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RESUMEN 

Este artículo muestra una de las técnicas pertenecientes a las pedagogías emergentes, la 

gamificación y su utilización como recurso para potencializar el aprendizaje contextualizado en 

educación básica en México, la investigación fue realizada a través de la cartografía conceptual 

obteniendo como resultados los 8 ejes que componen dicha técnica, la recolección de información 

se generó a través de la búsqueda de documentos con criterios establecidos haciendo inferencias 

entre la opinión de los autores y las propias. Con la elaboración del presente artículo, se busca 

demostrar cómo los elementos de la gamificación fungen como motivación para que los estudiantes 

aprendan y se interesen en las actividades escolares partiendo de sus intereses y de los contenidos 

o aprendizajes esperados en juego. Sin lugar a duda, hacer que los estudiantes se apropien de 

conocimientos no es una tarea sencilla, pues encontramos diversidad entre ellos y sus formas de 

aprender, sin embargo, el contar con herramientas como la tecnología nos ayuda a variar las formas 

de enseñar y aprender. 
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ABSTRACT 

This article shows one of the techniques belonging to emerging pedagogies, gamification, and its 

use as a resource to enhance contextualized learning in basic education in Mexico, the research was 

carried out through conceptual mapping, obtaining as results the 8 axes that make up said technical, 

the collection of information was generated through the search for documents with established 

criteria making inferences between the opinion of the authors and their own. With the elaboration 

of this article, we seek to demonstrate how the elements of gamification serve as motivation for 

students to learn and become interested in school activities based on their interests and the content 

or learning expected at stake. Undoubtedly, making students appropriate knowledge is not an easy 
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task because we find diversity among them and their ways of learning, however, having tools such 

as technology helps us to vary the ways of teaching and learning. 

Keywords: learning, education, gamification, emerging pedagogies. 

 

1. INTRODUCCIÓN 

La educación es un derecho que todas las personas poseen (DOF,2019), desde edades tempranas se 
brinda la posibilidad de ser parte de alguna institución educativa donde comienza la formación 
académica de cada uno de los individuos que componen una sociedad, se va a la escuela buscando 
aprender pero esta última palabra tiene un gran impacto pues no solamente se trata de transmitir 
un conocimiento, por el contrario, se busca un aprendizaje activo que involucre a los estudiantes en 
la clase haciéndolos sentir como los protagonistas de ese espacio y actuando conscientes de lo que 
están aprendiendo (Keyser, 2000). Pero la realidad constantemente difiere sobre lo ideal, lo más 
común en las escuelas de educación primaria en México es asistir a un aula donde los estudiantes 
fungen como escuchas mientras el docente comparte información sobre el tema en cuestión 
situación que después de algún tiempo lleva al discente a la pérdida de interés (Torres & Giron, 
2009). 

Sin embargo, los constantes cambios que han surgido a lo largo del tiempo, principalmente 
relacionados con la tecnología, han provocado un giro en la forma de enseñar, de pronto se han 
diseñado nuevas técnicas como la gamificación el cual es el tema principal de la presente 
investigación, esta técnica se basa en uso de elementos de videojuegos pero en contextos que no 
son precisamente de juego (Deterding, 2011), esta ha solido confundirse con los juegos serios pero 
es preciso desde este momento dejar claro que estos últimos son juegos completos mientras que 
en la gamificación mezcla solamente los elementos de ellos haciendo uso de aplicaciones y servicios 
(Vargas et al, 2020). 

Desde esta perspectiva, el juego ha comenzado a visualizarse como un recurso para generar el 
aprendizaje (Teng & Baker, 2014), de aquí la necesidad de llevar a cabo el presente artículo con la 
finalidad de dar a conocer la existencia de una técnica que hace concordancia entre lo que se 
pretende que los estudiantes aprendan y sus intereses, ya que esta modalidad de trabajo despierta 
la motivación y el entusiasmo de los niños mientras que genera también un buen ambiente de 
trabajo incluso en equipo (Torres y Lázaro, 2016). Lo anterior influye en las emociones de los 
estudiantes y a su vez directamente en el desarrollo cognitivo pues deja una huella significativa 
(Cruz,2017). 

Hoy en día, pesa mucho lo que el alumno quiere y es bien sabido que los discentes actuales son 
nativos tecnológicos (Prensky, 2001), han venido creciendo de la mano de los cambios en materia 
de tecnología y esto ha permitido disminuir hasta cierto punto las dificultades de acceso a la 
educación, pero por otra ha demandado de la formación del profesorado tecnológicamente 
hablando (Martin & Unger, 2017). En relación al alumnado, es gratificante para ellos ver como sus 
opiniones cobran valor, cómo pueden utilizar las herramientas que le rodean, tienen un 
acercamiento a la educación más real y por lo tanto encuentran un mejor sentido (Prensky, 2005). 
Sin dejar de lado que a través de lo anterior se fomenta en los aprendices la autonomía que en los 
programas de estudio es uno de los principales objetivos que se tiene de por medio. 

Así pues, en el presente documento se busca demostrar que la tecnología también puede ser un 
medio para el aprendizaje, la técnica en cuestión requiere del acercamiento a los medios digitales 



para poderse llevar a cabo, sus fundamentos de acuerdo con Werbach & Hunter (2012), son las 
dinámicas, mecánicas y componentes, así como los cuatro conceptos fundamentales planteados por 
Stott & Neustaedter (2013), los cuales son: libertad para fallar, feedback, progreso e historia. 
Trabajar en educación primaria bajo esta técnica implica el diseño de retos, la búsqueda de 
elementos, juntar insignias, etc. Situación que favorece el plan de estudios aprendizajes clave para 
la educación integral cuando se menciona el no olvidar que los estudiantes aún son niños y el juego 
es el vehículo para su aprendizaje (Secretaría de Educación Pública, 2017). 

La otra parte que se aborda en el documento es acerca de la evaluación, esta tiene que formar parte 
de las secuencias didácticas para ver cómo el estudiante usa sus aprendizajes en determinados 
contextos para resolver problemas de diversa complejidad pero estas evaluaciones han sido, por lo 
general, de forma estandarizada, a través de la gamificación, se busca que ésta no represente para 
el estudiante temor ni sea un “cuestionario” , sino que se trabaje a la par con los retos que se irán 
planteando en el juego, de acuerdo a la Secretaría de Educación Pública (2013), se trata de buscar 
la creación de mejores oportunidades para aprender a partir de los resultados de las evaluaciones. 

El buscar nuevas técnicas para generar el aprendizaje radica en servir de referente para otros 
maestros que se encuentren en la búsqueda de mejorar sus prácticas docentes, así como disminuir 
el conflicto de la pérdida de atención de los estudiantes, todos independientemente de la edad en 
su mayoría sienten atracción y/o emoción cuando se trata de llevar a cabo un juego, desde este 
punto de vista, se considera la gamificación como una gran oportunidad para potencializar el 
aprendizaje con los educandos de nivel primaria, sin embargo, habrá que analizar las posibilidades 
de llevar a cabo esta técnica en los diversos contextos existentes en nuestro país, ya que la SEP 
tendría que poner a disposición distintas redes y materiales de apoyo para la puesta en práctica de 
la misma (SEP, 2016). 

A través del análisis, se encuentra que el conocimiento se da de forma multifacética y todas estas 
facetas van a intervenir en  la formación integral de los discentes, desde esta perspectiva es 
necesario que los aprendizajes en juego vayan siempre en una misma dirección (gamificar el 
aprendizaje), entonces el conocimiento adquirido será capaz de ser utilizado en los problemas 
relevantes de la vida cotidiana (Schneider & Elsbeth, 2010), asimismo a través de los juegos habrán 
de cometer errores que los lleven a identificar su origen aprendiendo a salir de situaciones difíciles 
todo con la intención de preparar a los educandos para una vida en sociedad (Boekaerts, 2010) que 
en su momento le será demandante y en la cual tendrá que afrontar retos y salir victorioso como se 
hace trabajando en las aulas desde la gamificación. 

 

2. METODOLOGÍA 

Al llevar a cabo esta investigación fue necesario realizar una consulta de información la cual se 
generó con base en la investigación documental o bibliográfica misma que se refiere a la recolección, 
recopilación y selección de información de diferentes fuentes de consulta para analizar lo que ya se 
conoce del tema y contrastarlo con el punto de vista personal de quien se encuentra generando la 
investigación y a partir de ello conseguir llegar a conclusiones y/o resultados finales (Reyes &  
Alvarado, 2020) . Al estar trabajando bajo este tipo de investigación se debe seguir el proceso de 
manera ordenada con la finalidad de generar nuevos conocimientos lo que va de la mano de la 
elección de técnica de análisis. 
 



La presente investigación se realizó bajo la técnica de la cartografía conceptual que consiste en una 
síntesis de un concepto en específico siguiendo los 8 ejes que ha establecido (Tobón, 2012) , los 
cuales son: 
 

1. Eje de la ejemplificación: Consiste en describir ejemplos del concepto en diversos contextos. 
2. Eje nocional: Se centra en la parte del concepto, se busca en diferentes fuentes para elegir 

la que sea mejor. 
3. Eje categorial: Como su nombre lo indica, se categoriza el concepto en una clase mayor, se 

comprende como parte de un todo. 
4. Eje de caracterización: Se describen las características del concepto en juego y los 

elementos que distinguen dichas características. 
5. Eje de diferenciación: Se plantean los conceptos cercanos al que se está estudiando 

manifestando las diferencias existentes entre ambos. 
6. Eje de subdivisión: El concepto se divide de acuerdo a las clases que este pueda tener, 

aunque no siempre es posible encontrar más divisiones del concepto. 
7. Eje de vinculación: Consiste en relacionar el concepto con aspectos sociales, históricos, 

económicos y/o políticos y explicar el porqué de esa relación. 
8. Eje de metodología: Explicar los elementos metodológicos que están de por medio al 

abordar dicho concepto. 
 
En la siguiente tabla se describen estos ejes centrados en el tema de investigación del presente 
documento. 
 

Tabla 1. Ejes de la cartografía conceptual y explicación 
Table 1. Axes of conceptual cartography and explanation 

Eje Pregunta central Componente 

Noción ¿Qué es la gamificación? Concepto de gamificación. 
Historia de gamificación. 

Categorización ¿A qué ámbito pertenece la 
gamificación? 

Pedagogías emergentes. 

Caracterización ¿Cuáles son las características de la 
gamificación? 

Es persuasiva. 
Incluye el juego. 
Contiene elementos atractivos para 
los educandos. 
Motivacional. 

Diferenciación ¿De qué otras técnicas se diferencia 
la gamificación? 

Aprendizaje basado en juegos. 
Juegos serios. 

División ¿Cómo se clasifica la gamificación? Superficial. 
Estructural. 

Vinculación ¿Cómo se relaciona la gamificación 
con el aprendizaje en educación 
básica? 

Aprender a través del juego. 

Metodología de aplicación ¿Cuáles son los elementos 
metodológicos que implica la 
gamificación? 

Dinámicas. 
Mecánicas. 
Componentes. 

Ejemplificación ¿Cuál podría ser un ejemplo de una 
clase gamificada para adquirir el 
aprendizaje esperado en juego? 

Ejemplo de la aplicación de la 
gamificación en el aula. 

Fuente: Elaboración propia 

 



Para efectos de la búsqueda de información que demanda la elaboración del presente documento 
se seleccionaron diversas fuentes de información, para seleccionar los documentos más pertinentes 
se emplearon criterios como los siguientes:  
 

1- Buscar en fuentes confiables como libros y revistas tales como Redalyc, Google Académico, 
SciELO, etc. 

2- Procurar que los documentos consultados no tuvieran mucha antigüedad desde su 
publicación a excepción de algunos que son necesarios por los origines de la técnica en 
cuestión. 

3- En la búsqueda de los documentos se emplearon palabras claves como: gamificación, 
aprender a través del juego, pedagogías emergentes, juegos serios, evaluación, etc. 
Resultando elegidos los que tuvieran más concordancia con el tema y los ejes de la 
cartografía conceptual. 

4- Búsqueda de documentos en idioma inglés traducidos al español. 
 
Para llevar a cabo esta investigación se analizaron documentos distintos, en su mayoría artículos, 
mismos que contienen investigaciones y comentarios personales de los autores sobre el tema en 
cuestión: la gamificación y cómo la misma juega un papel importante en el aprendizaje. Lo anterior 
permitiéndome contrastar el punto de vista propio con los de los autores y llegar a la generación de 
comentarios personales. 
 

3. RESULTADOS 
 
Noción de gamificación 
 
La conceptualización de la gamificación tiene su origen en el ámbito empresarial, fue donde 
comenzó a emplearse buscando aumentar el compromiso de los trabajadores y clientes (Ortiz et al., 
2017), se convirtió en una herramienta de fácil acceso para mantener a las personas activamente 
involucradas en determinada actividad. De acuerdo a lo expuesto por Valderrama (2015), las 
técnicas de gamificación han sido utilizadas en ámbitos de innovación, gestión del talento y 
aprendizaje, así como para apoyar a las personas que buscan mejorar sus hábitos saludables.  Sin 
embargo, para efectos de este documento se centró la definición del concepto en el ámbito 
educativo como se describe a continuación.  
 
En la actualidad, el concepto de gamificación es visto como un sistema en el que el profesor aplica 
métodos, técnicas y estrategias, para llevar a los alumnos a alcanzar aprendizajes significativos de 
una forma lúdica estando de por medio el juego, donde la enseñanza se da como un resultado de 
estas interacciones entre profesor-alumnos y los juegos (Iquise & Rivera, 2020). En opinión de 
Carolei et al (2016), la gamificación no debería de verse como un proceso de las instituciones sino 
como un proyecto adaptado al contexto, con significado y que venga a traer transformaciones a las 
formas de enseñar y aprender. 
 
A partir de los conceptos anteriores, se concluyó que ambos tienen similitudes, principalmente en 
que los dos están encaminados a la búsqueda de aprendizajes significativos mediante el juego, uno 
de ellos mencionando la adaptación al contexto y el otro las interacciones, desde esta perspectiva 
ambos se complementan, los dos conceptos de gamificación conciernen a la mejora de la educación 
pues van en búsqueda de motivación para el alumnado, lo que a su vez aumentaría los porcentajes 
de aprendizaje e interés en los temas que se encuentren de por medio.  



 
Categorización de gamificación 
 
En las últimas décadas, el mundo en general ha cambiado en cuestión de la utilización de las 
Tecnologías de la Información y Comunicación (TICS), claramente esto ha repercutido en la 
educación en gran medida, pues se ha tenido que evolucionar en la forma en la que se imparte el 
conocimiento, de acuerdo con Altamirano & Lera (2017) incrementan los logros de los aprendizajes 
de los niños debido a la generación de experiencias más creativas y diversas adecuadas a sus 
necesidades. Entre los tantos cambios que se han presentado, ha estado el surgimiento de las 
llamadas pedagogías emergentes, las cuales se pueden definir por Adel & Castañeda (2012) como 
el conjunto de enfoques e ideas pedagógicas, todavía no bien sistematizadas, que surgen alrededor 
del uso de las TIC en educación y que intentan aprovechar todo su potencial comunicativo, 
informacional, colaborativo, interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del 
aprendizaje. 
 
La gamificación se encuentra dentro de este tipo de pedagogías, entre las cuales se pudieron 
encontrar también los Massive Open Online Course (MOOC), que de acuerdo con Castaño & Cabero 
(2013) son recursos educativos en línea, masivos, con fecha de inicio y termino que además cuentan 
con mecanismos de evaluación, el M-learning que en palabras de Swanson (2018)  se refiere a 
transmitir conocimiento a través de dispositivos electrónicos personales, llevando a cabo 
interacciones sociales tanto dentro como fuera de las aulas y la Clase Invertida que en virtud de  
Martínez (2019) es un modelo donde el aprendizaje se da a través de videos en línea que por lo 
general observan en casa para ser trabajados después en el aula. Entre las principales características 
que destacan de las pedagogías emergentes es que los docentes adecuan sus prácticas siendo más 
abiertos y flexibles, se adaptan al contexto, buscan una interacción en libertad de pensamiento, 
interacción entre los individuos, que se incluya el asombro, el descubrimiento. 
 
Caracterización de gamificación 
 
El concepto de gamificación tiene diferentes características que lo distinguen de las demás 
pedagogías emergentes, es persuasiva, es decir de acuerdo con Llagostera (2012), convierte la tarea 
en algo atractivo para los educandos representando para ellos un reto lo que aumentará el deseo 
de participación tras la finalidad de ganar. El juego es una de sus principales características, los 
alumnos piensan que están jugando porque se comienzan a emplear metas y objetivos, reglas, 
narrativa, libertad de elegir, libertad de equivocarse, obtienen recompensas, los lleva a la 
retroalimentación, cooperan y trabajan en equipo y tienen la oportunidad de no perder la capacidad 
de asombro al poderse incluir elementos sorpresa inesperados para los jugadores (EduTrends, 
2016). 
 
Además, una de las características primordiales de esta técnica es que resulta ser motivacional el 
utilizar los sistemas de puntos y/o recompensas al ir aumentando de niveles en el juego les genera 
motivación a los involucrados (Aparicio et al, 2018). Al momento que ellos buscan diversión y 
entretenerse el docente busca la apropiación de aprendizajes esperados.  
 
Diferenciación de gamificación 
 
Gamificación suele confundirse con los juegos serios, sin embargo, estos son juegos tecnológicos 
diseñados con fines de educar e informar (Dicheva et al, 2015). Este tipo de juego tiene un propósito 



de por medio, buscan un cambio social, son inmersivos y basados en computadora. Por otra parte, 
se encuentra el aprendizaje basado en juegos que no es lo mismo a los conceptos mencionados 
anteriormente, aquí es utilizado como medio de instrucción, es decir, son juegos ya existentes, con 
reglas y mecánicas ya establecidas, llevan a los estudiantes a balancearse entre lo que se está 
estudiando, el juego y la habilidad que tengan los estudiantes para llevar lo del juego a contextos 
reales (Edtechreview, 2013). La gamificación, por su parte, no retoma los juegos por sí mismo, sino 
que retoma algunos elementos de los mismos y los convierte en estrategia didáctica para motivar 
el deseo por aprender (Kim, 2015).  
 
División de gamificación 
 
En lo que corresponde al trabajo en las aulas bajo la utilización de la gamificación, esta puede 
llevarse a cabo de dos formas distintas, de manera superficial que se refiere a la utilización de la 
gamificación solo en un espacio específico de la planificación, en periodos de tiempo cortos mientras 
que la otra alternativa es de forma estructural cuando todo el tiempo de la clase y/o curso es 
ocupado en actividades que tienen de por medio esta técnica (Biel & García, 2016).  
 
Vinculación de gamificación 
 
En educación básica en nuestro país se ha buscado constantemente que los estudiantes encuentren 
motivación para aprender y esto se ha encontrado en el juego, los niños centran su atención en 
aquello que les genera emoción, por lo que se encuentra una estrecha vinculación entre la 
gamificación y el aprendizaje en educación básica, pues al llevar a cabo situaciones didácticas donde 
se haga uso de la misma los estudiantes se interesan en los contenidos de por medio lo que a su vez 
beneficias a los docentes en los resultados de los discentes.  
 
Metodología de aplicación  
 
Los elementos metodológicos que componen la gamificación son las dinámicas, mecánicas y 
componentes que se muestran en la figura 1 acompañadas de distintos aspectos que incluyen cada 
uno de ellos. Estos hacen que la técnica en cuestión funcione dependiendo de los resultados que 
busque, es decir, se van agregando los elementos que se consideren necesarios de acuerdo a las 
necesidades del grupo que se este atendiendo.  
 

  
Figura 1. Elementos metodológicos de la gamificación  

Fuente: Werbach & Hunter (2012) 

 



 
Ejemplificación de gamificación 
 

Para ejemplificar esta técnica se tomó como referencia una clase gamificacada elaborada por 

profesores de educación primaria (Ibarra et al, 2021) la cual consistió en abordar el tema “El museo, 

la construcción de una nueva historia”, con el objetivo de que los estudiantes identifiquen y valoren 

las costumbres, tradiciones, actividades recreativas y el entorno natural del lugar donde viven, a 

través de la construcción de un museo escolar. Este tipo de gamificación fue de tipo superficial pues 

incluyó actividades en el aula donde no se hace uso de la plataforma en juego la cual es Genially, la 

clase puede encontrarse en el siguiente enlace: 

https://view.genial.ly/60931068e2b7180d722759cb/interactive-content-el-museo  

 

El interactivo incluye los personajes (que en su caso se estableció el nombre de los profesores que 

realizaron la clase), mapa donde los alumnos irán desbloqueando misiones, así como las reglas del 

juego. El reto consiste en pasar 4 misiones que se van realizando tanto en línea como en el aula, 

primera misión observar video sobre qué es el museo y resolver sopa de letras, segunda se plantea 

la situación de que el ladrón entró a robar a un museo, se selecciona alguno de los museos, se analiza 

y se eligen 5 objetos que se cree se robó el ladrón y se escriben en el cuaderno, posteriormente 

misión 3 se realiza el ordenamiento de un rompecabezas para descubrir al ladrón, en la última 

misión se organiza un museo virtual, cada alumno elige un objeto valioso de su hogar, se le toma 

fotografía y se expone de manera virtual haciendo uso de Google drive en presentaciones donde 

cada alumno agrega su objeto y finalmente exponen el museo con los elementos de todos, cabe 

mencionar que no se puede avanzar al siguiente nivel sin antes haber realizado el anterior.  

 

Esta actividad ha resultado interesante para los estudiantes, pues no solamente se trabaja con el 

contenido en los libros de texto o de manera tradicional, sino que se incluye la tecnología que es de 

su interés, el trabajar en equipo y sobre todo jugar, aunque el objetivo principal no deje de ser el 

aprendizaje.  

 

4. DISCUSIÓN  

 

El presente artículo muestra cómo la gamificación representa un cambio en la forma de trabajo 

realizada en los centros educativos, el ejemplo que se planteaba con anterioridad fue centrado en 

estudiantes de nivel básico en México, sin embargo, existen otras publicaciones como la realizada 

en Ecuador para nivel universitario Jadan & Ramos (2018) donde nos explican la experiencia de 

trabajar con estas innovaciones con metodología basada en la gamificación y uso de metáforas 

narrativas, para su puesta en práctica han hecho uso de herramientas de la web 2.0 como ha sido 

el caso de la experiencia propia al trabajar con el sitio Genially.  

 

Un aspecto importante en ambas situaciones didácticas ha sido que el trabajo se fue generando 

mediante el uso del internet, así como el trabajo presencial, además de buscar situaciones que 

generen en los estudiantes motivación para aprender independientemente del nivel educativo que 

esté de por medio. Desde esta perspectiva la gamificación es una técnica aplicable en cualquier nivel 

escolar con la diferencia de adaptar las actividades a las edades y preferencias de los estudiantes, 

es sin duda un medio para alcanzar el aprendizaje de una forma lúdica. A pesar de que pueda existir 

https://view.genial.ly/60931068e2b7180d722759cb/interactive-content-el-museo


discrepancia entre profesores en lo que corresponde a seguir laborando bajo estrategias 

tradicionales, dejando de lado las innovaciones tecnológicas, es sabido que como profesores 

debemos trabajar de la mano de la sociedad y lo que demande en el tiempo y espacio determinado 

que se labora. 

 

5. CONCLUSIONES 

 

Las pedagogías emergentes han surgido a través de los años por las necesidades que se van 

generando en una sociedad tan cambiante como en la que nos desenvolvemos diariamente, no se 

puede continuar laborando con el diseño de estrategias didácticas basadas en los intereses de los 

docentes sino en aquellos que son de interés del alumno. De este modo, aparecen entre estas 

pedagogías algunas técnicas como la gamificación que busca a través del juego persuadir a los 

participantes, atraer su atención y energías a un espacio virtual y/o intercalado entre lo virtual y lo 

presencial, además siendo ya sea superficial o estructural como se mencionó en algún momento en 

los resultados.  

 

La motivación es una de las características que sobresalen en el trabajo gamificado, no es lo mismo 

plantearle al alumno una situación en su imaginación a llevarlo a los medios digitales, observarlo 

por su cuenta, hacer uso de elementos 3D y demás, que gracias a los avances tecnológicos tenemos 

a nuestra disposición con solamente contar con dispositivos móviles y conexión a internet. Esto 

último es lo que podría intervenir como una limitante en zonas donde las instituciones carezcan de 

recursos, sin embargo, hay archivos que pueden ser descargados y utilizados en el momento que se 

requiera.  

 

Sin duda, los elementos metodológicos que componen la gamificación generan en los estudiantes 

interés y los resultados que se obtienen lo demuestran pues los estudiantes quieren cumplir las 

misiones establecidas, recibir las medallas y demás elementos que se involucran, para ellos es un 

juego, para el docente es la generación de aprendizaje.  
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