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Resumen

La gamificacion en simulaciones de sistemas de control industrial presenta
desafios significativos debido a la complejidad técnica y a los estrictos requerimientos
de precision y seguridad que caracterizan este &mbito. Estos factores pueden limitar
su integracion al comprometer la exactitud operativa y desviar el enfoque de los
objetivos técnicos esenciales. No obstante, el potencial de la gamificacion como
herramienta pedagdgica para fortalecer el aprendizaje y la motivacion en entornos
técnicos ha sido ampliamente destacado en la literatura académica, especialmente en
la educacion. El presente estudio adopté un enfoque cualitativo y exploratorio, basado
en una revision sistematica de la literatura académica en bases de datos
especializadas como Scopus, Google Scholar, Redalyc y Scielo, identificando las
principales técnicas de gamificacion empleadas en distintos sectores, con un analisis
especifico de su aplicabilidad en simulaciones de control industrial. Las técnicas de
gamificacion, incluyendo narrativas y retroalimentacion inmediata, son eficaces para
mejorar la motivacion intrinseca y la adquisicién de conocimientos técnicos en
simulaciones de control industrial. Ademas, la implementacién de estas técnicas
fomenta un aprendizaje mas dindmico, permitiendo a los estudiantes avanzar a su
propio ritmo y generar un mayor compromiso con las actividades formativas. Sin
embargo, presenta desafios como disefio complejo, posibles distracciones y demanda
de recursos, de modo que, para optimizar sus beneficios, es clave equilibrar la
inmersion ludica con los objetivos formativos y las necesidades del entorno industrial.

Palabras clave: Gamificacion, mecanicas de juego, técnicas de gamificacion,
simulacién gamificado, incorporar gamificacion.

Abstract

Gamification in industrial control system simulations presents significant
challenges due to the technical complexity and stringent accuracy and safety
requirements that characterize this domain. These factors can limit its integration by
compromising operational accuracy and diverting focus away from essential technical
objectives. Nevertheless, the potential of gamification as a pedagogical tool to
strengthen learning and motivation in technical environments has been widely
highlighted in the academic literature, especially in education. The present study
adopted a qualitative and exploratory approach, based on a systematic review of the
academic literature in specialized databases such as Scopus, Google Scholar, Redalyc
and Scielo, identifying the main gamification techniques employed in different sectors,
with a specific analysis of their applicability in industrial control simulations.
Gamification techniques, including narratives and immediate feedback, are effective in
improving intrinsic motivation and technical knowledge acquisition in industrial control
simulations. In addition, the implementation of these techniques encourages more
dynamic learning, allowing students to progress at their own pace and generate greater
engagement with the training activities. However, it presents challenges such as
complex design, potential distractions and resource demands, so balancing playful
immersion with training objectives and the needs of the industrial environment is key to
optimizing its benefits.

Keywords: Gamification, game mechanics, gamification techniques, gamified
simulation, incorporating gamification.
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Introduccidn
La gamificacion en simulaciones de sistemas de control industrial enfrenta varias
barreras. La complejidad técnica y los estrictos requisitos de precision y seguridad limitan su
integracién, ya que los elementos ludicos pueden comprometer la exactitud operativa. Ademas,
existe el riesgo de que la atencion se desvie de los objetivos técnicos esenciales, afectando la
eficacia formativa. La motivacién del usuario puede verse impactada negativamente, generando

resistencia al aprendizaje.

La literatura especializada ve con optimismo el desarrollo de la gamificacion en la
educaciéon de las CTIM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Mateméticas), esperando una
proliferacién de tacticas claras establecidas a futuro, especialmente considerando el acceso

creciente a dispositivos digitales méviles entre la poblacion joven (Rivera et al., 2020).

Para esta investigacion se empled una metodologia de recopilacion de datos, integrando
fuentes primarias y secundarias, conllevando una exhaustiva exploracién de la filologia en bases
de datos académicos especializados, donde se recopilaron documentos en formato PDF
relacionados con la gamificacion, las simulaciones industriales y los sistemas de control. Esta
revision permitié identificar técnicas claves y evaluar la aplicabilidad, proporcionando un marco
tedrico robusto y casos especificos de implementacién. Explorar técnicas efectivas para
incorporar gamificacion en simulaciones de control industrial, mejorando el aprendizaje,

compromiso y precisién operativa.



/7 n,
% ~-ner@ndo
) ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

Métodos y Materiales

Se realiz6 una investigacion sobre las técnicas gamificadas mas recomendadas o usadas
para el ambito educativo, demostrando su aplicabilidad en distintos entornos y conllevando la
practica simulada con dichas técnicas en la parte de control industrial, estas técnicas de
gamificacion son:

*  Puntos

*  Niveles

* Insignias o logros

+ Clasificaciones

»  Desafios y misiones

* Recompensas

* Retroalimentacion inmediata
* Personalizacion

Se analiz6 estudios anteriores para la comprobacion de estas mecanicas de juego,
insistiendo a la utilizacion de gamificacién en el aprendizaje gracias a su retroalimentacion que
mejora la motivacion de los estudiantes o bien operadores en el sentido del aprendizaje continuo.
Esto debido a que la motivacién se pierde cada vez mas, estas técnicas de gamificacion
implementadas al ambito educativo pueden elevar su motivacion por medio de recompensas

gratificantes.

Colomo-Magaria et al. (2020) desarrollaron una encuesta a 192 docentes de secundaria
sobre evaluaciones gamificadas a los estudiantes, dando una valoracién positiva por el docente
reconociendo el incremento motivacional y la importancia de la evaluacion para continuar el
aprendizaje fuera del contexto escolar. También nos advierte que la motivacion esta vinculada al
interés del alumnado respecto al examen gamificado: realizacion, ubicuidad y genera grandes

posibilidades de aprender inclusive fuera del escenario aulico por la temporada de la prueba.
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Analisis de Resultados

Esta metodologia demuestra que al investigar las principales técnicas de gamificacion
gue se han utilizado en otros sectores pueden llevar a cabo la mejora en el aprendizaje simulado
para una mayor seguridad de operabilidad en el trabajo, por ende, en un estudio realizado por
Acedo, Rosas y Villasmil (2022) obtuvieron como resultado que “los estudiantes a través de
videos, canciones e imagenes lograron comprender que la gamificacion es una herramienta

tecnoldgica que ayuda a fortalecer su aprendizaje”(p. 23).

Esta investigacion analiza estudios existentes sobre el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje contribuyendo a la motivacion de los estudiantes en entornos simulados, dando
como resultado un gran interés en adoptar conocimientos mas precisos con las técnicas de
gamificacion aplicadas, sin embargo, Pegalajar (2019) en su proyecto de innovacion docente
obtuvo como resultado que los estudiantes muestran un interés hacia el desarrollo de estrategias
didacticas basadas en la gamificacion, favoreciendo la puesta en practicas de metodologias
activas en el proceso didactico, los estudiantes implicados en dichas experiencias consideran
que estas técnicas mejoran la calidad de aprendizaje permitiendo avanzar segin su ritmo
particular, también ayuda a conseguir un proceso mas divertido facilitando la adquisicion y

comprension de la materia.

Segun Fernandez et al. (2022), obtuvieron como resultado que: se destaca la eficacia de
la gamificacion como metodologia activa, para fomentar el trabajo colaborativo, el desarrollo del
pensamiento critico y el aprendizaje efectivo, permitiendo al estudiante estar motivado, asi como
desarrollar el autoconocimiento y autoaprendizaje, tras superar retos le genera sentimiento de

logro y satisfaccion.

Al describir las ventajas y limitaciones potenciales de la integracién de gamificacién en

las simulaciones de control industrial, los estudiantes identifican oportunidades para optimizar su
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aplicacion y reconocen los retos que podrian surgir durante su implementacion, sin embargo, un
estudio realizado por Hamari, Koivisto y Sarsa (2014) sobre los efectos de la gamificacion
encontraron que este enfoque puede mejorar significativamente la motivacién y el compromiso
en diversos contextos, incluidos a entornos de aprendizaje simulados, también sefialaron que su
efectividad depende de factores como el disefio de las mecanicas de juego y las caracteristicas

de los estudiantes.
Conclusiones

En este trabajo se exploré técnicas efectivas para incorporar gamificacion en
simulaciones de control industrial, mejorando el aprendizaje, compromiso y precision operativa.
Lo més importante de la exploracion de esta metodologia fue las técnicas de gamificacion o
también conocidas como mecanicas de juego, el cual nos ayuda a entender cémo funciona estas
técnicas en el ambito académico, mejorando el aprendizaje, porque, en los Ultimos afios la
motivacién de aprender se ha perdido gradualmente haciendo que los estudiantes no tengan
conocimientos sélidos. La gamificacién es una estrategia, el cual se puede implementar en la
simulacion de control industrial como tablas de clasificacion, sistemas de recompensas,
retroalimentacién inmediata, desafios personalizados, niveles de dificultad, mision y narrativas,
escenarios de fallos controlados, desbloqueo de contenido, esto para transformar la motivacion
y el compromiso en contextos educativos y laborales. En educacién permite convertir el
aprendizaje tradicional en una experiencia significativa e interactiva, promoviendo competencias
como la colaboracion, la autonomia y la resolucién de problemas. Estos elementos no solo
mejoran la motivacién intrinseca, sino que también generan un entorno dinamico que facilita la

adquisicion de conocimientos.

En el ambito industrial, la gamificacién desempefia un papel fundamental en la adaptacion
de la industria 4.0, como la inteligencia artificial y los sistemas ciberfisicos. Ayuda a reducir

resistencias al cambio, fomenta la integracion humano-maquina y mejora la eficiencia operativa.
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Herramientas como simulaciones virtuales y realidad aumentada crean entornos seguros para
entrenar a los empleados en habilidades técnicas, optimizando procesos y reduciendo errores.
Ademas, incentiva la cooperacion entre trabajadores y tecnologias, promoviendo la

productividad.

La integracion de la gamificacion presenta ventajas significativas, como el aumento de la
motivacion, la mejora del aprendizaje practico, el desarrollo de habilidades técnicas y resoluciéon
de problemas en un entorno seguro y controlado. Sin embargo, también implica limitaciones
potenciales, como la complejidad de disefio, la posible distraccién de los objetivos de aprendizaje
y la necesidad de recursos técnicos, también como los econdmicos. Para maximizar los
beneficios, es esencial equilibrar la inmersion Iudica con los objetivos formativos y asegurar que

las simulaciones gamificadas se alineen con las necesidades reales del entorno industrial.
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