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La mayor parte de las discusiones en torno al porqué 
de los juegos y el proceso de gamification en la socie
dad moderna se concentra en el aspecto económico 
y el proceso de transformación digital. Sólo un redu
cido grupo se enfoca en lo que el gaming y el proceso 
de gamification son en realidad. Casi todas las perso
nas con las que hablo creen que se trata de medallas 
y puntos, y de recompensar a la gente por hacer algo 
que probablemente no haría si pudiera decidirlo por 
sí misma. Comprendo la situación: vivimos en un 
mundo donde todos y todo requieren de un resulta
do y de una valoración. Pensemos primero en el con
cepto central de gaming y gamification y quizá des
pués podremos vincular nuestro conocimiento con la 
perspectiva económica.

Empecemos con una primera aclaración: ni gaming 
ni gamification tienen nada que ver con la tecnología. 
Aunque estos temas surgieron con el actual proceso 
de digitalización, el gaming es mucho más antiguo: 
probablemente sea la facultad cultural más antigua 
desarrollada por el ser humano. Los bebés, por ejem
plo, adquieren habilidades interesantes gracias al con
cepto de “jugar tu mundo”: juegan a aprender sobre 
su entorno y juegan para mejorar sus habilidades. Nun
ca perdemos ese talento, pero conforme crecemos nos 
integramos a una cultura que define el juego como una 
manera infantil de perder el tiempo cuando, en rea
lidad, los juegos son ambientes idóneos para el apren

dizaje. Jugar es aprender porque el juego está lleno 
de retos y tareas, y es necesario desarrollar experien
cia para ganar. Cuando no queda nada por aprender 
—es decir: cuando hay un control absoluto sobre el 
juego— se pierde la magia y se vuelve aburrido. 

Los juegos son sistemas complejos que logran que 
los jugadores sigan jugando. En los juegos, las activi
dades sencillas se revisten de complicaciones. Tome
mos el golf: es fácil meter una bola en un hoyo, pero 
si el jugador está a más de 300 metros del hoyo y 
debe usar un palo para mover la bola, la cosa se com
plica. Hay que concentrarse en los aspectos principa
les de un sistema para volver el juego accesible —di
gamos que para comenzar te sitúas a un metro del 
hoyo— y poco a poco, entre más juegas, el juego se 
vuelve más complejo. Tarde o temprano los retos se
rán muy difíciles. El juego es un sustento para que me
jores tus habilidades de nivel en nivel, y te confron
tes con una permanente progresión dentro de nuevos 
aprendizajes. Otra característica importante del jue
go es la simulación: entras en un papel de ficción que 
puede estar relacionado con tu realidad individual o 
no, pero ser otra persona te permite comportarte dis
tinto: el fracaso ahí no será doloroso como lo sería en 
el mundo real.  

Estamos conectados a una cultura muy antigua del 
aprendizaje y la actuación. No tenemos que apren
der cómo jugar: sólo aprendimos en algún momento 
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cómo evitar hacerlo. Si pensamos en la crisis actual 
—el cambio climático o la permanente injusticia so
cial, por ejemplo—, si pensamos en las preguntas y 
cuestiones reales sobre el futuro —como el futuro de 
nuestras ciudades—, es fácil determinar que requeri
mos de habilidades especiales que no están alineadas 
con la educación clásica. Resolver estos problemas no 
es una misión para una pequeña élite; sólo puede ha
cerse si somos capaces de activar a la mayoría. Nece
sitamos entonces un sistema que trabaje para esa ma
yoría y que también pueda ilustrar la complejidad de 
la situación actual y las soluciones relacionadas. Los 
juegos son este sistema y es momento de usarlos. 

Está claro que de ninguna manera podemos ha
cer que el mundo se convierta en un juego. Pero hay 
muchas oportunidades en el campo del gaming. El con
cepto de gamification nos permite poner en marcha 
mecanismos del juego en contextos fuera de él. No se 
trata de medallas y puntos o de recompensar a la gente 

por hacer cosas que normalmente no haría de mane
ra gratuita. El juego no es la superherramienta del dic
tador. El proceso de gamification nos ayuda a crear 
experiencias digitales y análogas relacionadas con el 
contexto, que hacen que la gente piense sobre su reali
dad y sus oportunidades. También permite sustentar 
y manejar cualquier proceso de desarrollo relacionado.

Si pensamos en el meollo del proceso de digitali
zación y transformación digital actual, es fácil com
prender que este proceso no tiene nada que ver con las 
nuevas tecnologías sino con una nueva cultura, una nue
va manera de entender y explorar el mundo, una nueva 
forma de comunicación. Esta cultura está basada en 
buena medida en la participación y en la cooperación. 
Es el paso civilizador crucial entre consumir y produ
cir. Si leer es una competencia fundamental para cual
quier desarrollo profesional, entonces gaming y gami-
fication son las próximas competencias centrales para 
cualquier reto que pueda venir en el futuro. u
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