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Resumen 

 

Los juegos en general siempre han sido parte de la vida de todos nosotros en nuestra niñez, en nuestra 

infancia; y los juegos ya no solamente juegos en físicos presenciales de los que estamos 

acostumbrados siempre legendariamente son los que se estilan a disfrutar hoy día. Ya todos sabemos 

desde finales de los años 80 muchos de nosotros también en nuestra infancia y juventud jugábamos 

ya con las primeras consolas; ese tipo de juegos forma parte de la vida, de hecho, si hiciéramos un 

acercamiento algunos estudios que también tenemos a disposición aquí sobre cuántas horas al día 

juegan los niños con sus videojuegos nos sorprenderíamos de ver estas cifras tan interesantes. 
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Gamification para aprender a través de juegos 

 

El juego del tipo que sea suele resultar atractivo, por eso se juega, de alguna manera también se ve 

que es intrínsecamente motivador; también desde nuestra protección, su propio interés y motivación 

porque de alguna manera el juego trae consigo su propia recompensa y eso hace que se eviten muchos 

procesos de convencimiento para que alguien tenga que jugar; porque entre otras cosas del juego lo 

que hace es ayudar a consolidar, a crear, a consolidar el equilibrio entre el desafío y el nivel de 

habilidad.  Cada quien se va probando a sí mismo a ver hasta dónde llega, y siempre quiere llegar un 

poco más adelante.  Por lo tanto, se fusionan no solamente las acciones sino la conciencia sobre las 

acciones el recordar qué acción y sé previamente que ahora estoy haciendo mejor para conseguir la 

recompensa que busco; y en este sentido los objetivos suelen estar claros.  En algunos juegos hay que 

ir a rescatar a la princesa, o al príncipe, o al dragón.  

 

Todos los procesos van a conseguir ese objetivo de alguna manera, la retroalimentación digamos es 

muy clara: tienes tres vidas y a la tercera vida tienes que volver a empezar, hay retroalimentación, es 

de todo tipo que se han pensado muy bien en los juegos que permiten que se tenga muy enfocada la 

concentración, que se tenga una sensación de control durante todo el tiempo hasta que cuando se falla 

y se aprende. Vuelves otra vez a tener la necesidad de volver a controlar a veces casi que perdiendo 

la autoconciencia porque es tan mecánico que seguimos intentando por ejemplo la sensación de 

tiempo y también de espacio se comienza a difuminar, no se da cuenta cuando el tiempo jugado y sin 

embargo han pasado, o si es divertido, o si has conseguido puede ser porque son muchas o pocas 

obras en esa actividad bien los juegos ya están lanzando un poquito en este tema que nos ocupa los 

juegos buenos suelen ser juegos largos.  Yo creo que nosotros los profes tenemos en la cabeza esos 

juegos de tipo Mario Bross donde eran juegos de muchos mundos y eran complejos, y a medida que 

avanzaba ere más difícil; pero eso estimulaba la persistencia, y en la repetición y el error. No era un 

error, era un aprendizaje, porque siempre te motiva a seguir al siguiente. 

 

Conclusiones 

 

Un juego, cualquier juego, que tampoco tiene que ser todos los juegos virtuales o digitales; todos los 

juegos exitosos son combinaciones muy trabajadas, muy perfeccionados a medida que mejoran las 

versiones de mecánicas efectivas en el proceso y de contenidos en términos de formularse muy bien 

el problema e ir pensando la mejor manera de resolverlo cada vez que tener la oportunidad de 

enfrentarse al mismo problema.  Estos juegos no se no se enfocan tanto en los hechos y en la 



información como tales, sino que presentan a los jugadores problemas que ellos deben resolver, que 

te ofrece al final del juego la satisfacción. 
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