
Jaime DEVESA PALOMO

«GAMIFICACIÓN» 
EN  LA  ENSEÑANZA  MILITAR

2022] 1023

Introducción 
 

ABLAR de «gamificación» en la enseñanza 
militar puede parecer, inicialmente, algo dis-
tante y ajeno, de poca aplicación en un entorno 
extremadamente formal y serio como es el 
nuestro. No en vano, la formación que recibi-
mos todos y cada uno de nosotros persigue al-
canzar la excelencia y que seamos capaces de 
ponerla en práctica en situaciones reales, ya 
sea en ejercicios de instrucción y adiestra-
miento, en misiones o, llegado el caso, en mo-
mentos de crisis o conflicto. Además, en mu-
chas ocasiones se asumen riesgos empleando 
todo tipo de medios de extrema complejidad 
técnica y de costes significativos. 

Sin embargo, si tenemos en cuenta que el 
ejército más poderoso del mundo, el estadou-
nidense, no escatima a la hora de invertir en 
«proyectos gamificados» para atraer y formar 
a sus miembros de forma eficiente (2), es obvio 

que no debemos desechar de entrada este concepto relativamente novedoso, 

(1) Francisco Mora https://www.educaciontrespuntocero.com/entrevistas/francisco-mora-
el-cerebro-solo-aprende-si-hay-emocion/ 

(2) En 2018, 650 millones de dólares, según datos del Instituto Internacional de Estudios 
para la Paz de Estocolmo, http://www.sipri.org/

El cerebro solo aprende si hay emoción (1)



que disfruta de una indiscutible creciente popularidad y, por lo tanto, necesita 
de la atención que se merece para determinar si es o no posible su implementa-
ción en nuestros centros docentes militares. 

 
 

Una aproximación al concepto de «gamificación» 
 
La «gamificación» viene empleándose en educación desde hace mucho 

tiempo; es una antigua práctica a la que se le ha dotado de un concepto nuevo. 
La acuñación del término como tal es muy reciente y apareció por primera vez 
en el Oxford English Dictionary en 2011. Existe en nuestros días una poderosa 
corriente que engloba a docentes de todos los niveles educativos —desde pri-
maria hasta enseñanza de niveles superiores— que lo usan de forma recurrente, 
y empiezan a surgir especialistas en esta materia que intentan, de una forma u 
otra, demostrar los beneficios inherentes que conlleva emplear en la enseñanza 
elementos que están presentes en los juegos, ya sean videojuegos o juegos de 
mesa modernos. 

Al ser un método relativamente novedoso, existen varias teorías, muy pare-
cidas unas a otras, y una amalgama de definiciones que no hacen sino emborronar 
el paisaje. A lo largo de este artículo, con el fin de simplificar, nos referiremos 
a tres términos cuyo uso se encuentra más generalizado entre los expertos: 
«aprendizaje basado en juegos», «juegos serios» y «gamificación». El primero 
consiste en utilizar los juegos para una finalidad educativa. Se trata de imple-
mentar un juego con el objetivo de aprender. Los «juegos serios» están pensados 
y diseñados para conseguir una motivación más profunda, manteniendo el en-
tretenimiento y la diversión que los caracteriza. La clave radica en que las per-
sonas asimilan mejor los conocimientos cuando experimentan y los ponen en 
práctica. En su libro Gamificación y Juegos Serios, su autora, Belén Gómez 
Sanz, pionera en nuestro país de este nuevo concepto de enseñanza-aprendizaje, 
hace una definición muy concisa de lo que significa «gamificación». Para ella, 
«gamificar es tratar de convertir en juego experiencias de nuestra vida real de 
forma que sean algo emocionante» (3). 

Finalmente, para Yu-kai Choun, una de las figuras más relevantes y precur-
soras en este campo, define la «gamificación» como «el arte de usar elementos 
divertidos y cautivadores, normalmente presentes en los juegos, y aplicarlos a 
entornos reales y productivos de forma consciente, sistemática y estudiada» (4). 
En España, la profesora Carmen Fernández-Panadero, directora académica de 
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(3) http://www.onseriousgames.com/differences-between-e-learning-gamification-and-se-
rious-games/ 

(4) https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-frame-
work/



UC3M Digital, imparte seminarios (5) sobre una metodología que han bautizado 
como PhyMEL (Physical, Mental and Emotional Learning) (6). De forma muy 
escueta, este método traspone lo analizado en el libro El héroe de las mil caras, 
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Detalle del método Physical, Mental and Emotional Learning. (PhyMEL)

(5) https://emadridnet.uc3m.es/2013/10/18/phymel-framework-integrando-el-aprendizaje-fi-
sico-mental-y-emocional-mediante-el-juego-para-disenar-y-documentar-experiencias-significa-
tivas-de-aprendizaje/ 

(6) https://victor.callaghan.info/publications/misc/2013_iED13(3rdEuropeanImmersiveE-
ducationSummit(v2c)final.pdf



de Joseph Campbell, y lo utiliza como esqueleto fundamental para aplicarlo en 
entornos educativos empleando elementos de gamificación. El modelo analiza 
cómo motivar, qué tipo de inteligencia, colaboración, retroalimentación y demás 
elementos de «gamificación» son útiles para nuestros héroes —en este caso los 
alumnos—, en función del momento del viaje en el que se encuentren. 

 
 

El aprendizaje a través del juego 
 
¿Recuerdan el videojuego Doom de la ID Software? En 1993, esta compañía 

lanzó este videojuego tipo First Person Shooter, en el que los jugadores inmersos 
en una vista en primera persona debían aniquilar a una horda de zombis e 
intentar escapar de una base militar infectada. Una de las virtudes del juego era 
la facilidad que ofrecía para ser modificado y adaptado por los propios usuarios. 
¿Saben quién fue uno de esos usuarios que adaptaron el juego a sus necesidades? 
El todopoderoso US Marine Corps. El general Charles C. Krulak dio la orden 
de usar juegos entre sus subordinados para mejorar en «los ejercicios de estra-
tegia, pensamiento militar y toma de decisiones» (7). A esta versión se le conoce 
como Marine Doom y data de 1995. En ella, grupos de aguerridos marines 
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Portada del juego modificado Marine Doom

(7) https://en.wikipedia.org/wiki/Marine_Doom



debían destruir un búnker enemigo y coordinarse de la forma más óptima, 
usando técnicas, tácticas y procedimientos que les permitieran conseguir su ob-
jetivo. 

Una vez introducido el concepto de«gamificación», es necesario entender 
qué características comparten todos los juegos, ya sean videojuegos o juegos 
de mesa, que sean de utilidad en el aprendizaje basado en juegos. En el estudio 
publicado por Oxford Analytica llamado Gamification and the future of education (8) 
se indica que todos los juegos incluyen tres elementos particularmente relevantes 
para la educación: elementos mecánicos, que incluyen conceptos como la pro-
gresión incremental, onboarding o integración/acogida y evaluaciones inme-
diatas; elementos personales, tales como avatares, cooperación/colaboración o 
tablas de ranking, y elementos emocionales, un estado mental conocido como 
flow (9), en el que los participantes están totalmente inmersos en la tarea que 
están realizando. Para conseguir este estado óptimo de motivación, se necesita 
que se cumplan tres condiciones: 

 
— Que se defina claramente el objetivo. 
— Que se proporcione retroalimentación de forma clara e inmediata. 
— Que haya un equilibrio entre las habilidades de los alumnos y el desafío 

al que se enfrentan.  
 
Cualquier desajuste entre 

estas tres condiciones pueden 
conducir a situaciones no de-
seadas, como puede ser apatía 
o aburrimiento por falta de in-
terés y exceso de relajación, o 
en el caso de alumnos con difi-
cultades en el aprendizaje, pre-
ocupación o ansiedad al ver que 
pueden no alcanzar los objeti-
vos propuestos. 

De la misma forma, también 
incluye un concepto muy inte-
resante que denomina como 
«las cuatro libertades del 
juego»: 
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(8) https://www.worldgovernmentsummit.org/api/publications/document?id=2b0d6ac4-e97c-
6578-b2f8-ff0000a7ddb6 

(9) https://en.wikipedia.org/wiki/Flow_(psychology)

Elementos de la «gamificación»
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— «Libertad para errar»: los juegos permiten cometer errores con apenas 
consecuencias. 

— «Libertad para experimentar»: los juegos permiten a los jugadores ex-
plorar y descubrir nuevas estrategias y afianzar conceptos aprendidos. 

— «Libertad para asumir diferentes identidades»: los juegos fomentan que 
los jugadores vean los problemas desde distintas perspectivas. 

— «Libertad de esfuerzo»: los juegos permiten que los jugadores transiten 
entre periodos de actividad intensa y otros de menor actividad, de forma 
que puedan asimilar la enseñanza recibida y el nivel de aprendizaje al-
canzado. 

 
Una vez analizados los pormenores del concepto de «gamificación» y de los 

elementos que lo conforman, queda claro pues que lo que se pretende con este 
modelo de enseñanza es conseguir que los jugadores —en este caso nuestros 
alumnos— participen de forma voluntaria y activa en el propio proceso, en el 
que se les permite fallar o equivocarse sin temor alguno (¡y sin costes para la 
institución!) e intentando mantener un nivel de motivación lo más alto posible. 
Todo ello en un entorno gamificado en mayor o menor medida, con el fin de 
que adquieran en las mejores condiciones posibles todas las competencias que 
necesitarán para desarrollar sus funciones en los destinos, ya sea como operador 
sonar, como señalero en operaciones de vuelo o como controlador de helicópteros 
en la mar. 

 
 

La «gamificación» en la enseñanza militar. ¿Es factible? 
 
Durante el proceso de búsqueda de documentación para este artículo, el cual 

lleva rondando mi cabeza ya un tiempo, encontré un recorte en una web de 
abril de 2021 en el que la US Navy autorizaba una nueva fase en el esfuerzo 
por gamificar el uso del sonar AN/SQQ-89 (A) (10), un sistema empleado de 
forma extensiva en los buques de superficie. En la breve nota, se indica que sus 
operadores ocupan una de las especialidades más «desafiantes» de la US Navy 
y que sus competencias profesionales están en riesgo de deterioro durante los 
largos períodos en los que no usan los equipos en entornos reales. Añade, 
además, que la gamificación está diseñada de forma que motiva a los especialistas 
por su sentido de la competitividad, incorporando elementos que convierten el 
entrenamiento en algo divertido, de forma que los operadores mejoran sus com-
petencias de forma voluntaria, tal y como harían jugando en un entorno más 
desenfadado. 

 

(10) https://www.cretecinc.com/us-navy-greenlights-next-phase-of-gamification-effort/



A raíz de esta y otras noticias que ya conocía sobre el empleo de wargames 
como elemento esencial por parte de los estadounidenses en sus escuelas mili-
tares, no dejo de preguntarme si es posible incorporar la gamificación en nuestros 
centros docentes de la Armada, o incluso extenderlo más allá creando juegos 
serios específicos con los que nuestro personal pueda mantener o actualizar sus 
competencias.  

Como profesor de cursos en los que formamos, entre otros, a controladores 
de helicópteros o controladores de aviones tácticos en la mar, las similitudes 
entre los ejemplos mostrados y la formación que impartimos son tan relevantes, 
que no cabe más respuesta que un sí rotundo. Las evidencias presentadas y los 
cursos que se imparten en este departamento en concreto, en el que se incluyen 
horas de prácticas simuladas en sistemas como el Galeón en el CIAFLOT, los 
convierten en candidatos preferentes para sufrir un proceso estudiado, objetivo 
y sistematizado en el que se incluyan elementos de gamificación de un modo 
formal, todo ello asistido por expertos en la materia. 

Los alumnos del Curso de Controlador de Helicópteros en simulador Galeón 
(CIAFLOT) —jugadores en este caso— disfrutarían de un entorno en el que se 
incluirían todos los elementos de un juego y podrían hacer uso, dentro de los 
objetivos marcados, de las «cuatro libertades para el juego», antes de poner en 
práctica funciones tan importantes como es el control de aeronaves. Genera-
ciones de alumnos que, por otro lado, están totalmente familiarizados con los 
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Sistema AN/SQQ-89 (A). (Fotografía facilitada por el autor)



videojuegos y, en menor medida, con los juegos de mesa, y que han hecho uso 
a lo largo de toda su vida académica de un sinfín de dispositivos tecnológicos 
durante sus procesos de aprendizaje. 

Como indican claramente muchos expertos, este es el único modelo que ga-
rantiza que los alumnos adquieran de forma significativa el aprendizaje —que 
alcancen el estatus de héroe en su viaje— y desarrollen con garantías todas esas 
competencias profesionales que necesitan antes de asumir las responsabilidades 
que les esperan en sus unidades de forma inmediata, una vez hayan finalizado 
su formación. 

Para ello, sería interesante que la Dirección de Enseñanza Naval analizara 
de forma objetiva la gamificación en la enseñanza, determinando si es o no po-
sible implementar este nuevo concepto y cómo hacerlo con garantías, apoyándose 
en personal experto que forme a los docentes militares en el proceso de gamifi-
cación de sus cursos y así mantener la calidad en los estándares exigidos. 

 
 

Conclusiones  
 
Todo indica que la gamificación en la enseñanza ha venido para quedarse y 

perdurar en el tiempo. Innumerables empresas multinacionales ya emplean en 
un amplio abanico de campos, en mayor o menor medida, sistemas de formación 
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Alumnos del Curso de Controlador de Helicópteros el simulador Galeón (CIAFLOT). 
(Fotografía facilitada por el autor)



gamificados que intentan motivar a sus empleados a la vez que los forma o ac-
tualiza sus conocimientos. La enseñanza militar no puede ser ajena a esta nueva 
corriente y debe aprovechar en beneficio propio todas las ventajas que conlleva 
formar a las nuevas generaciones de marinos usando este concepto, máxime 
cuando los sistemas de nuestras unidades son cada vez más complejos desde el 
punto de vista tecnológico y requieren de una preparación difícil de adquirir si 
se mantiene el sistema actual de enseñanza.  
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