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Resumen  
El objetivo de este trabajo es argumentar la capacidad del juego y la gamificación para crear experiencias 
educativas estimulantes a través de diseños lúdicos coherentes relacionados con las principales teorías 
motivacionales del comportamiento humano. Se profundiza en el uso de la gamificación como 
estrategia educativa. La gamificación se define como el uso de elementos de juego en contextos no 
lúdicos. Los principales beneficios reportados sobre la gamificación son un mayor compromiso, 
motivación, y una mejora en los resultados académicos.  
Palabras clave: juego, gamificación, motivación académica 
 
Abstract  
The aim of this paper is to argue the capacity of games and gamification to create stimulating 
educational experiences through coherent game designs related to the main motivational theories of 
human behaviour. The use of gamification as an educational strategy is explored in depth. Gamification 
is defined as the use of game elements in non-game contexts. The main reported benefits of 
gamification are increased engagement, motivation, and improved academic results.  
Key words: game, gamification, academic motivation 
 
 

1. Introducción  

Desde el ámbito educativo encontramos una serie de retos gracias a la diversidad de nuestras aulas. La atención 
a la diversidad debe dar respuesta a las diferentes capacidades, ritmos de aprendizaje, motivaciones y 
situaciones socioculturales y de salud del alumnado. Investigaciones recientes (Cho et al., 2021; Oyserman y 
Dawson, 2021; Tremblay-Wragg et al., 2021) muestran cómo metodologías más activas y participativas 
consiguen una mayor promoción del aprendizaje y éxito escolar a nivel general para todo el alumnado. En la 
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última década se están instaurando las estrategias lúdicas, entre ellas la gamificación, como herramientas de 
aprendizaje, debido a su carácter motivador y significativo (Dicheva et al., 2015).  

El presente trabajo surge de la inquietud por la desmotivación escolar como una causa de la falta de compromiso 
y participación del alumnado e incluso como un factor de riesgo en el abandono temprano y fracaso escolar. 
Desde la escuela y la investigación educativa se trata de dar respuesta eficaz a las diferentes necesidades del 
alumnado. Conscientes de la realidad educativa y la necesidad de favorecer modelos de enseñanza-aprendizaje 
que involucren al alumnado para favorecer su desarrollo personal, social y educativo, esta investigación 
profundiza en el uso de estrategias lúdicas de aprendizaje para favorecer la motivación del alumnado. Para ello, 
se investiga acerca de las definiciones sobre las diferentes estrategias lúdicas en el aprendizaje, se profundiza en 
el diseño a la hora de diseñar estrategias lúdicas y se relacionan estas estrategias con las principales teorías 
motivacionales. 

El juego en el aula tiene una base pedagógica robusta desde hace décadas. Vygotsky (1982) ya mencionaba que 
el juego es parte esencial del desarrollo y aumenta la Zona de Desarrollo Próximo (ZDP), ya que el juego fomenta 
la exploración, interpretación y ensayo de diferentes roles sociales, contribuyendo a expresar y regular las 
emociones. Relacionando el juego como medio de exploración, Bruner (1995) reafirma que las actividades 
lúdicas son un medio de explorar sin miedo la equivocación. Además con relación al lenguaje, el juego fomenta 
la comunicación y el aprendizaje de códigos sociales y culturales. 

Sin embargo, en los últimos años el juego en el aula ha evolucionado hacia diferentes estrategias con 
características particulares. Esto permite diferenciar diversas estrategias lúdicas de aprendizaje, siendo las más 
destacables las siguientes:  

- Aprendizaje basado en juego 
El aprendizaje basado en juego (ABJ) consiste en el uso continuado y estratégico de juegos en la enseñanza. El 
juego como recurso para realizar un aprendizaje o trabajar un concepto determinado (Cornellà et al., 2020). 
Estos juegos pueden ser inventados o comerciales, al igual que se pueden jugar tal y como están diseñados o 
utilizar solo ciertas dinámicas o elementos para trabajar un contenido o competencia concreta. Como menciona 
Marín (2018) los juegos comerciales han sido creado para entretener y divertir, pero brindan por sí mismos 
oportunidades educativas que pueden aprovecharse para considerar de estos un recurso educativo en el aula.  

El ABJ trabaja las competencias educativas, logrando una mayor motivación y diversión (Blasco, 2017). El 
aprendizaje basado en juegos tiene un impacto positivo en el rendimiento del alumnado, independientemente 
de la etapa educativa (Karakoç et al., 2020). El aprendizaje basado en juego engloba el uso de diferentes juegos 
(videojuegos, juegos de realidad virtual, juegos de realidad aumentada y juegos de mesa) y pueden utilizarse 
para trabajar las diferentes competencias educativas, así como habilidades sociales y personales.  

- Serious games 
Los serious games son juegos de mesa o videojuegos específicamente diseñados para propiciar un aprendizaje, 
siendo un objetivo superior al de la diversión (López Raventós, 2016). Los serious games permiten al alumnado 
practicar la materia curricular de una manera divertida y esto permite una mejora del aprendizaje en las 
diferentes áreas curriculares, ya que el alumnado se involucra más fácilmente con un enfoque de aprendizaje 
basado en juego. 

También se han investigado los serious games como recursos para educar en valores transversales y 
concienciación ciudadana. Un ejemplo de este tipo de serious games podría ser “This War of Mine” de la 
compañía 11 bit studios, este juego de acción-aventura sobre la supervivencia en un conflicto bélico, los 
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jugadores son un grupo de civiles que intentan sobrevivir en una ciudad moderna descontextualizada sitiada. Un 
estudio con población universitaria que jugó a este juego junto con “Papers, please!” y “Unmanned” muestra 
que tuvieron respuestas emocionales ante las acciones desarrolladas en el juego y experimentaron empatía con 
los personajes. En “This War of Mine” se destaca el desarrollo de la curiosidad e imaginación, redes de 
colaboración, resiliencia y motivación por el deseo de exploración (Guerra Antequera et al., 2018). Este tipo de 
serious games busca aumentar la conciencia sobre problemas sociales y el pensamiento crítico en los 
estudiantes, ya que los jugadores experimentan la situación y deben tomar decisiones que afectarán en la 
historia (Peña Miguel et al., 2020). 

- VR / AR games 
La realidad virtual (VR) consiste en un ambiente tridimensional con que se puede interactuar a través de pantallas 
o dispositivos de tal forma que el jugador tiene la sensación de estar interactuando en el área virtual (Carrillo 
Villalobos y Cortés Montalvo, 2016). Por otra parte, los juegos de realidad aumentada (AR) son juegos 
tecnológicos que permiten la superposición en tiempo real de imágenes virtuales sobre el mundo físico. Un 
ejemplo conocido en educación es el Merge Cube, un cubo físico con un diseño incrustado que interactúa con 
diferentes aplicaciones de realidad aumentada, por lo que puede proyectar diferentes figuras como el sistema 
solar, células, animales, cuadros… pudiendo trabajar diferentes contenidos y competencias claves de manera 
lúdica (Gómez Muñiz, 2019). Ambos tipos de juegos están comenzando a introducirse en la realidad educativa 
con resultados prometedores. Respecto al aprendizaje, se destaca el potencial de la realidad virtual y aumentada 
para promover la comprensión del alumnado, favoreciendo su rendimiento académico (Badilla-Quintana et al., 
2020). 

- Gamificación 
En 2002, Nick Pelling definió por primera vez el término gamificación como “aplicar un diseño de interfaz de 
usuario acelerado similar a un juego para hacer que las transacciones electrónicas sean agradables y rápidas” 
(Yip, 2015). La definición más comúnmente aceptada es el uso de elementos de juego en contextos no lúdicos 
(Deterding et al., 2011). 

En educación puede llegar a ser una estrategia de aprendizaje  motivadora que comprometa al alumnado, debido 
su capacidad para trabajar competencias del currículum (Dicheva et al., 2015). La gamificación educativa se 
identifica con el diseño de escenarios de aprendizaje lúdico, donde se creará una estética y narrativa y se 
utilizarán elementos de los juegos (medallas, puntos, niveles, avatar, cartas, etc.), junto con dinámicas y 
mecánicas para mejorar el clima del aula y el compromiso de los estudiantes y mejorar su adquisición de 
contenido curricular (Hanus y Fox, 2015). Cuando se juega, no se tiene ninguna finalidad más allá de la diversión, 
en cambio la gamificación se emplea con el objetivo de promover cambios en los participantes 
(comportamentales, de participación, de compromiso o engagement, y/o de aprendizaje). La gamificación tiene 
como principal objetivo influir en el comportamiento de las personas, independientemente de otros objetivos 
secundarios como el disfrute durante la realización de la actividad de juego. 

Una de las principales críticas de la gamificación es la pointsification, crear un sistema de puntos para que los 
participantes realicen las acciones y consecuentemente que estos participantes solo realicen las actividades para 
conseguir esos puntos (apelando a la motivación extrínseca) (Disalvo, 2015). Sin embargo, la gamificación va 
mucho más allá del PBL (Points-Badges-Leaderboards), y busca una experiencia lúdica donde los participantes 
puedan disfrutar del diseño del juego.  

Por otro lado, también persiste la idea de que recursos como Kahoot!, Classdojo y Classcraft pueden definirse en 
sí mismos como gamificación. Estos recursos pueden enriquecer el sistema de juego y se ha estudiado 
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ampliamente su uso en educación (Barahona Mora, 2020; Dillon et al., 2019; Martín Caraballo et al., 2017; Poy y 
Garcia, 2019; Prieto et al., 2019; Torres et al., 2019), pudiendo concluir que en la mayoría de ocasiones son 
motivantes para el alumnado, pero de nuevo hay que tener en cuenta que la gamificación busca una experiencia 
lúdica en el estudiante, por lo que el uso de un único elemento no termina de ser congruente con la idea de 
conseguir un cambio significativo en el entorno de aprendizaje (Kapp, 2012). 

La gamificación no es la panacea, ni funciona siempre ni resuelve cualquier problema dentro del sistema 
educativo. En primer lugar porque cuando se diseña un sistema de gamificación centrado únicamente en PBL, se 
perpetúa la estructura tradicional del sistema educativo donde se otorgan calificaciones (puntos), se promociona 
a clases superiores (niveles), hay recompensas e insignias frente a otros compañeros (calificaciones y puntos 
positivos o negativos) y obsequios (becas o regalos familiares) (Fasce, 2018). En segundo lugar, la revisión 
sistemática de Chee y Wong (2017) concluye que aunque el diseño sea inmersivo y cuente con diferentes 
elementos de gamificación que inciden en la motivación intrínseca del alumnado, la gamificación puede tener 
limitaciones al ajustar las mecánicas para cumplir con los resultados de aprendizaje.  

Crear un diseño gamificado que responda a los intereses y necesidades del alumnado no es una tarea fácil ni 
rápida. Una de las barreras por las que los docentes no aplican estrategias lúdicas es que su diseño y creación 
supone un aumento de su carga laboral que no está reconocida ni económica ni temporalmente (Ding, 2019), 
también se destaca que algunos docentes tienen una actitud negativa hacia el juego (Muñoz et al., 2019) 
mientras que otros consideran que no tienen habilidades para implementarlas en su aula (Sarlé, 2013). 

Se destaca la importancia de que el diseño de la gamificación valore tanto la experiencia lúdica como sus 
componentes pedagógicos. Por último en este apartado es importante mencionar que el fracaso escolar es 
multifactorial y no solo depende de la metodología de enseñanza que el docente utilice (Lozano Díaz, 2003), por 
lo que aunque pueda ser un factor de protección para la motivación del alumnado, no puede garantizar la 
desaparición del fracaso escolar. 

2. Metodología  

En esta investigación se ha realizado una metodología cualitativa de revisión bibliográfica basada en el análisis 
de contenido. Hart (1998) define la revisión bibliográfica como una selección de los documentos disponibles 
sobre una temática concreta, que contienen información y evidencias sobre un punto de vista en particular para 
cumplir ciertos objetivos o expresar determinadas opiniones sobre la naturaleza del tema, así como la evaluación 
eficaz de estos documentos en relación con la investigación que se propone. 

Se ha seleccionado contenido relevante de publicaciones científicas encontradas en bases de datos accesibles a 
la temática, concretamente Proquest, Web of Science, Scopus, ScienceDirect, Google Scholar y Dialnet, 
empleando los siguientes descriptores: Gamificación, aprendizaje basado en juego, juego educativo, motivación, 
engagement, teoría motivacional y tipo de jugadores, tanto en castellano como en inglés. 

Esto ha permitido la revisión exhaustiva de la literatura científica con el objetivo de profundizar en los elementos 
necesarios para el diseño de estrategias lúdicas, la relación de estas estrategias con teorías motivacionales 
actuales y los tipos de jugadores. 

3. Resultados y discusión  

3.1. La importancia del diseño en las estrategias lúdicas de aprendizaje  
La principal crítica de la gamificación es que mal diseñada, puede ser un sistema que solo consigue motivación 
extrínseca a partir de recompensas, que a largo plazo dejan de tener interés para el alumnado (Furdu et al., 
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2017). En este apartado se recopilan algunos de los principales conceptos para que la experiencia lúdica sea 
motivadora e inmersiva. 

En primer lugar, para el diseño de experiencias lúdicas hay que mencionar la diversión, ya que, generalmente, la 
motivación principal que lleva a una persona a jugar es la diversión que se obtiene durante la actividad lúdica 
(Calvo, 2018). Con el objetivo de diseñar juegos que favorezcan el engagement, Nicole Lazzaro resume la 
diversión en “4 Keys 2 Fun” (AIGAdesign, 2016): 

- People Fun (Amistad): Diversión por competir o cooperar con otras personas. 
- Easy Fun (Curiosidad): Curiosidad por descubrir, tener roles o poder ser creativos. 
- Hard Fun (Desafío): Tener batallas épicas o conseguir una meta difícil. 
- Serious Fun (Valor): El juego tiene un propósito, por lo que la experiencia de juego aporta valor y 

aprendizaje. 

La arquitectura más conocida y utilizada en gamificación es el modelo MDA (Mechanics, Dynamics and 
Aesthetics). Fue introducido por Hunicke et al. (2004) para facilitar el diseño de videojuegos mediante la 
descripción de las interacciones de los elementos de juegos, definiéndose como un enfoque formal para la 
comprensión e investigación técnica de los juegos. El modelo MDA está basado en la teoría de diseño de juegos. 
Consta de mecánicas, dinámicas y estética que se relacionan entre el diseñador y los usuarios del juego 
(Deterding, et al., 2011). El diseñador diseña la mecánica o las reglas formales del juego. Estas reglas se instancian 
en el momento del juego y están influenciadas por las acciones del jugador, lo que constituye la dinámica, o 
comportamiento en tiempo de ejecución del juego. La estética del juego son las respuestas emocionales 
resultantes en el jugador cuando juega (Winn, 2009). 

Las mecánicas se relacionan con el sistema de juego, describe los componentes funcionales mínimos y necesarios 
para que el juego pueda desarrollarse. Las mecánicas pueden dividirse según su función dentro del juego 
(Labrador, 2020). Las dinámicas describen el comportamiento de los jugadores durante el juego, a partir de lo 
que le permiten las mecánicas del juego. La diversión proviene de dominar la dinámica del juego, por lo que una 
gran dinámica de juego es clave para hacer un gran juego (Valda y Arteaga, 2015). Algunas dinámicas son: 
socialización, argumentación, participación, estatus, atención, escucha activa, integración, debate, actividad 
física, reflexión, etc. 

La estética, también definida como emociones (Robson et al., 2015), describe las respuestas emocionales 
deseables evocadas en el jugador, cuando el jugador interactúa con el sistema de juego. Kusuma et al. (2018) las 
desglosa en: 

- Sensación: sensación de placer como resultado de probar algo nuevo 
- Desafío: ser desafiado a realizar ciertas tareas 
- Descubrimiento: descubrir cosas nuevas a través de la exploración o probar una nueva estrategia 
- Compañerismo: sensación de sentirse parte de la comunidad y participar en las actividades sociales 
- Expresión: capacidad de expresar las elecciones de los jugadores en el juego 
- Fantasía: Inmersión en el mundo lúdico  
- Sumisión: devoción y conexión total con el juego 
- Narrativa: historia que capta el interés de los jugadores 

Particularmente, la narrativa es un elemento clave en la gamificación, ya que favorece el engagement o 
compromiso con el programa, al ser un componente básico en el diseño de juegos (Jemmali et al., 2018). Landers 
et al. (2017) declaran que el uso de narrativa hace que sea más fácil de leer y recordar textos, lo que facilita 
mejores resultados de aprendizaje.  
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El modelo MDA se ha utilizado ampliamente en gamificación educativa. Por ejemplo, en la asignatura de 
educación física, Quintas et al. (2020) implementaron un programa de gamificación con el videojuego activo Just 
Dance Now. Diseñaron un sistema de puntos positivos, positivos, recompensas, clasificaciones, niveles de 
dificultad, desafíos, logros, distintivos, equipos cooperativos y competitivos, avatares virtuales y la posibilidad de 
personalizar avatares. Sus resultados confirmaron que el programa gamificado en comparación a un programa 
similar de baile sin tecnología tuvo efectos positivos en la motivación intrínseca, regulación externa, algunas 
dimensiones del flow y el rendimiento académico del alumnado, concluyendo que la aplicación del modelo MDA 
facilita una motivación a largo plazo, mientras que el PBL solo puede ser útil para una motivación a corto plazo 
basada en refuerzos externos.  

Por otra parte, con un diseño más sencillo, para el aprendizaje de inglés se diseñó una aplicación gamificada 
basada en tres emociones (excitación, miedo y orgullo), donde los estudiantes podían competir entre sí y 
coleccionar medallas. El alumnado participante se mostró más motivado para aprender y mejoró sus resultados 
de aprendizaje (Angelia y Suharjito, 2019). 

Cuando la gamificación u otra experiencia lúdica esté diseñada, es necesario ponerla a prueba o testearla y que 
el público objetivo, en nuestro caso el alumnado, ofrezca una retroalimentación sobre su experiencia y 
satisfacción de juego, con el objetivo de mejorarla para futuras aplicaciones, ya que la experiencia del jugador/a 
es el núcleo de cualquier sistema de gamificación (Phan et al., 2016), y conocer si se han cumplido las expectativas 
del alumnado, permite equilibrar adecuadamente los retos para facilitar la consecución de objetivos. 

3.2. Estrategias lúdicas y su relación con las teorías motivacionales  
La motivación es un concepto clave en el diseño de juegos o actividades lúdicas para construir experiencias 
atractivas que favorezcan comportamientos deseables en los jugadores (Kapp, 2012). La motivación es uno de 
los factores más importantes que afectan la velocidad, intensidad, dirección y persistencia del comportamiento 
humano. La motivación se define como un proceso que inicia y sostiene la conducta (Fırat et al., 2018). A su vez, 
la motivación se divide en motivación intrínseca y motivación extrínseca.  

Por un lado, la motivación intrínseca se refiere a actividades realizadas por un interés o disfrute inherente, que 
no dependen de incentivos o presiones externas, sino que proporcionan de por sí una satisfacción personal, 
además es probablemente la responsable de la preponderancia del aprendizaje a lo largo de la vida. La 
motivación intrínseca ocurre cuando los jugadores realizan los retos propuestos por el hecho de disfrutar de la 
experiencia más que por ganar la recompensa relacionada. 

Por otro lado, la motivación extrínseca, se refiere a la realización de tareas por razones diferentes a la satisfacción 
personal. Los comportamientos o actividades realizadas desde la motivación extrínseca buscan conseguir una 
recompensa o evitar un castigo o penalización. La motivación no es personal, si no que la persona realiza la acción 
porque desea conseguir algo externo, por ejemplo un aumento, una medalla, una recompensa, etc. En el ámbito 
educativo, ocurre cuando el alumnado sólo realiza las tareas propuestas con el objetivo de tener una calificación 
más alta, sin disfrutar el proceso de aprendizaje.  

Ryan y Deci (2020) discuten que la motivación extrínseca se divide en cuatro subtipos: la regulación externa, 
referida a conductas impulsadas por castigos o recompensas; la regulación por introyección, cuando la 
motivación extrínseca se ha interiorizado y el comportamiento está regulado por las recompensas internas de la 
autoestima por el éxito y por evitar la ansiedad, la vergüenza o fracaso; regulación identificada, donde la persona 
identifica el valor de la actividad y consecuentemente tiene voluntad para actuar; y regulación integrada, cuando 
la persona identifica el valor de la actividad y la encuentra en sintonía con sus intereses. Finalmente los autores 
añaden una categoría de desmotivación, donde se encuentra la total falta de intencionalidad de actuación. La 
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desmotivación es un predictor negativo del compromiso y en el ámbito educativo se produce comúnmente por 
la falta de sentimiento de autoeficacia, sentido de valor o falta de interés. 

La mayoría de las teorías o modelos motivacionales contemplan ambos tipos de motivación, y el diseño de juegos 
y gamificación se ha nutrido de ellos.  

Entre ellas, el modelo de psicología positivista de Seligman, el cual pone énfasis en las emociones positivas y los 
talentos personales de cada persona (Seligman et al., 2005). El objetivo de su modelo fue catalizar un cambio en 
el modelo biomédico dominante en su época hacia el desarrollo de las fortalezas y virtudes de cada persona, y 
el desarrollo de programas que ayuden a mejorar la calidad de vida mientras se previene o reduce la incidencia 
de trastornos mentales (Contreras y Esguerra, 2006).  

Favorecer el desarrollo personal es favorable en el diseño de experiencias lúdicas, por eso más allá de premiar o 
castigar conductas con diferentes estímulos (puntos, medallas, etc.), se busca la diversión percibida por los 
jugadores, lo que consecuentemente active su motivación intrínseca (Knaving y Björk, 2013). Por otra parte, 
cuando se plantean proyectos de gamificación cooperativos se pueden destacar las fortalezas de cada miembro 
del equipo. En los juegos se aborda la estimulación positiva de conflictos (nivel de tensión moderado y conflicto 
basado en tareas), esto permite que los miembros de un equipo tengan que enfrentarse y aprender a gestionar 
de manera positiva diferentes conflictos que puedan aparecer a la hora de resolver los desafíos propuestos. 
Además, el juego mantiene una retroalimentación constante que permite al equipo conocer su rendimiento 
(Vegt et al., 2015). 

También se podría relacionar con la teoría de fijación de metas de Locke (1969), donde menciona que para poder 
motivar a una persona se deben fijar metas útiles, realistas y desafiantes, y ofrecer feedback para potenciar al 
máximo el éxito en su tarea. Locke y Latham (1991) afirman que el hecho de establecer metas adecuadas permite 
en los participantes: 

- Orientar sus acciones: Centrar la atención en los objetivos principales y establecer estrategias para 
cumplir las tareas. 

- Regular el esfuerzo: Activar la metacognición y saber que tareas hay que hacer, ofreciéndole autonomía 
en su ejecución.  

- Participar de manera persistente: Entender los objetivos como tareas abarcables, donde pueden 
conseguir completarlas con su esfuerzo y compromiso.   

En el diseño de experiencias lúdicas es importante crear retos y pruebas que los jugadores se sientan capaces de 
realizar. Además hay diferentes dinámicas y mecánicas de juego que se pueden implementar para que el 
alumnado vea su progreso (puntos, medallas, progresión en la historia, etc.). 

Sin embargo, una de las teorías motivacionales con la que más se ha relacionado la gamificación es con la teoría 
del flow de Csíkszentmihályi (Hamari et al., 2016; Le Maire et al., 2017; Schneider et al., 2020; Silva et al., 2019). 
El flow es un estado de inmersión total y fusión de acción y conciencia (Csikszentmihalyi, 2008) asociado a 
experiencias emocionales, motivacionales y cognitivas positivas (Rojas y Marín, 2010). Csikszentmihalyi (1975) 
define el flow como sensación holística que las personas sienten cuando actúan con total implicación, donde los 
retos son equilibrados a la capacidad para superarse. 

En educación, la experiencia óptima que lleva a cada estudiante a un estado de flujo o flow es aquella en la que 
disfruta de la actividad en sí misma, y está totalmente inmerso en ella. Shernoff (2013) afirma que para lograr el 
compromiso de los estudiantes es necesario generar experiencias que simultáneamente provoquen 
concentración, interés y disfrute. Esto se basa en el hecho de que un flujo de aula óptimo que mejore el aspecto 
del trabajo (concentración) y el juego (disfrute) puede ser intrínsecamente significativo y cumplir una función 
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preventiva frente a las consecuencias negativas para el aprendizaje (Shernoff et al., 2016). El estado de flujo es 
una experiencia positiva por naturaleza, ya que proporciona un estado de felicidad dentro del aula. Una 
experiencia que genera efectos positivos y mejora el clima del aula. Este compromiso conduce a facilitar el 
desarrollo y crecimiento personal del alumnado (Csikszentmihalyi, 2008). 

Para conseguir este equilibrio entre dificultad y disfrute de la experiencia, Csikszentmihalyi (2008) enumera 
componentes que habilitan el estado de flujo: desafíos alcanzables, concentración, metas y objetivos claramente 
definidos, retroalimentación directa e inmediata, control sobre sus acciones y pérdida del sentido del tiempo o 
experiencia autotélica. Estos elementos tienen una relación directa con un buen diseño de gamificación: 

- Un desafío alcanzable 
La sensación de disfrute con una tarea alcanza su punto máximo cuando el desafío está en equilibrio con las 
habilidades y capacidades de los estudiantes; por ejemplo, en los videojuegos, si un jugador o jugadora 
experimentada juega a un nivel demasiado fácil, perderá interés y se aburrirá, mientras que una persona que 
juegue por primera vez a un nivel difícil puede sentir frustración e incluso ansiedad, preocupación o apatía. 

El objetivo es crear actividades divertidas y significativas que sean consistentes con las habilidades y habilidades 
funcionales del estudiante (Almqvist et al., 2007). Las autoras agregan que un desafío adaptado a las habilidades 
de los estudiantes podría crear circunstancias óptimas para el aprendizaje y la regulación del comportamiento. 
La sensación de disfrute solo aparecerá si se alcanza el punto medio, donde se equilibran el aburrimiento y la 
inquietud. Por lo tanto, las actividades y tareas que conducen al estado de flujo suelen tener importantes 
componentes creativos, lúdicos y exploratorios.  

- Concentración y enfoque 
Cuando el alumno está teniendo una experiencia óptima, su atención está completamente enfocada en el 
cumplimiento de la tarea (Engeser, 2012). Es una acción espontánea, casi automática, donde el alumno deja de 
ser consciente de sí mismo o de preocuparse por el tiempo transcurrido, y así logra un alto grado de 
concentración con un enfoque muy específico y limitado.Sillaots (2014) realizó un estudio en el que la 
concentración y compromiso de los estudiantes que realizaron actividades educativas gamificadas fue mayor 
que en aquellos estudiantes que realizaron actividades educativas tradicionales. Se menciona que los estudiantes 
que realizaron actividades gamificadas disfrutaron de su creatividad y de los elementos del juego utilizados como 
factor motivacional.  

- Metas y objetivos claramente definidos 
Una meta es un objetivo o propósito que una persona se esfuerza conscientemente por lograr (Huang et al., 
2018). Tener objetivos definidos permite al alumno dirigir su atención y esfuerzo hacia las actividades relevantes, 
y así lograr ese objetivo y planificar sus estrategias de aprendizaje. Hay un elemento común en todas las 
actividades donde emerge el flow: el estudiante debe ser siempre consciente del objetivo final (Nakamura y 
Csikszentmihalyi, 2014). Si los estudiantes comprenden el objetivo de una actividad educativa, pueden 
autorregularse mejor porque son capaces de evaluar su desempeño en relación con la meta deseada. 

El diseño de objetivos de logro concretos es un indicador de autoeficacia y experiencia de dominio en actividades 
recreativas (Yeh y Lin, 2018). En un entorno gamificado, los participantes se sienten más motivados para 
establecer sus metas y completar las tareas de aprendizaje (Huang y Hew, 2018).  

- Retroalimentación directa e inmediata 
Se puede conseguir una experiencia óptima si el estudiante siente que la tarea que se le ha encomendado se 
está llevando a cabo de forma adecuada. La sensación de éxito que proviene del logro de las metas fortalece la 
personalidad de la persona y su autoestima (Csikszentmihalyi, 2008). Si el entorno de aprendizaje está bien 
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estructurado y se proporcionan los objetivos del proceso y la retroalimentación, la motivación y el aprendizaje 
aumentan y se satisface el sentimiento de autoeficacia (Dixon y Ecclestone, 2003). La sensación de hacer algo 
bien o de contar con el apoyo y la orientación de los profesores cuando el estudiante tiene dudas o no puede 
avanzar es fundamental en la educación. Como docentes, es necesario ofrecer una retroalimentación formativa 
a cada alumno, guiándoles para que conozcan nuestras expectativas con su trabajo y potenciar su metacognición. 
Entre los recursos y herramientas gamificados más estudiados que pueden facilitar la retroalimentación, y por 
tanto la motivación y comportamiento del alumnado en el aula, podemos destacar: Kahoot (Eltahir et al., 2021; 
Prieto et al., 2019), Classdojo (Barahona Mora, 2020; Dillon et al., 2019) y Classcraft (Poy y Garcia, 2019). Otras 
investigaciones reafirman que el juego ofrece una retroalimentación inmediata, que está relacionada con 
experimentar más flow y aumentar la participación de los estudiantes (Buil et al., 2020).   

- Control sobre tus acciones
Un elemento importante en la experiencia de flujo es la sensación de controlar las acciones que realiza (Keller y 
Blomann, 2008). Si a los estudiantes se les permite cierto control sobre las tareas realizadas, se fomenta su 
capacidad para resolver problemas (McFarland et al., 2016). El alumnado está más comprometido y se siente 
más feliz cuando las tareas les resultan atractivas e interesantes y puede elegir cuándo, cómo y durante cuánto 
tiempo realizar la actividad (Nolan y McBride, 2014).

En cuanto al uso de la gamificación educativa, hay que tener en cuenta que si se utiliza únicamente para 
cuantificar el número de comportamientos disruptivos o deseables en el aula, en lugar de ofrecer a los 
estudiantes una experiencia recreativa emergente, existe el peligro de enfocarse solo en la motivación extrínseca 
para obtener ciertos premios que incluso pueden conllevar un mayor desinterés, por lo que los diseñadores 
deben incentivar la toma de decisiones de los jugadores-estudiantes dentro de la experiencia. 

- Un sentido del tiempo distorsionado y una experiencia autotélica
Experimentar la sensación de fluir produce una pérdida de la conciencia del tiempo y de la persona misma. El 
alumnado está tan inmerso en la tarea que dejan de preocuparse por terminar la clase (Ozhan y Kocadere, 2020).

Mientras se realiza una actividad en un estado de flujo, la percepción temporal subjetiva se altera, haciendo que 
el tiempo “pase más rápido” cuando una actividad es entretenida o requiere toda la atención de los estudiantes. 
Cheng et al. (2017) exploraron la relación entre la inmersión producida por el juego y el aprendizaje de las 
ciencias. Demostraron que los estudiantes que participaron en el juego tenían un alto nivel de inmersión y 
comprensión holística de los conceptos científicos, y que su aprendizaje se mantuvo a largo plazo. 

3.3. Tipos de jugadores 
Como se puede observar en las diferentes teorías motivacionales, las personas actúan por diversas motivaciones. 
Cuando se diseñan experiencias lúdicas como la gamificación y el aprendizaje basado en juego, hay que tener en 
cuenta que no todos los participantes estarán motivados únicamente en ganar, incluso puede que eso ni siquiera 
les motive. Algunas personas se motivan por coleccionar medallas, otras se motivarán más en actividades 
colaborativas, mientras otras disfrutarán de la narrativa por encima de otros elementos. Reconocer los diferentes 
intereses y motivaciones de los jugadores ayuda a desarrollar un ambiente atractivo (Nacke et al., 2014). De esta 
manera, se pueden incorporar elementos, mecánicas y dinámicas de juego que propician en mayor medida la 
participación de cada participante en la actividad. 

Existen diferentes clasificaciones de jugadores, la más comúnmente utilizada es la propuesta por Richard Bartle 
(1996). Según la clasificación propuesta por Bartle, cabe diferenciar entre cuatro tipos de jugadores atendiendo 
a sus acciones, motivación e intereses dentro del juego. Esta propuesta de taxonomía se realizó a partir de grupos 
de debate con jugadores expertos de un Multi-User Dungeon (la base de los actuales videojuegos de rol 
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multijugador masivo en línea (MMORPG) donde se les preguntó por qué jugaban que les gustaba y que no les 
gustaba del juego y qué cambiarían para mejorarlo. El propio autor reconoce que su taxonomía no fue rigurosa, 
pero aporta información valiosa sobre los comportamientos de los jugadores, definiendo estos en cuatro 
categorías principales: 

- Asesinos: Se trata de jugadores cuya motivación principal es lograr el primer puesto y ser los mejores en 
la clasificación del juego. Para retener a este tipo de jugador es imprescindible la utilización de listas de 
clasificación en la que puedan ir comprobando su evolución y el logro de las distintas metas y niveles. 

- Triunfadores: Los jugadores triunfadores tratan de conseguir estatus y obtener recompensas 
preestablecidas, como puntos o niveles, hasta completar todo el juego. Pueden explorar el juego o 
interactuar con otros jugadores, pero con la motivación principal de conseguir nuevos logros o bienes.  

- Sociables: La motivación de este tipo de jugadores viene dada por el carácter social del juego más que 
por el logro de los objetivos o por el seguimiento de una estrategia determinada. La mejor forma de 
retener a un jugador sociable es a través de actividades cooperativas, desafíos en equipo o listas de 
amigos. 

- Exploradores: Los jugadores exploradores se ven motivados por el simple hecho de seguir descubriendo 
nuevos escenarios, niveles y retos, además de ir superando los objetivos marcados en el juego. Un 
jugador explorador destaca por su gran interés por descubrir continuamente cosas que le resultan 
desconocidas. 

A partir de la taxonomía de Bartle (1996), se difundieron diferentes clasificaciones de jugadores. Por ejemplo, se 
encuentra la matriz de acción social (Jo-Kim, 2018), donde transforma los perfiles de jugadores de Bartle en 4 
acciones o verbos que emergen en contextos online: Competir, mostrar habilidades y maestría a otros jugadores; 
Colaborar, compartir metas comunes con otros jugadores, participar en equipos, jugar a juegos cooperativos y 
compartir conocimientos; Explorar,  ganar conocimiento, explorar los sistemas de juego tanto en grupo como en 
solitario; y expresar, mostrar autoexpresión y personalizar la experiencia, valorar la creatividad, estatus y el estilo 
personal, customizando avatares y desarrollo de historias. 

También se destaca la taxonomía de Marczewski. Este modelo considera que la taxonomía de Bartle no se adapta 
fielmente a otros sistemas lúdicos como la gamificación, por lo que propone su propia taxonomía User Types 
Hexad (Marczewski, 2015), relacionada con el modelo RAMP.   

En definitiva, para que un sistema de juego sea inmersivo hay que tener en cuenta los diferentes perfiles de 
jugadores e integrar dinámicas y elementos de juego variados que puedan cubrir las necesidades e intereses de 
los diferentes participantes de la experiencia lúdica. Además no existe un perfil único de jugador, si no que cada 
persona puede integrar características de diferentes perfiles. 
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Cuadro 1  
Taxonomía de tipos de jugadores de Marczewski 

Tipo de jugador/a 
Tipo de motivación 

(relación con RAMP) 
Descripción 

Elementos de juego  
para este perfil 

Achiever 
(Ambicioso) 

Intrínseca (Maestría) Se motivan aprendiendo cosas 
nuevas y buscando la mejor 
versión de sí mismos. Disfrutan de 
desafíos complejos 

Desafíos, aprendizaje de nuevas 
habilidades, niveles, progresión, 
batalla con jefes finales y quests o 
misiones 

Free Spirit (Espíritu 
libre) 

Intrínseca 
(Autonomía) 

Jugadores motivados por crear y 
explorar el mundo de juego. 
Disfrutan siendo autónomos y 
teniendo autoexpresión 

Exploración, encontrar easter eggs 
(mensajes incógnitos dentro del 
juego), posibilidad de elegir entre 
diferentes opciones, contenido 
desbloqueable, customización y 
actividades creativas 

Socialiser 
(Socializador) 

Intrínseca (Relación) Disfrutan la interacción con los 
demás y crear conexiones sociales 

Creación de equipos, redes sociales, 
estatus social, cooperación y 
competición entre equipos 

Philanthropist 
(Filantrópico) 

Intrínseca 
(Propósito) 

Jugadores altruistas. Se motivan 
cuando ayudan a los demás, sin 
expectativa de tener recompensas. 

Coleccionar y cambiar, compartir 
conocimiento, hacer regalos o 
intercambiar bienes, narrativa 
significativa, poder cuidar a npc 
(personaje no jugador) u otros 
jugadores 

Player (Jugador) Extrínseca 
(Recompensa) 

Los jugadores se motivan con 
recompensas, disfrutan jugando 
siempre que haya puntos o algo 
que ganar 

Puntos de experiencias, premios, 
recompensas físicas o virtuales, 
rankings, medallas, logros y juegos 
de azar dentro del sistema (game of 
chance) 

Disruptor Desmotivación 
(Cambio) 

Se motivan por el cambio. Quieren 
interrumpir el sistema, ya sea 
directamente o a través de la 
influencia en otros usuarios para 
forzar un cambio positivo o 
negativo 

Conseguir cambios con: votaciones, 
dar representación, nuevos 
desarrollos, ser anónimo 

 

4. Conclusiones  

De lo analizado en este trabajo se puede concluir que las estrategias lúdicas de aprendizaje se sustentan en 
teorías motivacionales que buscan reforzar el comportamiento deseable de los estudiantes a través de una 
experiencia lúdica placentera. La gamificación puede ser una estrategia de aprendizaje eficaz siempre que se 
tenga un diseño lúdico que emplee diferentes mecánicas y dinámicas que faciliten el flow del alumnado y un 
diseño pedagógico coherente con los objetivos curriculares de la etapa. Sin embargo, también presenta una 
limitación destacable, la pointsificación y exceso de motivación extrínseca. Cuando el sistema de gamificación 
consiste principal o exclusivamente en la adquisición de puntos por realizar tareas, la persona puede interesarse 
a corto plazo, pero es muy probable que termine realizando las tareas únicamente para conseguir los puntos, 
restándole motivación intrínseca y autonomía. 
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