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Camificacion y aprendizaje ludico

En el mundo de la educacién contemporanea, términos como «juego», «gamificacion» y

«aprendizaje ludico» se utilizan con frecuencia, muchas veces de manera intercambiable,

lo que genera confusidén tanto en docentes como en investigadores. Sin embargo, estos
tres conceptos, aunque relacionados y pertenecientes a una misma familia pedagdgica no
son sindnimos y representan realidades educativas distintas con implicaciones practicas
diferentes. Comprender con claridad qué es cada uno, cudndo y como utilizarlos, y qué los
distingue entre si, es fundamental para disefiar experiencias de aprendizaje coherentes,
intencionadas y efectivas. A continuacion, te presento una tabla detallada con ejemplos
claves para lograr diferenciarlos:

Tabla 2

Comparacion entre juego libre, aprendizaje ludico y gamificacion

JUEGO LIBRE

Sin intencién educativa

APRENDIZAJE LUDICO

Jugar para aprender

GAMIFICACION

Aprender con légica de
juego

Los nifos juegan a las
escondidas en el recreo. No

hay objetivo
solo diversién espontanea.

educativo,

El docente utiliza el juego
de mesa «lLoteria de los
patrimonios del Ecuador»,
en el que los estudiantes
deben identificar y ubicar
manifestaciones culturales,
fiestas tradicionales y sitios
histéricos del pais. A
medida que avanzan en el
juego, relacionan fechas,
lugares vy significados,
convirtiendo el juego en el
medio  principal para
comprender la diversidad
cultural y la cronologia de

eventos relevantes.
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El docente transforma la

unidad sobre regiones

naturales del Ecuador en
una experiencia gamificada
llamada “Exploradores del
Ecuador”. Los estudiantes
ganan puntos XP al
completar actividades

sobre Costa, Sierra,

Amazonia y Galapagos,
desbloquean niveles al
demostrar comprension de
cada region vy reciben
habilidades
especificas (por ejemplo,
“Guia de Ia

“Investigador de la

insignias por

Sierra” o

Amazonia”). Las tareas

N



siguen siendo académicas,
pero estdn organizadas
bajo una légica de juego
que motiva el avance y el
compromiso.

Nota. Elaboracion propia a partir de la conceptualizacién de gamificacion de Deterding et
al. (2011) y Kapp (2012).
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