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RESUMEN

Aunque el término gamificación tiene su origen 
en tiempos inmemorables, en los cuales se 
buscaba conseguir metas a través del juego, 
actualmente esta técnica se ha convertido en una 
de las más utilizadas en esta sociedad global 
y digital. Desde una perspectiva determinista, 
la gamificación permite obtener resultados en 
función de los objetivos marcados, gracias a tres 
factores fundamentales: (i) la creación de una 
experiencia de usuario/a basada en el juego; (ii) 
la consecución de retos; y (iii) la recompensa y el 
crecimiento. 

La gamificación es una técnica creativa y 
multidisciplinar, que además presenta una serie 
de ventajas sustanciales para la sociedad actual, 
como, por ejemplo, la posibilidad de adquirir a 
través del juego las competencias demandadas 
por una sociedad cada vez más concienciada en 
temas fundamentales como la igualdad de género, 
la conservación del medio ambiente o el desarrollo 
comunitario.

A través de la revisión de la literatura científica 
sobre la gamificación en las ciencias sociales y 
la técnica del estudio correlacional, este artículo 
desarrolla un marco teórico para que, a través de 
los elementos de la gamificación, cualquier sujeto 
pueda adquirir y desarrollar las competencias 
sociales necesarias y demandadas en la sociedad 
actual.
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ABSTRACT

Although the term gamification has its origin 
in unforgettable times, when people achieved 
goals through games, currently this technique has 
become one of the most used in this global and 
digital society. From a deterministic perspective, 
gamification allows users to obtain results based 
on the objectives set, thanks to three fundamental 
factors: (i) the creation of a consistent user 
experience; (ii) the achievement of challenges; and 
(iii) reward and growth.

Gamification is a creative and multidisciplinary 
technique, which also presents a series of 
substantial advantages for today's society, such 
as, for example, the possibility of acquiring skills 
demanded by a society increasingly aware of 
fundamental issues such as gender equality, 
environmental conservation or community 
development.

Through the review of the scientific literature 
on gamification in the social sciences and the 
technique of correlational study, this article 
develops a theoretical framework so that, through 
the elements of gamification, any subject can 
acquire and develop the social skills necessary and 
demanded in today's society.
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1. INTRODUCCIÓN

Este estudio establece la relación existente entre la gamificación y las competencias sociales. 
Con relación al primer término ‒gamificación‒, se puede asegurar que la consecución de me-
tas y objetivos es uno de los factores determinantes de esta sociedad globalizada en la que 
vivimos. Por otro lado, como agentes sociales, es necesario que la ciudadanía adquiera ciertas 
competencias o habilidades sociales que le permita desarrollarse en las distintas comunidades 
de las que forman parte (laboral, familiar, etc.). En este artículo se establece a la gamificación 
como una técnica que permite que los diferentes sujetos adquieran de forma progresiva estas 
habilidades y competencias sociales. 

1.1. GAMIFICACIÓN

La consecución de metas a través del juego está presente desde la antigüedad, si bien no fue 
hasta entrado el siglo XXI cuando la gamificación empieza a entenderse en su sentido actual 
de incorporación de elementos de diseño de juego en contextos que no son lúdicos (Deterding 
et al., 2011). Enfoques más modernos enfatizan la naturaleza experiencial y psicológica de la 
gamificación y la definen como un proceso para mejorar un servicio proporcionando a la perso-
na usuaria experiencias lúdicas que promuevan la creación de valor (Huotari y Hamari, 2017). 
En los últimos años, el concepto de gamificación ha reunido a diversas disciplinas que abarcan 
el marketing, el medio ambiente y el comportamiento ecológico, el aprendizaje automático, el 
desarrollo de software, la innovación, salud y bienestar, la política, la educación, el turismo, las 
finanzas, el transporte, la accesibilidad, la moda, la gestión de riesgos o el consumo sostenible, 
entre otros (Baptista & Oliveira, 2019; Hamari et al., 2014; Yen et al., 2019).

Actualmente, la investigación está avanzando en la conceptualización de la gamificación, pro-
fundizando en los elementos que afectan a la motivación en el uso continuado de los sistemas 
gamificados, los efectos psicológicos asociados, los resultados conductuales y los efectos nega-
tivos de la gamificación en el uso de los servicios (Hakak et al., 2019; Schmidt-Kraepelin et al., 
2019; Solé, 2020). Por lo que se refiere a la aplicación práctica, las tendencias actuales de 
gamificación abarcan tres ámbitos fundamentales que tratan de favorecer: (i) la socialización 
y la cooperación; (ii) la transformación de sistemas, servicios y actividades; y (iii) el fomento 
de conductas o comportamientos beneficiosos a nivel individual y social. Entre estas iniciativas 
de carácter social destacan las que buscan: (i) promover el altruismo y la cooperación (Behl & 
Dutta, 2020; Constain et al., 2019), o como fuente de comportamientos pro-sociales, donde los 
roles de los/las usuarios/as son complementarios de modo que necesitan colaborar juntos (Has-
san & Hamari, 2020; Morschheuser et al., 2017); (ii) fomentar la participación y el compromiso 
social en la prestación de servicios gubernamentales (Buheji, 2019; Yfantis & Tseles, 2017); 
(iii) vigorizar los procesos de aprendizaje en la enseñanza (Nah et al., 2014; Pelegrín-Borondo 
et al., 2020; Vergara y Mezquita, 2016; Vergara et al., 2019); (iv) suscitar la empatía y emo-
ciones afectivas, haciendo uso de las emociones como la empatía y el valor educativo y social 
(Ruben-Moreno et al., 2019); (v) apoyar la modificación de conductas saludables de estilo de 
vida (Rajanen y Rajanen, 2019; Schmidt-Kraepelin et al., 2019; Yen et al., 2019); (vi) impulsar 
la socialización y la cooperación (Asiri, 2019; Bakhanova et al., 2020; Morschheuser et al., 
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2017); (vii) mejorar los resultados obtenidos en diferentes entornos sanitarios (Adlakha et al., 
2020; Liu et al., 2020); y (viii) promover la eficiencia energética (Iria et al., 2020).

1.2. RELEVANCIA DE LAS COMPETENCIAS Y EL DESARROLLO SOCIAL

La necesidad de una educación integral dentro y fuera del ámbito educativo es uno de los 
principales objetivos a conseguir hoy en día (Zamora-Polo et al., 2019). En este contexto, la 
gamificación juega un papel relevante puesto que no está restringida a áreas educativas y pue-
de conseguirse a través de ella una gran variedad de competencias sociales. Las competencias 
sociales se desarrollan a partir de experiencias de aprendizaje integrativas, que no quedan 
limitadas a contenidos disciplinares que el alumnado debe adquirir, sino que es una tríada, 
basada en el conocimiento, las habilidades y las actitudes (Batistello & Pereira, 2019). Estas 
dimensiones competenciales interactúan con el fin de dar una respuesta eficiente en la tarea 
que se ejecuta. Las demostraciones comportan la aplicación de las competencias aprendidas 
en contextos específicos (Ordóñez-Olmedo, 2017).

El enfoque curricular basado en competencias surge como una propuesta a esas necesida-
des sociales, científicas y tecnológicas, de una sociedad que, hoy en día, es denominada la 
Sociedad del Conocimiento o de la información (Lorenzana, 2012), que cada vez está más 
concienciada en temas fundamentales como la igualdad de género, la conservación del medio 
ambiente o el desarrollo comunitario. Según Bisquerra (2008): «La competencia social es la ca-
pacidad para mantener buenas relaciones con otras personas» (p.18), pero no puede limitarse 
a una mera correcta relación, sino que se requiere de habilidades que capaciten al individuo 
a desenvolverse en un mundo globalizado e interconectado, en el que la comunicación y la 
socialización son herramientas fundamentales (Roncancio-Ortiz et al., 2017).

1.3. OBJETIVOS

Tradicionalmente la gamificación se orienta hacia la adquisición de competencias específicas, 
en función de los objetivos que se desean satisfacer con la experiencia. La novedad de esta 
comunicación se halla en el enfoque de la gamificación como recurso orientado hacia la adqui-
sición de competencias sociales. Este enfoque resulta novedoso y refleja un marco teórico para 
futuros estudios sobre el impacto de la gamificación como recurso facilitador de la adquisición 
de competencias sociales.

2. DISEÑO Y MÉTODO

2.1. MÉTODO DE INVESTIGACIÓN

Se trata de una investigación explicativa, llevada a cabo para investigar de forma pormenori-
zada el fenómeno de la gamificación, que se usa en multitud de disciplinas tan variadas como 
el marketing, la ingeniería o la gestión de personas, como un método con un elevado potencial 
para la adquisición de competencias sociales. Para lograrlo, se desarrolla un estudio correlacio-
nal donde se identifican relaciones entre los diferentes elementos del juego y las competencias 
sociales que estos fomentan. Esta técnica del estudio correlacional se ha utilizado en diferentes 
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estudios sociales, educativos y psicológicos (Martínez-Abascal & Bornas, 1992; Olmedilla et 
al., 2005; Serrano et al., 2016).

Para fomentar la adquisición de competencias sociales a través de la gamificación, esta inves-
tigación establece un proceso estructurado en varias etapas (Figura 1): Fase I: identificación de 
los diferentes componentes y elementos de la gamificación; Fase II: identificación de los bloques 
de las diferentes competencias personales; Fase III: relacionar las diferentes competencias per-
sonales con las diferentes competencias sociales; y Fase IV: vincular las competencias sociales 
con los elementos de la gamificación. 

Figura 1: Proceso de la metodología de investigación

Fuente: elaboración propia

2.2. HIPÓTESIS 

A través del desarrollo de un estudio correlacional, se genera un marco teórico entre los ele-
mentos fundamentales de la gamificación y las competencias sociales, se pretende validar la 
hipótesis de que la gamificación se puede utilizar como recurso facilitador de las competencias 
sociales.

2.3. ANÁLISIS Y TÉCNICA DE INVESTIGACIÓN.

Esta investigación se engloba dentro del ámbito de estudio de la gamificación y de las compe-
tencias sociales. Para lograr los objetivos inicialmente marcados y demostrar la veracidad de 
la hipótesis planteada, la técnica de investigación desarrollada se estructura en dos partes: (i) 
revisión bibliográfica del estado del arte de ambos ámbitos, la gamificación y las competencias 
sociales; y (ii) desarrollo de un estudio correlacional, donde se identifican relaciones entre los 
diferentes elementos del juego y las competencias sociales que estos desarrollan.

3. TRABAJO DE CAMPO Y ANÁLISIS DE DATOS.

En este apartado se desarrolla la Fase I de la presente investigación (Figura 1): identificar los 
diferentes componentes y elementos de la gamificación. Para satisfacer alguna de las necesi-
dades humanas a través del juego, la gamificación utiliza diversos elementos. En el año 2012, 
Werbach desarrolló la pirámide de los elementos de la gamificación (Foncubierta & Rodríguez, 
2014), siendo tres los niveles de elementos que influirán en el éxito de cualquier gamificación 
(Ortiz-Colón et al., 2018). Acorde a estudios previos (Cobos, 2016; Quintanal, 2016), dichos 
elementos se pueden organizar en forma piramidal en tres conjuntos (Figura 2): (i) componen-
tes; (ii) mecánicas; y (iii) dinámicas. A través del análisis de estos elementos, es posible también 
obtener información sobre la gamificación.



P a b l o  F e r n á n D e z - a r i a s ,  e va  o r D ó ñ e z - o l m e D o , 
 D i e g o  v e r g a r a - r o D r í g u e z  y  a n a  i s a b e l  g ó m e z - v a l l e c i l l o

rev ista Pr isma social  nº 31 | 4º tr imestre,  octubre 2020 | issn: 1989-346931 393

Figura 2: Jerarquía de los elementos de la gamificación

 

Fuente: elaboración propia 

Además, la interacción de estos tres elementos es lo que genera la gamificación. Empezando 
por la parte superior de la pirámide, las dinámicas son la forma en que se ponen en marcha los 
elementos del nivel inferior, las mecánicas. El diseño de las mecánicas sin dinámicas favorecería 
que los usuarios y usuarias cayeran en actividades rutinarias. Estas dinámicas determinan el 
comportamiento de los y las estudiantes y están relacionadas con la motivación del usuario o 
usuaria de la experiencia. Por último, en la base de esta estructura piramidal se encuentran los 
componentes, son los recursos disponibles para diseñar la gamificación.

Las dinámicas son aspectos globales a los que la gamificación debe orientarse, pero que nunca 
deben ser introducidos directamente en la gamificación (Herranz & Colomo-Palacios, 2012). 
Dentro de las dinámicas, se engloban aspectos como (Figura 3): (i) limitaciones: deben ser 
tenidas en cuenta ya que un juego genera interés a través de la resolución de problemas y 
elecciones significativas; (ii) emociones: la gamificación puede provocar emociones, por ello, 
es necesario tenerlas en cuenta en el diseño de experiencias gamificadas; (iii) narración: es la 
estructura que enlaza de forma consistente y coherente todas las piezas de la experiencia; (iv) 
progresión: se pretende generar una sensación de progreso y de oportunidad de mejora en el/
la usuario/a; y (v) relaciones: las personas tienen la necesidad de interactuar.

En el caso de las mecánicas, son los componentes básicos los que provocan el desarrollo y 
funcionamiento de la gamificación (Teixes, 2014). Dentro de las mecánicas se engloban los 
siguientes elementos (Figura 3): (i) retos: serie de acciones a llevar a cabo en un tiempo determi-
nado para conseguir un objetivo; (ii) competición: se trata de la comparación de los resultados 
obtenidos por el usuario y la usuaria con los de los demás; (iii) cooperación: entrega de bienes 
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o servicios a los demás sin buscar compensación alguna; (iv) feedback: permite a los usuarios 
y usuarias conocer cuál es su grado de cumplimiento o progreso en el juego, además de poder 
aprender y mejorar a partir de esta información; y (v) recompensas: es algo de valor que se 
obtiene tras la realización de una acción o la consecución de un objetivo.

Entre los elementos dentro de los componentes (Figura 3) se engloban las implementaciones 
específicas de las dinámicas y mecánicas (Teixes, 2014): (i) logros: representaciones gráficas 
de los méritos que se obtienen a lo largo de la gamificación; (ii) avatares: representaciones per-
sonales y únicas de los/las usuarios/as, generadas a partir de los recursos gráficos ofrecidos 
por la gamificación; (iii) niveles: son un indicador del grado de progreso en la gamificación; (iv) 
rankings: este elemento ordena de manera visual a los usuarios y usuarias de una gamificación 
según la consecución de objetivos o puntos; y (v) puntos: valores numéricos que se consiguen 
para llevar a cabo diversas acciones. 

Figura 3: Elementos de la gamificación

 

Fuente: elaboración propia
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4. RESULTADOS

Tras desarrollar los diferentes elementos del juego, el objetivo de la Fase II de esta investiga-
ción (Figura 1) es identificar qué competencias sociales vinculadas con la gamificación pueden 
identificarse a raíz de los bloques de competencias personales que Goleman (2010) establece: 
conocimiento de uno mismo, autorregulación y motivación. 

Hay que tener en cuenta que, para establecer una serie de competencias sociales, es decir, la 
aptitud y actitud frente al entorno o en la forma en la que los distintos miembros de la sociedad 
se relacionan con los demás, se debe identificar unas competencias personales.

En la Figura 4 se relacionan los elementos que constituyen el juego con su objetivo fundamental: 
(i) Dinámicas: cuyo objetivo es satisfacer los deseos básicos de la persona usuaria; (ii) Mecáni-
cas: que buscan aumentar la motivación de quienes participen en el juego; y (iii) Componentes: 
que pretenden desarrollar los objetivos de las mecánicas y dinámicas. 

Figura 4: Marco relacional entre elementos del juego, objetivos, y 
competencias personales

 

Fuente: elaboración propia

Seguidamente, en la Fase III de la investigación (Figura 1) se relacionan los tres grandes bloques 
de competencias personales con las diferentes competencias sociales. Tras la identificación de 
las competencias sociales, en los diferentes elementos del juego se fomenta la adquisición o 
desarrollo de cada uno de los elementos de la gamificación. Con relación a las dinámicas, se 
desarrollan competencias relacionadas con la conciencia de uno mismo. Se trata de aquellas 
competencias (10 en total) relacionadas con la capacidad del usuario/a para reconocer sus 
estados personales (Tabla 1). 
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Tabla 1. Competencias «Conocimiento de uno mismo»

Código Competencia 

C1 Comprensión del entorno (Higuita, 2019; Martínez, 2019) y 
comprensión emocional de sí mismo (Bar-On, 2006). 

C2 Reflexión cognitiva (Fanari et al., 2017). 

C3 
Identificación, indagación y explicación de las relaciones 
intrapersonales e interpersonales (Manzano-León et al., 2020; 
Rozo, 2017). 

C4 Fortalecimiento de conocimientos y habilidades (Martínez, 
2019; Rozo, 2017). 

C5 Asertividad y empatía (Bar-On, 2006; Manzano-León et al., 
2020).  

C6 Aprendizaje autónomo (Romo & Montes, 2018). 
C7 Confianza en uno mismo (Goleman, 2010; Lobacheva, 2019). 

C8 
Manejo de las emociones (Manzano-León et al., 2020) y 
desarrollo de funciones socioemocionales (Holguin et al., 
2020). 

C9 
Tener una actitud ética y responsable de respeto a las personas 
y al medio ambiente, con un consumo responsable (Zamora-
Polo et al., 2019). 

C10 Destrezas manipulativas y tareas simultáneas (González-
Vásquez & Igartua, 2018). 

 
Fuente: elaboración propia

En el caso de mecánicas, se desarrollan a través de este elemento del juego las competencias 
englobadas dentro de la autorregulación, estando este término vinculado a la capacidad de 
establecer un control sobre nuestros estados, los impulsos, nuestras energías, así como de los 
recursos internos. Se desglosan en 16 competencias diferenciadas (Tabla 2).

Por último, en el caso de los componentes, se promueve el desarrollo de competencias relacio-
nadas con la motivación del usuario/a. Se define motivación como la capacidad para gestio-
nar las emociones que condicionan la movilización de nuestras energías hacia la consecución 
de los objetivos y metas que perseguimos. Como se muestra en la Tabla 3, dentro de este grupo 
motivación, se pueden diferenciar 8 competencias sociales a desarrollar.
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Tabla 2. Competencias «Autorregulación»

Código Competencia 

A1 
Interpretación, argumentación y solución de problemas. 
(Bar-On, 2006; González-Vásquez & Igartua, 2018; 
Martínez, 2019). 

A2 Trabajo en equipo (Fanari et al., 2017; Martínez, 2019). 

A3 Capacidad de toma de decisiones (Martínez, 2019; Zamora-
Polo et al., 2019). 

A4 Responsabilidad social (Bar-On, 2006; Manzano-León et al., 
2020). 

A5 Tolerancia al estrés (Bar-On, 2006; Martínez, 2019). 

A6 Control de impulsos (Bar-On, 2006) y paciencia (Martínez, 
2019). 

A7 Aumento de la atención selectiva (Manzano-León et al., 
2020) y de la agilidad mental (Martínez, 2019). 

A8 Capacidad de colaboración, cooperación y conectividad 
(Martínez, 2019; Tecnológico de Monterrey, 2016). 

A9 
Mejora y desarrollo de la comunicación receptiva, 
incluyendo Feedback frente a los retos (Lobacheva, 2019; 
Tecnológico de Monterrey, 2016; Zamora-Polo et al., 2019). 

A10 Confiabilidad (Goleman, 2010) coherencia y fidelidad sobre 
los valores y creencias que condicionan nuestra acción. 

A11 Integridad (Goleman, 2010) valor del desempeño de la 
actividad profesional. 

A12 Flexibilidad (Bar-On, 2016) y/o adaptabilidad (Goleman, 
2010). 

A13 
Ser capaz de integrarse y trabajar eficientemente en 
equipos multidisciplinares asumiendo distintos roles y 
responsabilidades (Zamora-Polo et al., 2019). 

A14 Respetar los derechos fundamentales y de igualdad entre 
hombres y mujeres (Zamora-Polo et al., 2019). 

A15 Habilidades de análisis y búsqueda de información 
(González-Vásquez e Igartua, 2018). 

A16 Capacidad de retención y de síntesis (González-Vázquez & 
Igartua, 2018). 

 

Fuente: elaboración propia
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Tabla 3. Competencias «Motivación»

Código Competencia 

M1 
Pensamiento y razonamiento crítico (Higuita, 2019; 
Martínez, 2019; Zamora-Polo et al., 2019) tanto deductivo 
como inductivo (González-Vásquez & Igartua, 2018). 

M2 Participación y encuentro social (Lobacheva, 2019; Rozo, 
2017). 

M3 Optimismo y felicidad, posicionamiento del ranking (Bar-On, 
2016). 

M4 Fomento del autoconcepto (Bar-On, 2006), autoexpresión 
mediante avatares (Lobacheva, 2019). 

M5 

Creatividad (Manzano-León et al., 2020; Zamora-Polo et al., 
2019), imaginación (González-Vásquez & Igartua, 2018; 
Martínez, 2019), innovación (Tecnológico de Monterrey, 
2016). 

M6 

Compromiso y disfrute del proceso de aprendizaje a través 
de la Gamificación (Lobacheva, 2019), adquisición de 
conocimientos (Zamora-Polo et al., 2019) y consecución de 
puntos y/o niveles. 

M7 Motivación por el logro y desafío (Manzano-León et al., 
2020; Zamora-Polo et al., 2019). 

M8 Iniciativa y liderazgo (Lobacheva, 2019). 
 

Fuente: elaboración propia

Comprender la gamificación ayuda a entender las relaciones cambiantes de las personas con 
sus propias necesidades (Vygotsky, 1978). Ciertos modelos pedagógicos concentran conteni-
dos y procedimientos dirigidos a potenciar las competencias sociales, esenciales para convivir 
en grupos heterogéneos y conseguir un escenario de aprendizaje adecuado a los usos actuales 
(Torres et al., 2019).

En base a la experiencia profesional de los/as autores/as ‒que suman entre todos más de 60 
años de experiencia acumulada en educación superior en campos tan diversos como ingenie-
ría, educación, humanidades, etc.‒ y tras debatirlo con diferentes expertos en gamificación y 
competencias sociales, se realiza la Fase IV (Figura 1) del presente trabajo de investigación ba-
sada en el desarrollo de un estudio correlacional que permita vincular las competencias sociales 
con los diferentes elementos de la gamificación. Los vínculos establecidos entre ambos conjuntos 
se presentan en la Tabla 4.

La creación de un vínculo entre un elemento de la gamificación y una competencia social sig-
nifica que el primero, el elemento de la gamificación, potencia la adquisición de las diferentes 
competencias sociales. El sumatorio de las diferentes competencias sociales fomentadas por 
los elementos de la gamificación se ha denominado población 1 (P1) en la Tabla 4. En sentido 
inverso, el vínculo entre una competencia social y un elemento de la gamificación significa que 
la competencia social se ve potenciada por el elemento de la gamificación correspondiente. El 
sumatorio de los diferentes elementos de la gamificación potenciadores de la adquisición de 
competencias sociales se ha denominado población 2 (P2) en la Tabla 4.



P a b l o  F e r n á n D e z - a r i a s ,  e va  o r D ó ñ e z - o l m e D o , 
 D i e g o  v e r g a r a - r o D r í g u e z  y  a n a  i s a b e l  g ó m e z - v a l l e c i l l o

rev ista Pr isma social  nº 31 | 4º tr imestre,  octubre 2020 | issn: 1989-346931 399

Tabla 4. Vínculos entre elementos de la gamificación y competencias sociales

   ELEMENTOS DE LA GAMIFICACIÓN  
   Dinámicas Mecánicas Componentes 

TOTAL 
(P2)   Código E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 E10 E11 E12 E13 E14 E15 

C
O

M
P

ET
EN

C
IA

S
 S

O
C

IA
LE

S
 

C
on

oc
im

ie
n

to
 d

e 
u

n
o 

m
is

m
o 

C1                               15 

C2                               13 

C3                               12 

C4                               12 

C5                               11 

C6                               9 

C7                               13 

C8                               12 

C9                               11 

C10                               9 

A
u

to
rr

eg
u

la
ci

ón
 

A1                               11 

A2                               12 

A3                               12 

A4                               12 

A5                               10 

A6                               11 

A7                               9 

A8                               11 

A9                               11 

A10                               14 

A11                               11 

A12                               11 

A13                               11 

A14                               10 

A15                               11 

A16                               9 

M
ot

iv
ac

ió
n

 

M1                               11 

M2                               13 

M3                               13 

M4                               13 

M5                               11 

M6                               14 

M7                               14 

M8                               13 

TOTAL (P1) 26 24 22 27 30 34 33 30 33 11 12 11 34 34 34  

 
Fuente: elaboración propia



« l a  g a m i F i c a c i ó n  c o m o  t é c n i c a  D e  a D q u i s i c i ó n  D e  c o m P e t e n c i a s  s o c i a l e s »

rev ista Pr isma social  nº 31 | 4º tr imestre,  octubre 2020 | issn: 1989-346931 400

5. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

Tras el desarrollo de este estudio correlacional entre ambos conjuntos –elementos de la gami-
ficación y las competencias sociales–, se utiliza el software IBM SPSS Statistics 25®, para el 
procesamiento de la información y como herramienta de cálculo estadístico. En primer lugar, 
se realiza el estudio de la población P1 (Tabla 4), es decir, la obtenida del sumatorio de las 
diferentes competencias sociales (34 en total) fomentadas por los diferentes elementos de la 
gamificación (15 en total). 

En la Figura 5 se representa la frecuencia de elementos de gamificación que fomentan un mismo 
número de competencias sociales. Se observa una región predominante, en la que la mayoría 
de los elementos de la gamificación (12 de los 15 posibles) fomentan entre 22-34 competencias 
sociales. Por otro lado, se aprecia también que en esta población existe una elevada dispersión. 
De este modo, se puede afirmar que la gamificación, de manera general, puede favorecer un 
elevado número de competencias sociales.

Figura 5. Competencias sociales fomentadas por los diferentes 
 elementos de la gamificación

 

Fuente: elaboración propia

En segundo lugar, se analizan los resultados de la P2 mostrada en la Tabla 4, los cuales reflejan 
el sumatorio de los diferentes elementos de la gamificación (15 en total) potenciadores de la 
adquisición de competencias sociales (34 en total). En la Figura 6 se observa que el valor más 
frecuente en cuanto a número de elementos de la gamificación facilitadores de la adquisición 
de competencias sociales es 11. Por otro lado, más del 50% de la frecuencia acumulada de 
esta muestra se encuentra en los valores 11, 12 y 13. 
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Esto significa que más del 50% de las competencias sociales (23 de las 34 posibles) se ven 
facilitadas por la inmensa mayoría de los elementos de la gamificación. Del mismo modo, se 
observa que la dispersión de la muestra es reducida. Existe, por tanto, una región predominante 
de elementos de la gamificación, en cuanto al elevado número de competencias sociales que 
potencian y un reducido número de elementos de la gamificación que potencian un bajo núme-
ro de competencias sociales.

Figura 6. Elementos de la gamificación facilitadores de las diferentes 
competencias sociales

 

Fuente: elaboración propia

En tercer lugar, analizando en mayor profundidad los resultados de la Tabla 4, se desarrolla 
un ranking de competencias sociales +/- potenciadas (Tabla 5) y elementos de la gamificación 
+/- facilitadores (Tabla 6). De este modo, se puede elucidar que existirán ciertas competencias 
sociales que serán fomentadas por la mayoría de los diferentes elementos de la gamificación 
y otras competencias sociales que, al contrario, serán las menos potenciadas por los diferentes 
elementos de la gamificación (Tabla 5). Del mismo modo, en la Tabla 6 se exponen tanto los 
elementos de la gamificación altamente potenciadores de las competencias sociales (favorecen 
las 34 competencias) como aquellos que no lo son tanto (solo favorecen 11-12 competencias).
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Tabla 5. Ranking de competencias sociales  
fomentadas por los elementos de la gamificación

 

 Código Competencias sociales 
+

 p
ot

en
ci

ad
as

 

A10 Confiabilidad, coherencia y fidelidad sobre los valores 
y creencias que condicionan nuestra acción. 

M6 
Compromiso y disfrute del proceso de aprendizaje a 
través de la gamificación, adquisición de 
conocimientos y consecución de puntos y/o niveles. 

M7 Motivación por el logro y desafío  

C1 Comprensión del entorno y comprensión emocional de 
sí mismo 

- 
po

te
n

ci
ad

as
 C6 Aprendizaje autónomo  

C10 Destrezas manipulativas y tareas simultáneas  

A7 Aumento de la atención selectiva y agilidad mental 

A16 Capacidad de retención y de síntesis  

 
Fuente: elaboración propia

Tabla 6. Ranking de elementos de la gamificación facilitadores de las 
diferentes competencias sociales

 Código Elementos de la gamificación 

+
 f

ac
ili

ta
d

or
es

 E6 Retos 

E13 Niveles 

E14 Rankings 

E15 Puntos 

- 
fa

ci
lit

ad
or

es
 

E10 Recompensas  

E11 Logros  

E12 Avatares 

 
Fuente: elaboración propia
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Como síntesis de este análisis, se determinan los estadísticos característicos de ambas muestras 
(Figura 7). Los estadísticos más significativos de la población P1 son: media (X=26,33), media-
na (Me=30) y desviación típica (‒=8,66). Esto sugiere que el número de competencias sociales 
fomentadas por los diferentes elementos de la gamificación es bastante elevado. Por otro lado, 
los estadísticos de la población P2 son: media (X=11,61), mediana (Me=11.50) y desviación 
típica (‒=1,55). Esto sugiere que un elevado número de elementos de la gamificación son po-
tenciadores de la adquisición de competencias sociales. 

Por lo tanto, uniendo el análisis de ambas poblaciones P1 y P2, se puede afirmar que, de mane-
ra general, un proceso gamificación bien planteado ‒que cumpla con la pirámide de Werbach 
(Figura 2)‒ favorece que muchos elementos de la gamificación potencien un gran número de 
competencias sociales. Si se realiza la comparativa de ambas poblaciones a través de la va-
rianza (S2(P1)=75,09; S2(P2)=2,42) se confirma lo analizado en las Figuras 5 y 6 en cuanto 
a la dispersión. La muestra P2 tiene un menor valor S2, por tanto, existe menor dispersión en 
el número de elementos de la gamificación potenciadores de la adquisición de competencias 
sociales. En el caso de la muestra P1 el valor de la varianza S2 es mayor, por tanto, se confir-
ma que existe mayor dispersión en el número de competencias fomentadas por los diferentes 
elementos de la gamificación.

Figura 7. Estadísticos característicos: elementos gamificación (población 1) y 
competencias sociales (población 2)

 

Fuente: elaboración propia

Para ahondar más aún en este análisis, en la Figura 8, se observa una distribución no homogé-
nea de las competencias sociales fomentadas por los elementos de la gamificación. Sin embar-
go, los diferentes elementos de la gamificación sí fomentan de forma más o menos homogénea 
las diferentes competencias sociales (Figura 9). Esto indica que, aunque de forma general la 
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gamificación favorece las competencias sociales, el número de estas competencias depende 
bastante de los elementos que se apliquen en el proceso de gamificación.

Figura 8. Competencias sociales fomentadas  
por los elementos de la gamificación

 

Fuente: elaboración propia

Figura 9. Elementos de la gamificación facilitadores de las diferentes 
competencias sociales

Fuente: elaboración propia

De este modo, a partir de los resultados mostrados en este artículo, fruto de un proceso estruc-
turado en varias etapas para establecer vínculos entre los diferentes elementos de la gamifi-
cación y las competencias sociales, queda demostrado el potencial de la gamificación como 
herramienta para que cualquier sujeto adquiera y desarrolle competencias sociales necesarias 
y demandadas en la sociedad actual. 
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