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Resumen:

En la sociedad actual, caracterizada por la saturaciéon de informacién y el
consumo constante de entretenimiento digital, la atencién se ha convertido
en un recurso limitado, lo que da lugar a la economia de la atencidn. Este
fendomeno presenta grandes desafios para la educacién, la cual debe
adaptarse a los nuevos patrones de consumo de las audiencias actuales. La
gamificacidon surge como una herramienta poderosa para captar la atencién
de los estudiantes. Sin embargo, para que esta estrategia sea eficaz, es
fundamental territorializarla, adaptandola al contexto local, considerando la
cultura, los intereses y las -caracteristicas de la comunidad. La
territorializacion de la gamificacién no se limita a adaptar el contenido, sino
que implica disefiar experiencias educativas relevantes y significativas que
conecten con los estudiantes. Esta adaptacidon permite generar un
aprendizaje mas dindmico y participativo, integrando diversas tecnologias

digitales de forma efectiva.

Palabras clave: Sociedad del entretenimiento; gamification;

territorialization; economia de la atencion; educacion digital.

Abstract:

In today’s society, marked by information overload and constant digital
entertainment consumption, attention has become a limited resource, leading

to the attention economy. This phenomenon presents significant challenges
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for education, which must adapt to the new consumption patterns of
contemporary audiences. Gamification is emerging as a powerful tool to
capture students’ attention. However, for this strategy to be effective, it is
crucial to territorialize it, adapting it to the local context by considering
culture, interests, and community characteristics. Territorializing gamification
goes beyond adapting content; it involves designing relevant and meaningful
educational experiences that connect with students. This adaptation allows
for a more dynamic and participatory learning process, effectively integrating

various digital technologies.

Keywords: Entertainment society, gamification, territorialization, attention

economy, digital education

Introduccion:

En la sociedad contemporanea, marcada por la saturacion de informacion y la
omnipresencia del entretenimiento digital, la atenciéon se ha convertido en un
recurso escaso y codiciado. Este fendmeno ha dado origen a lo que se conoce
como la economia de la atencidn, donde la capacidad de los individuos para
concentrarse y dedicarse a tareas prolongadas se ve cada vez mas
fragmentada. Este nuevo escenario presenta desafios significativos para la
educacién, que debe adaptarse a las caracteristicas de las nuevas audiencias,

guienes estan inmersas en un entorno medidtico constante y efimero.

La gamificacion se entiende como la aplicacién de mecanicas, dinamicas vy
elementos propios de los juegos en contextos no ludicos, sin necesidad de
incorporar juegos completos. Esta estrategia busca aprovechar la familiaridad
de los estudiantes con los mecanismos de juego, como recompensas, niveles
o desafios, para aumentar su motivacion y compromiso en el proceso

educativo.

Es importante diferenciar la gamificacién del aprendizaje basado en juegos

(game-based learning), que si implica el uso de juegos completos disenados
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con fines educativos. La gamificacidn no requiere la creacion ni el uso de
juegos, sino que utiliza elementos de juego para mejorar experiencias

educativas.

Para que la gamificacidon sea efectiva, es necesario adaptarla a las
caracteristicas y necesidades locales a través de un proceso denominado
territorializacion. Esto implica contextualizar las dindmicas y mecanicas del
juego considerando la cultura, los intereses y los recursos del territorio, para
que la propuesta educativa resulte relevante vy significativa.lLa
territorializacion de la gamificacién implica contextualizar los elementos del
juego dentro de las caracteristicas culturales, sociales y econémicas de cada
comunidad. Esta adaptacién no se limita a modificar el contenido, sino que
también involucra un disefio que permita a los estudiantes sentirse
identificados y conectados con las estrategias gamificadas y las dinamicas de
aprendizaje propuestas. De esta forma, se busca que los aprendizajes
adquiridos a través de la gamificacion no solo sean relevantes a nivel
académico, sino también significativos en el contexto del entorno social de los

estudiantes (Contreras Espinosa, 2016)

En este sentido, la implementacion de estrategias de gamificacion
territorializada responde a los desafios de la educacion del siglo XXI, donde la
interactividad, la participacion activa y la integracién de tecnologias juegan
un papel fundamental. Esta perspectiva permite imaginar un futuro educativo
mas dindmico y atractivo, que no solo capte la atencién de los estudiantes,
sino que también los prepare para enfrentar los retos de una sociedad cada

vez mas compleja y digitalizada.

1. La Sociedad del Entretenimiento y la Economia de Ia

Atencion: Un Nuevo Escenario para la Educacion

La sociedad contemporanea se describe como modernidad liquida, (Bauman,

2008) caracterizada por la fragmentacion, la volatilidad y la incertidumbre. En
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este escenario, las nuevas audiencias, inmersas en un flujo incesante de
informacion y entretenimiento, se han vuelto fragmentadas y dispersas, con
una capacidad de atencién limitada. La instantaneidad y la conectividad
permanente que ofrecen las tecnologias digitales y que han configurado una
cultura de la inmediatez, donde la paciencia y la concentracion profunda se

ven desafiadas. (Martinez Lépez, 2011)

Se describe a este fendmeno como el capitalismo de ficcién, donde la promesa
de felicidad y satisfaccidn se basa en el consumo de experiencias efimeras y
superficiales. La educacién, por lo tanto, se enfrenta al reto de competir con la
seduccidn constante del entretenimiento digital, buscando estrategias para

captar la atencion de los estudiantes y fomentar su interés por el aprendizaje.

La incorporacion de nuevas tecnologias y la adaptacion a las practicas
culturales de las nuevas audiencias se han vuelto imprescindibles para el
desarrollo de una educacion relevante y significativa. No se trata simplemente
de incorporar juegos en el aula, sino de aplicar las mecanicas, dinamicas y
elementos propios de los juegos en contextos educativos, sin necesidad de
utilizar juegos completos. En este sentido, es fundamental territorializar la
gamificacion, adaptandola a las necesidades y caracteristicas especificas de
cada lugar y comunidad, para garantizar que las estrategias sean relevantes y

significativas en cada contexto (Diaz-Cruzado & Troyano-Rodriguez, 2013).

La cultura local, los intereses de los estudiantes, los recursos disponibles y los
desafios que enfrenta cada territorio deben ser considerados al momento de
disefiar e implementar estrategias de gamificacion. La co-creacion y el disefio
auténomo, conceptos que se presentan como estrategias clave para una
gamificacion territorializada, permitiendo la participacion activa de los
estudiantes y la comunidad en la creacidn de experiencias de aprendizaje

relevantes y significativas.
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2. Las Nuevas Audiencias: Liquidas, Fragmentadas vy

Conectadas

Las nuevas audiencias, inmersas en la sociedad del entretenimiento y la
economia de la atencion, se caracterizan por ser liquidas, fragmentadas e
hiperconectadas. Este nuevo escenario mediatico, impulsado por las
tecnologias digitales, ha transformado las formas de consumir y producir
contenidos, desafiando los modelos tradicionales de comunicacién vy
educacién. Las relaciones humanas, los valores y las identidades se vuelven
fluidas y cambiantes, adaptdndose a un contexto de constante
transformacién. Esta fluidez se extiende al ambito de las audiencias, que se
alejan del modelo tradicional de receptor pasivo para convertirse en actores

activos y participativos (Bauman, 2008)

La fragmentacidn es otra caracteristica clave de las nuevas audiencias. La
multiplicidad de medios y plataformas de comunicacién, la diversificacidon de
los contenidos y la individualizacion de los consumos han generado una
audiencia dispersa, con intereses y practicas heterogéneos. El consumo
medidtico se ha vuelto personalizado, adaptandose a las preferencias y

necesidades de cada individuo.

Carlos Scolari (2013), en su libro "Narrativas Transmedia", describe la
expansién de las historias a través de multiples plataformas y medios. Las
nuevas audiencias navegan por un ecosistema mediatico complejo, donde los
contenidos se fragmentan y se expanden, exigiendo una participacién activa
del receptor para reconstruir el relato. La interactividad, la conectividad y la
colaboracién se convierten en elementos centrales de la experiencia

mediatica.

Se exploran ademas nuevas practicas de las audiencias en las redes sociales.
La autora destaca el caracter activo y participativo de las audiencias, que no
se limitan a consumir contenidos, sino que también los producen, comparten

y comentan. Las redes sociales se han convertido en espacios de interaccion y
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didlogo, donde las audiencias se conectan entre si y con los productores de
contenidos. (Tarullo, 2015, p.100-101)

En este contexto se aborda la fragmentacién de las audiencias y la
importancia de las segundas pantallas. El consumo mediatico ya no se limita a
un Unico dispositivo, sino que se expande a través de multiples pantallas,
generando una experiencia fragmentada y multitarea. Las productoras de
contenidos deben adaptarse a este nuevo escenario, desarrollando

estrategias transmedia que integren los diferentes medios y plataformas.

La complejidad del ecosistema mediatico actual, la fragmentacidon de las
audiencias, la cultura de la inmediatez y la participacidn activa de los usuarios
plantean nuevos desafios para la comunicacion y la educacién. La
comprension de las caracteristicas y las practicas de las nuevas audiencias se
ha vuelto fundamental para la creacidon de contenidos relevantes, la
implementacion de estrategias educativas efectivas y la construccion de un

futuro mediatico mas democratico e inclusivo.

3. Territorio y territorializacion

Para comprender la gamificacidn territorializada, es necesario dejar en claro
el concepto de territorio y territorializacidon. El territorio no se limita a una
simple porcién de la corteza terrestre, sino que se configura como una
construccién social dindmica e histdrica donde interactian diversos factores
culturales, politicos, econdmicos y ambientales (Garcia, Acevedo, 2010). Es
un espacio de gobernanza donde los gobiernos desarrollan su gestion, pero
también es un espacio de supervivencia que permite a las comunidades
procurar su desarrollo sociocultural y econdmico, convirtiéndose en un marco
de referencia para la construccion de signos, significados e identidad cultural
(Velazco, Andrade, 2012). La cultura tiene un papel crucial en la configuracién
del territorio, ya que este se define por relaciones de poder que establecen un

limite y actlan sobre la organizacion social, econdmica y politica de un grupo

RevID. Revista de Investigacién y Disciplinas. NUmero 12, 2025.
revid.unsl.edu.ar @

ISSN: 2683-9040

14



%, REVISTA DE INVESTIGACION &
Y DISCIPLINAS

humano. Territorializar implica entonces la apropiacién tanto concreta como
abstracta de una porcion del espacio fisico-geografico por parte de un grupo
social. Esta apropiacidon va mas alla de lo material e involucra la construccién
de significados, valores, emociones y experiencias que dan forma a la
identidad cultural y al sentido de pertenencia al lugar (Aguirrei et al., 2021).
El territorio se convierte en un espacio donde se materializan las relaciones
sociales, incluyendo las de poder, dominio y explotacidn, que se organizan en

una época determinada.

La categoria de territorializacidon implica un proceso dindmico y en constante
evolucién donde la interaccién humana juega un papel fundamental. Es en
esta interaccién donde se construyen los vinculos emocionales con el espacio,
los cuales se ven reflejados en las representaciones sociales, culturales y
comunitarias que se tejen alrededor del territorio. Bustos Velazco y Molina
Andrade (2012) afaden que el territorio es construido y definido por cada
cultura, por lo que existiran tantos tipos de concepciones de territorio como
culturas existen. Llanos-Hernandez (2010) complementa esta vision
argumentando que el territorio, al ser un concepto multidimensional, debe ser
abordado desde una perspectiva interdisciplinaria que vincula tanto el

contexto temporal como la dimension espacial .

En este sentido, la territorializacion se convierte en una negociacion
constante entre diferentes actores quienes buscan apropiarse del espacio,
dotarlo de significado y construir un sentido de pertenencia al lugar. Se
propone el uso de cartografias sociales como una herramienta para visualizar
y comprender las complejidades de este proceso, permitiendo a las
comunidades plasmar sus saberes, deseos, ilusiones, planes colectivos y
legitimarse a partir de los mapas (Aguirrei et al., 2021). El territorio es una
construccién social compleja y multidimensional que se configura a través de
las interacciones sociales, las relaciones de poder y la cultura. Territorializar
implica la apropiacion de este espacio, cargado de significados, valores y

emociones, un proceso que refleja la complejidad de las relaciones
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4. Gamificacion Territorializada: Adaptando el Juego a la

Educacion Digital

La gamificacién consiste en la aplicacion de elementos, mecanicas vy
dindamicas propias de los juegos —como puntos, recompensas, niveles,
desafios o narrativas— en contextos que no son juegos, con el propdsito de
aumentar la motivacion y el compromiso. Es fundamental distinguir la
gamificacion del disefo de juegos (game design), ya que este ultimo implica
la creacion y desarrollo de juegos completos y funcionales, mientras que la
gamificacion utiliza Unicamente componentes de los juegos para enriquecer
procesos educativos u otras actividades, sin necesidad de emplear juegos

completos.

Para que las estrategias de gamificacién sean efectivas, deben integrarse de
manera significativa al contexto local, considerando la cultura, intereses y
recursos de los estudiantes. Karl M. Kapp (2012) define la gamificacién como
la "utilizacién de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento para atraer
a las personas, incitar a la accién, promover el aprendizaje y resolver
problemas". Gabe Zichermann y Christopher Cunningham (2011) destacan la
importancia de utilizar elementos lidicos como insignias, puntos o avatares
para fomentar la participacion y el progreso. Contreras Espinosa (2016)
también resalta el potencial de la gamificacién para generar experiencias

educativas motivadoras y significativas.

La territorializacion de la gamificacion implica adaptar estos elementos
lGdicos al contexto sociocultural y econdmico especifico de cada comunidad, a
través de procesos participativos de co-creacién y diseno auténomo (Escobar,
2017). Esto garantiza que las experiencias de aprendizaje sean relevantes,
contextualizadas y significativas para los estudiantes, sin necesidad de
desarrollar juegos completos. Asi, la gamificacion territorializada aprovecha
la lédgica del juego para motivar y estructurar el aprendizaje, respetando y

dialogando con las realidades locales y los recursos disponibles.
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5. Diseio Auténomo y Co-creacion: Claves para una

Gamificacion Territorializada

El disefio autdonomo y la co-creacién son elementos esenciales para lograr una
gamificacidon territorializada efectiva. Segun Escobar (2015), el disefno
auténomo permite que las comunidades locales definan y disefien soluciones
educativas ajustadas a sus necesidades y realidades especificas. La co-
creacion implica la colaboracién activa de diversos actores —la comunidad,
educadores y disefiadores de juegos o facilitadores de gamificacién— para
construir de manera conjunta experiencias de aprendizaje contextualizadas y

relevantes.

Andrea Botero (2013) resalta la importancia de establecer un "espacio de
diseno", tanto fisico como virtual, donde se facilite el didlogo, la interaccién y
la participacion colectiva. En este espacio, se pueden desarrollar experiencias
gamificadas que no necesariamente impliquen la creacién de juegos
completos, sino la integracion estratégica de elementos y dinamicas ludicas

que respondan a los contextos locales.

De esta manera, la gamificacion territorializada se convierte en una
herramienta pedagdgica poderosa para conectar la educacién con la cultura y
necesidades de cada comunidad, especialmente en la era digital y la

economia de la atencion.

6. El posible futuro de la educacion

La gamificacion territorializada implica integrar la légica del juego con la
realidad local, considerando la cultura, las necesidades y los recursos de cada
comunidad. No se trata de imponer una estrategia predefinida, sino de co-
crear una experiencia de aprendizaje Unica y relevante para cada contexto.
En un analisis del disefio autonomo, destaca el rol protagdénico que deben
tener las comunidades en la definicién de sus propios proyectos de vida. La
territorializacion de la gamificaciéon, en sintonia con el pensamiento de
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Escobar, empodera a las comunidades para que sean protagonistas del
proceso educativo, disefiando soluciones que respondan a sus necesidades e
intereses. La co-creacién, por su parte, fomenta la participacidon activa de
diversos actores, incluyendo la comunidad local, educadores, disefhadores de
juegos y otros actores relevantes, en la construccion de una experiencia de
gamificacion compartida. Se subraya la importancia del "espacio de disefo",
un espacio fisico y virtual donde la co-creacidon puede ocurrir, facilitando el
didlogo, la interaccion y la construccion colectiva de la experiencia de

gamificacion (Escobar, 2017)

La educacién del futuro estard marcada por la integracion de la tecnologia y la
pedagogia, y la gamificacidn territorializada se perfila como una estrategia
clave para este proceso. Al incorporar elementos del juego en el aula, de
manera contextualizada y participativa, se puede crear un ambiente de
aprendizaje mas dinamico, motivador y efectivo. La gamificacidon
territorializada no se limita a un area de conocimiento especifica, sino que
puede aplicarse en diversas disciplinas, desde las ciencias hasta las
humanidades. Lo importante es que el disefio del juego esté en sintonia con

los objetivos de aprendizaje y con las necesidades del contexto local.

Es importante destacar que la gamificacion no es una panacea para todos los
problemas de la educacion. Para que sea realmente efectiva, es necesario que
se implemente de manera adecuada, considerando los aspectos pedagdgicos
y la importancia de la evaluacién. El camino hacia un futuro educativo
gamificado y territorializado implica un cambio de paradigma en la forma de
enseflar y aprender. Los educadores deben estar dispuestos a explorar
nuevas metodologias, a integrar la tecnologia en el aula de manera creativa y
a co-crear experiencias de aprendizaje con sus estudiantes y la comunidad.
La gamificacion, al ser disefiada e implementada de manera territorializada,
tiene el potencial de transformar la educacién, haciéndola mas atractiva,
relevante y significativa para los estudiantes. (Diaz-Cruzado, & Troyano-
Rodriguez, 2013)

RevID. Revista de Investigacién y Disciplinas. NUmero 12, 2025.
revid.unsl.edu.ar @

ISSN: 2683-9040

18



%, REVISTA DE INVESTIGACION &
Y DISCIPLINAS

La gamificacién territorializada abre un abanico de posibilidades para la
educaciéon del futuro. En lugar de centrarse en la creacién de juegos
completos, estas experiencias integran elementos y mecanicas de juego para
motivar y estructurar el aprendizaje, adaptandose al contexto local y
promoviendo la participacién comunitaria. Asi, los estudiantes pueden
aprender a resolver problemas reales y a comprender su entorno a través de

dindmicas ludicas que enriquecen el proceso educativo.

Este enfoque permite que las escuelas se conviertan en verdaderos centros de
innovacion, donde la creatividad, la colaboracién y el aprendizaje significativo
son los pilares fundamentales, sin confundir la gamificacién con el diseno y
desarrollo de juegos completos. EsS necesario seguir investigando vy
experimentando con la gamificacion territorializada para comprender su
impacto real en la educacién. Es fundamental evaluar la efectividad de los
juegos, analizar las experiencias de los estudiantes y los educadores, y
documentar las buenas practicas. La gamificacion territorializada, al ser una
estrategia en constante evolucion, requiere de un enfoque critico y reflexivo
para asegurar que su implementacién sea ética, responsable y beneficiosa

para todos los involucrados.

En definitiva, la gamificacién territorializada se presenta como una promesa
para la educacion del futuro, una promesa que combina la légica del juego con
la realidad local para crear experiencias de aprendizaje mas atractivas,
significativas y relevantes para los estudiantes. Es un camino que vale la pena
explorar para construir un futuro educativo mas dindamico, creativo y
adaptado a los desafios del siglo XXI. La participaciéon de la comunidad, la
creatividad de los educadores y la disposicion a innovar son claves para hacer
realidad este futuro educativo gamificado y territorializado. El juego, al ser
una actividad inherente al ser humano, tiene un potencial enorme para
transformar la educacidon y hacerla mas atractiva, relevante y significativa

para todos.(Diaz-Cruzado, & Troyano-Rodriguez, 2013)
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Consideraciones finales

La sociedad contemporanea se encuentra inmersa en un escenario marcado
por la sobrecarga de informacién y el entretenimiento digital. En este
contexto, la educacion enfrenta el desafio de atraer y mantener la atencién de
los estudiantes, quienes, influenciados por la cultura de la inmediatez y la
conectividad, tienen una capacidad de concentracién limitada. Zygmunt
Bauman (2007, 2008) ofrece una vision critica sobre como las caracteristicas
de la modernidad liquida y el capitalismo de ficcion han transformado las
audiencias, haciéndolas fragmentadas y efimeras. En este contexto, las
practicas educativas deben adaptarse a nuevas formas de consumo
mediatico, con el objetivo de captar el interés de los estudiantes y evitar la
competencia constante del entretenimiento digital. La educacion no solo debe
ser atractiva, sino también relevante, lo que exige una revision profunda de

los métodos pedagdgicos tradicionales.

Una de las claves para que la gamificacion sea efectiva radica en la
territorializacion, es decir, en la adaptacion de las estrategias de experiencias
gamificadas al contexto local. Esta adaptacidon implica considerar aspectos
culturales, las problematicas especificas de la comunidad y los recursos
disponibles, con el fin de disefar experiencias de aprendizaje que tengan un
impacto real en los estudiantes. Para ello, es esencial un enfoque que
promueva la participacion activa de los estudiantes y la comunidad,
permitiendo la co-creacion de contenido educativo que responda a las

necesidades de cada territorio.

Arturo Escobar (2015) enfatiza la importancia de la co-creacién y el disefo
auténomo en la construccién de soluciones contextualizadas. Este enfoque
permite que los estudiantes, junto con la comunidad, sean los protagonistas
en el proceso educativo, lo que aumenta el sentido de pertenencia y la
relevancia de las experiencias de aprendizaje. El disefio auténomo empodera
a los individuos para que tomen decisiones sobre su propio proceso educativo,
lo que fomenta un aprendizaje mas significativo y conectado con su realidad.
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La gamificacion territorializada, por lo tanto, no debe verse como una mera
herramienta de entretenimiento, sino como una estrategia pedagdgica que se
integra de manera efectiva con las dindmicas sociales, culturales vy
econdmicas de cada comunidad. Las experiencias gamificadas disefiadas en
este contexto no solo deben ser motivadoras, sino también educativas,
abordando problemas locales y promoviendo el desarrollo de habilidades
criticas para el siglo XXI, como la colaboracion, la resolucién de problemas y

el pensamiento critico. (Diaz-Cruzado, & Troyano-Rodriguez, 2013)

La integracién de la gamificacidon en el aula, con un enfoque territorializado,
ofrece una oportunidad para transformar la educacién en un proceso mas
dindamico y participativo. La conexidén entre el contenido educativo y las
experiencias cotidianas de los estudiantes, mediada por las experiencias
gamificadas, permite que el aprendizaje sea mas cercano, comprensible y
aplicable. Ademas, al involucrar a la comunidad en el disefio de estas
experiencias, se fomenta un sentido de responsabilidad y sostenibilidad en las
soluciones educativas. El desafio de territorializar la gamificacion también
implica la necesidad de integrar la tecnologia de manera critica y reflexiva. Si
bien los avances tecnoldgicos ofrecen un amplio abanico de posibilidades, es
fundamental que su implementacién no se limite a la mera incorporacién de
herramientas digitales, sino que responda a las necesidades especificas de los
estudiantes y las comunidades. Esto implica que los educadores vy
facilitadores de gamificacion trabajen en colaboracién con los actores locales
para garantizar que las experiencias de aprendizaje sean culturalmente
pertinentes y socialmente responsables. Aunque la gamificacién no es una
solucion magica para todos los problemas educativos, su integracion
cuidadosa y reflexiva puede contribuir a construir un futuro educativo mas
dindmico, inclusivo y conectado con las realidades sociales y culturales de

cada comunidad.
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