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ABSTRACT

Currently, technology constitutes a large percentage of daily consumption, which affects people’s cognitive 
development. The Military Forces, through Gamification, have adapted to the lifestyle of their students by 
implementing electronic devices in their teaching. Gamifying a class, that is, using elements found in games, 
video games and technology, can serve to develop skills and encourage student attention during the learning 
process. Thus, the objective was to reflect on the use and applicability of gamification in the learning 
processes of the Colombian National Army and Military Intelligence, for which knowledge was appropriated 
through the available literature that has been disseminated on the subject, in order to characterize the 
advantages generated by technology and games in military training and in the work of Military Intelligence, 
such as motivation, prior knowledge in military capabilities, information analysis, anticipation of situations, 
improvement in decision making, operational control, among others. It is concluded that gamification in the 
Military Forces and in Military Intelligence provides advantages to the development of teaching activities and 
consequently to military operations and information analysis.
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RESUMEN

Actualmente, la tecnología constituye un gran porcentaje del consumo diario, el cual afecta el desarrollo 
cognitivo de las personas. Las Fuerzas Militares, a través de la Gamificación, se han adaptado al estilo de 
vida de sus estudiantes implementando aparatos electrónicos en su enseñanza. Gamificar una clase, es decir, 
emplear elementos que se encuentran en los juegos, videojuegos y tecnología, puede servir para desarrollar 
habilidades y fomentar la atención del alumnado durante el proceso de aprendizaje. Así las cosas, se propuso 
como objetivo reflexionar sobre el uso y aplicabilidad de la gamificación en los procesos de aprendizaje del 
Ejercito Nacional de Colombia y de la Inteligencia Militar, para lo cual se apropió el conocimiento a través 
de la literatura disponible que sobre la temática se haya difundido, para poder caracterizar las ventajas que 
genera la tecnología y el juego en la instrucción militar y en las labores de la Inteligencia Militar, tales como 
la motivación, el conocimiento previo en las capacidades militares, el análisis de información, la anticipación 
de situaciones, la mejora en la toma de decisiones, el control operacional, entre otras. Se concluye que la 
gamificación en las Fuerzas Militares y en la Inteligencia Militar, aporta ventajas al desarrollo de la actividad 
docente y por consiguiente a las operaciones militares y el análisis de información.
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INTRODUCCIÓN
El uso de Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) hace parte de diferentes actividades cotidianas, 

ya sea para hablar con los demás, informarse o entretenerse. La tecnología genera grandes beneficios como el 
aumento de cobertura de información, mayor flexibilidad de tiempo, optimización de recursos, fortalecimiento 
de autonomía, entre otros aspectos. No obstante, el uso de la tecnología también es susceptible de afectar la 
concentración, las relaciones sociales y el aprendizaje (Álvarez-Lozano, 2023; López et al., 2023).

La discusión no ha estado exenta dentro de la enseñanza en las Fuerzas Militares, donde se analizan las 
ventajas y los desafíos de las tecnologías en el área militar, donde argumenta que las TIC, si bien pueden ser una 
ayuda al conocimiento, son más que todo un medio por el cual se puede consolidar la educación (Flores & Díaz 
González, 2023; Latouche, 2023). La cuestión fundamental no es cómo la tecnología afecta al pensamiento, 
sino de qué manera las personas pueden determinar qué pueden hacer con la ella.

En el caso del Ejército Nacional de Colombia (EJC), utiliza las TIC en su proceso de enseñanza académica, 
la cual logra impactar los niveles estratégicos, operacionales y tácticos; es decir, utilizan la gamificación; 
entendida, como la aplicación de los videojuegos en distintas áreas no lúdicas para motivar, comprometer, 
captar el interés, y enseñar a los usuarios en la realización de tareas y conceptos (Salazar Marcano, 2023; Meza 
Ruiz et al., 2023).

La Gamificación también se ha aplicado dentro de la Inteligencia Militar, permitiendo adquirir ventajas 
como: enseñar herramientas de recolección y análisis de información complejas, entrenar, disminuir costos de 
tiempo y recursos, anticipar situaciones, y conocer debilidades (Alarcón Osorio, 2023). Al mismo tiempo, el 
estudiante militar desarrolla habilidades como la capacidad de análisis, la atención, la reacción, la cooperación, 
el conocimiento, la coordinación ojo-mano, mayor control operacional, y un mejor asesoramiento y toma de 
decisiones. Con esto, la Inteligencia se innova y se adapta en un tiempo de gran consumo tecnológico donde se 
recrean espacios para experimentar realidades sin estar allí. 

En este texto se pretender reflexionar sobre el uso y aplicabilidad de la gamificación en los procesos de 
aprendizaje del Ejercito Nacional de Colombia y de la Inteligencia Militar, para exponer lo anterior, el documento 
se dividirá en cuatro apartados: el primero, consistirá en caracterizar la Gamificación para comprender su 
influencia en la educación; el segundo, mostrará ejemplos de Gamificación en otras Fuerzas Militares y en las 
de Colombia, con el propósito de identificar su funcionalidad en materia militar; el tercero, hablará sobre la 
implementación de la Gamificación en la Inteligencia Militar de España, la cual puede ser modelo de inspiración 
para la Inteligencia colombiana; y por último, se presentan algunas conclusiones como cierra al el documento.

Reflexiones
La investigación se inscribe a la teoría de la educación por la razón de que ella le otorga a la tecnología 

el valor pedagógico como herramienta y metodología (Romero-Rodríguez y Torres-Toukoumidis, 2018). Al 
respecto, Heredia-Sánchez et al. (2020) que la tecnología es una herramienta eficaz para satisfacer necesidades 
e intereses del aprendizaje, principalmente en lo relacionado con la educación terciaria. De este modo, 
las nuevas tecnologías digitales producen efectos en el desarrollo cognitivo de las personas, así como en 
sus valores, estilo de vida, habilidades de acceso, y organización de la información (Organización para la 
Cooperación y Desarrollo Económico OCDE, 2010). De ahí, se desprenden los “deseos e inquietudes originados 
de necesidades que conducen a una persona a realizar una acción” (Suso-Serrano, 2021, p.15); siendo una de 
ellas, la educación. 

Pero la motivación no es el único elemento impulsor de la educación. Para que una persona cambie y 
aprenda, debe haber una necesidad; unas herramientas y mecanismos; una acción; y debe poseer la capacidad 
para ejecutar la actividad propuesta (Aranda-Romo y Caldera-Montes, 2018). A lo largo de la vida, las personas 
realizan todo tipo de acciones donde la motivación los impulsa. La pirámide de Maslow es una teoría que 
muestra las distintas motivaciones (fisiológica, seguridad, afiliación, reconocimiento y autorrealización) que 
presenta el humano a partir de sus necesidades (Álvarez-Lozano, 2023). “A la vez, según la teoría del flujo, 
a medida que el ser humano suplía sus necesidades, recoge muchas información y experiencias que las hacen 
aprenda” (Valero-Martínez, 2019, p. 12). 

Un caso para resaltar es la adaptación de la pirámide de Maslow a un videojuego porque en este programa 
se busca que las personas suplieran las necesidades del contenido del juego (sobrevivencia, progresión, 
socialización, logros y creación) para que aumente la motivación del usuario y, así, se interese en el contenido 
del videojuego. Cuando el usuario juega, absorbe la información que se le presenta gracias a la interacción con 
el sistema, conduciéndolo a uno de los tipos de motivación que se estimulan en la manipulación del videojuego: 
la motivación intrínseca y extrínseca (Aranda-Romo y Caldera-Montes, 2018). 

La motivación intrínseca surge por necesidad individual. La teoría de la autodeterminación (subteoría de 
la teoría de la educación) sirve para entender la relación entre la motivación intrínseca, el aprendizaje y 
los juegos (Deci y Ryan et al., 2008). Según esta teoría, las personas poseen necesidades de desarrollo que 
pueden ser reforzadas con las condiciones ambientales adecuadas. Dichas condiciones ambientales deben ser 
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interesantes para las personas (aparatos electrónicos) y deben cubrir necesidades psicológicas básicas como 
autonomía (sentirse libres con sus decisiones), competencia (sentirse realizable, factible y eficaz), y relación 
con los demás (sentirse conectados con otros), para que el usuario realice cualquier actividad por voluntad 
propia, deseo e interés (Valero-Martínez, 2019). En un estudio empírico de Ryan et al., (2006), se comprobó que 
el nivel de autonomía y competencia experimentados en juegos está directamente asociado con el disfrute, la 
inmersión y la preferencia por estos juegos respecto a otros.

Por otra parte, la motivación extrínseca proviene de factores fuera de la persona que proporcionan placer o 
satisfacción (Borras-Gené, 2015). Se hace necesaria la utilización de las subteorías de la teoría de la educación 
en la psicología como la conductista, cognitiva, constructivista, y sociocultural para evidenciar la motivación 
que pueden generar las TIC’s en los individuos. En cuanto a la primera, la teoría conductista analiza los 
juegos y las tecnologías como oportunidades que fomentan respuestas a partir de estímulos (bien pueden ser 
incentivos, diversión, recompensas, descuentos, deseos, etc.). Estos estímulos permiten que los usuarios se 
interesen por el contenido visto (Oceja y González-Fernández, 2018). Por otro lado, la teoría cognitiva analiza 
las características que tienen las TIC’s (vínculos con los personajes, colores, música, etc.) las cuales moldean 
la percepción, los comportamientos y las actividades voluntarias de los usuarios; es decir, la teoría analiza el 
impacto psicológico de los videojuegos (Boyle et al., 2011). 

En otra instancia, la teoría constructivista incide en la importancia del diseño e interacción de los usuarios con 
el entorno digital para construir conocimiento (Lainema y Makkonen, 2003). Por último, la teoría sociocultural 
se centra en la idea de que no sólo importa el juego, sino todos los procesos sociales que ocurren como las 
conversaciones, las personas, los lugares o los tiempos (Romero-Rodríguez y Torres-Toukoumidis, 2018).

Estas teorías razonan sobre la capacidad de los videojuegos para fomentar la atención estimulando la 
motivación intrínseca y extrínseca, siempre que se cubran las necesidades psicológicas (autonomía, competencia 
y relación); además de agrupar contenidos, estímulos y diseños específicos del tema que se quiera abordar.  Sin 
embargo, la eficacia didáctica del uso de las TIC’s no es clara. Existen algunos juegos como puzles o aventuras 
gráficas básicas que no se trasladan a la práctica diaria (Dowey, 1987).

Características de la gamificación
La irrupción de la tecnología, con internet como soporte, ha significado un cambio para las interacciones 

sociales (Pirateque-Perdomo y Osorio-Isaza, 2021). En la década de los ochenta, para encontrar información 
con exactitud se tenía que indagar en las grandes enciclopedias y bibliotecas. Después, en la década de los 
noventa, la aparición de los ordenadores y discos compactos (CD’s) permitía leer datos de hasta 650MB donde se 
encontraban bases de datos digitales como Microsoft, Encarta, Grolier o Encyclopedia Britannica que incluían 
imágenes, mapas, videos, audios, animaciones, etc. 

En 1991 nació la primera página web y el primer e-mail personal. Con el trascurso del tiempo, las personas 
empezaron a adquirir conexión a internet, pasando de 16 millones de usuarios en 1995 a más de 3 mil millones 
de usuarios en 2017 (Romero-Rodríguez y Torres-Toukoumidis, 2018). La tecnología cambió los hábitos de 
uso, acceso y consumo de la información. Los estudiantes se encuentran ahora rodeados por ordenadores, la 
web, vídeos, música digital, telefonía móvil, televisión, redes sociales, blogs, bases de datos, prensa digital, 
mensajería inmediata, internet, correo electrónico, videojuegos y otros entretenimientos y herramientas afines 
a las que les dedican prologadas horas de sus vidas (Martínez-Tiburcio, 2006). 

La forma de obtener y procesar información se vuelve más rápida y dinámica, por lo que la manera de 
educar debe responder ante desafíos que se puedan presentar frente al consumo tecnológico de los estudiantes 
(Contreras y Eguia, 2016). Los modelos de enseñanza tradicionales dan paso a nuevas formas de aprendizaje 
teniendo como presencia la tecnología. La metodología, las técnicas, y la interacción docente-alumno entra 
en transformación. Ahora bien, la incorporación de elementos y mecánicas de los juegos en la educación llegó 
a disminuir la falta de motivación y la falta de compromiso, al mismo tiempo que se potenció la absorción de 
información (Prieto-Andreu, 2020, p.75). De todo lo antes dicho, es preciso decir que la característica más 
importante radica en que la gamificación pueda convertirse en un apoyo fundamental para que la educación 
superior cada vez sea más inclusiva (Ramírez-Narváez et al., 2022).

El juego
El juego, entendido como una actividad libre sometida a reglas para entretenerse (Álvarez-Lozano, 2023), 

se ha caracterizado por ser opuesto al estudio y al trabajo. Pero las teorías académicas vistas anteriormente, 
junto con la educación formal, situaron el juego (estímulos extrínsecos) como herramienta del aprendizaje 
(Sánchez-López et al., 2018). El juego acompaña el desarrollo cognitivo desde la niñez ya que responde a la 
interactividad social, al lenguaje, a los valores, al desarrollo individual, a la creatividad y a los sentimientos 
placenteros (López-Raventós, 2016; Piaget, 1964). Por esto, se crearon juegos que integran un objetivo didáctico, 
actividades lúdicas, y reglas para que el aprendizaje adquiera diversión y disfrute, fortaleciendo competencias 
como pensamiento crítico, lógico y creativo (Román-Santana et al., 2024: Valero-Martínez, 2019).
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El videojuego
La computación empezó a incluir juegos con voluntad mimética (es decir, juegos donde se el usuario 

acciona para transformar la experiencia del juego) tales como ajedrez, Tennis for Two, NIM, Age of Empires, 
DOOM, entre otros (Armenteros y Fernández, 2011; Donovan, 2010). El juego se desarrolló en la experiencia 
computacional pasando de una dimensión física a una digital; un videojuego. Debido a las características del 
juego como causante de la motivación, la atención y el interés, su inmersión en la era digital, y la utilización 
de tecnologías en la vida diaria de las personas, se abrió la posibilidad de incorporar los videojuegos como 
herramienta pedagógica en la educación militar. 

Los videojuegos, aparte de integrar los aportes de los juegos al desarrollo cognitivo (motivación e interés), 
puede desarrollar otras competencias como la inmersión a lo digital, la alfabetización, la coordinación ojo-
mano, la inmersión a experiencias basadas en la vida real, mayor agudeza visual, toma de decisiones, rapidez 
en las reacciones, capacidad de atención, y el manejo de interfaces y procedimientos lógicos (Green y Balavier, 
2006; Jing et al., 2012). La educación ha adaptado sus metodologías a los estudiantes influenciados por un 
contexto de acceso a internet y tecnologías. 

Hay que advertir que el uso del videojuego no asegura directamente la transferencia de aprendizajes, 
sino que aumenta las posibilidades de educación respecto a los que no juegan; además, la trasmisión de 
contenidos de los videojuegos puede perder su diseño lúdico si sólo se convierte en historias narradas o basta 
información; pero la ludificación es indispensable para que el alumnado muestre interés. Es por lo anterior que 
los videojuegos que quieran lograr espacios de aprendizaje sin perder la lúdica (y con ello la motivación y el 
interés) se transforman en diversas propuestas tales como la Gamificación, Simulation Games, Role Playing, 
Augmented Reality, Learning Interfaces, los GBL (Games Based Learning) y los Serious Games (Álvarez-Lozano, 
2023; Guerra-Antequera, 2015; López-Raventós, 2016).

El texto se dedica a la Gamificación porque permite al estudiante conocer e interactuar en situaciones reales 
mediante componentes de los juegos (y videojuegos) que motivan a los usuarios para integrar habilidades, 
conceptos y experiencia de cualquier tema (García-Ruíz et al., 2018). Al utilizar los videojuegos, se practican 
roles y se pueden simular experiencias no solo académicas, sino también laborales y ocupacionales; lo que 
permite, contribuir al desarrollo del proyecto de vida de los estudiantes, su familiares y organizaciones, 
fortaleciendo las habilidades tecnológicas e informacionales, las cuales son esenciales en la vida cotidiana del 
mundo actual, peronal y profesional (Ferrer-Planchart et al., 2018).

La Gamificación
La Gamificación se entiende como un recurso pedagógico que usa elementos de juego aplicados a contextos 

no lúdicos, con la finalidad de que la educación sea divertida, atractiva y motivadora (Deterding, 2011). Su 
metodología se basa en un diseño lúdico de actividades de aprendizaje donde se busca el disfrute, la experiencia 
de situaciones de la vida real, y el desarrollo de habilidades (García-Ruiz et al., 2018). Otra definición puede 
ser que la Gamificación es el uso de mecánicas, diseño de juegos, y usos del pensamiento que promueven la 
motivación, la concentración y el esfuerzo del estudiante para resolver problemas (Borras-Gené, 2015; Díaz-
Cruzado y Troyano-Rodríguez, 2013; Valero-Martínez, 2019).

Otros autores proponen más elementos como: la base del juego o narrativa (información del tema que se 
desea trasmitir a través de historias, escenarios, guiones, contextos y retos); estética (respuestas emocionales 
del jugador cuando interactúa con el juego, tales como sensaciones, socialización, dificultad, experimentación 
de un rol, sorpresa, interés, y concentración); idea del juego (la información que se trasmita mediante el juego 
debe ser moderadamente implícita para que el jugador simule las actividades de la vida real en la virtual y, con 
ello, adquiera habilidades); y conexión juego-jugador (facilidad en la interacción del juego para que el usuario 
no se frustre ni se confunda) (Álvarez-Lozano, 2023; López-Raventós, 2016; Valero-Martínez, 2019).

La interacción de estos elementos es lo que genera la Gamificación, es decir, una actividad de aprendizaje 
que tenga elementos de juego y videojuego la cual motive y sea divertida para que los estudiantes integren 
los contenidos. Existe una serie de aplicaciones, plataformas y videojuegos que utilizan este método, entre 
ellos están: Arcademics (plataforma que recopila juegos interactivos para practicar cálculo e inglés; Brainscape 
(plataforma con tarjetas e imágenes que funcionan como resúmenes de contenidos); ChemCaper (videojuego 
que enseña fundamentos, instrumentos y experimentos de química); Classcraft (videojuego donde se obtienen 
puntos y recompensas a medida que se superan misiones vinculadas a preguntas específicas de diferentes 
asignaturas); Duolingo (aplicación con logros, rankings y niveles de desbloqueo mientras se aprende un idioma); 
Kahoot (aplicación que permite crear juegos de preguntas y respuestas con imágenes, textos y videos, donde 
después se crea un ranking de los jugadores); Knowre (plataforma online para aprender matemáticas de manera 
divertida); entre otros (García-Ruiz et al., 2018). 

Así pues, la Gamificación es una herramienta que integra aspectos de los juegos y videojuegos (niveles, 
procesos, incentivos, creatividad, decisiones, progresos, competencia, recompensas, deseos, personajes, 
colores, música, logros, rankings, reconocimiento, coordinación ojo-mano, reacciones, y procedimientos lógicos) 
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para generar atención, diversión y motivación en la educación y, con ello, poder aplicar el conocimiento. También 
la Gamificación simula algún aspecto de la realidad mediante historias, contextos, problemas, sobrevivencia, 
lenguaje, valores, contenidos científicos, interacciones sociales, entre otros, lo que genera una identificación 
del jugador con la experiencia (López-Raventós, 2016).

Por ello, la gamificación conlleva a la creatividad, como aspectos esenciales en la vida humana, convirtiéndose 
en necesidades fundamentales para la supervivencia y la convivencia en armonía y comunicación. Estos 
elementos llevan a un conocimiento profundo de uno mismo, ya que facilitan el desarrollo personal, la mejor 
expresión individual, la libertad, y el alivio de los problemas diarios, promoviendo un reencuentro auténtico 
con uno mismo sin influencias externas (Gamboa-Caicedo et al., 2020). De consideración referirse al papel que 
juega la Inteligencia Artificial (IA) para la gamificación en los momentos actuales, escenario que se presenta a 
través del desarrollo de aplicaciones informáticas y lenguajes de programación que permiten desarrollar tareas 
en línea sin la intervención humana (Ontiveros-Cepeda, 2023).

Gamificación en las fuerzas militares
Las posibilidades de trasmitir conocimiento e infundir habilidades a través de los videojuegos no se restringe 

a los colegios. Varias instituciones han utilizado videojuegos porque la Gamificación permite al individuo 
adaptarse a situaciones reales con componentes de juegos que lo motivan para que los usuarios integren la 
visión, conceptos y experiencia de cualquier tema (García-Ruíz et al., 2018). Esta característica se puede 
catalogar como modalidad, que permite encontrar un punto intermedio entre el uso del videojuego y los 
sectores de la sociedad empleados en los videojuegos (Marcano, 2008).

Se encuentra que la Gamificación está presente en diversos ámbitos como la publicidad, la ciencia, la 
investigación, las matemáticas, el empleo, el gobierno, las ONG’s, las instituciones de defensa, los sistemas 
de salud, las comunicaciones, las empresas y las industrias (López-Raventós, 2016). Por ejemplo, la consultora 
Deloitte Touche Tohmatsu incorpora elementos de videojuegos (situaciones, problemas, interactividad, 
puntajes, logros, progresos, etc.) en sus centros de trabajo para formar directivos e introducir sus procesos y 
operaciones a los trabajadores (Ortiz-Colón et al., 2018).

El uso de la Gamificación también sucede en los centros de academia y entrenamiento militar. La 
denominación militainment es un término que resulta de la unión entre military y entretainment, el cual se les 
otorga a los videojuegos creados por industrias privadas y financiados por las Fuerzas Militares para que simulen 
operaciones militares en los que los soldados practiquen y memoricen escenarios y equipo donde tendrán que 
actuar después. Como muestra de ello, en el año 2021, las Fuerzas Militares de Estados Unidos emplearon un 
sistema gamificado para aprender el uso del sonar AN/SQQ-89 en los buques de superficie (Devesa-Palomo, 
2022). Además, ellos capacitaron a sus soldados en temas de ciberseguridad mediante videojuegos que simulan 
sus aparatos militares para desplegar armas digitales en internet con el fin de atacar al Estado Islámico y acabar 
con sus comunicaciones, su coordinación y sus fuentes de financiación (Abadía-Correa et al., 2017). 

Cabe mencionar que, en el Ejército Nacional de Colombia, también se implementan sistemas de simulación 
de diferentes tipos que facilitan la enseñanza al personal militar sin correr riesgos ni desgaste de equipo 
(Pérez-García, 2021). La simulación como método de enseñanza pone a prueba los conocimientos y habilidades 
del estudiante al colocarlos en un escenario con procedimientos donde deben resolver problemas. Participar 
en estos escenarios implica que los educandos evalúen rápidamente la situación, decidan cursos de acción y 
realicen procedimientos correctos. Luego, los maestros evalúan la comprensión y asimilación de los conceptos 
aprendidos. Con esto, se puede afirmar que las simulaciones son una herramienta útil para aprender, desarrollar 
habilidades y evaluar, poniendo a prueba el conocimiento enseñado. 

El fin del entrenamiento y la educación superior militar es capacitar y formar militares que estén en 
condiciones óptimas para desempeñarse en escenarios donde tenga que ser empleada la toma de decisiones 
en beneficio de los colombianos. Es así como se crea la necesidad de recrear ambientes por medio de la 
Gamificación donde los miembros del Ejército estudien y se familiaricen con diferentes escenarios: derechos 
humanos, operaciones militares, armamento y situaciones adversas, entre otros aspectos desde un ambiente 
seguro y controlado para acercarse, entender y adecuarse a entornos volátiles, inciertos, complejos, hostiles y 
ambiguos (VICA) (Pirateque-Perdomo y Martínez-Cruz, 2022).

Una de las implementaciones de la Gamificación en el Ejército de Colombia es un sistema de enseñanza 
denominado “juegos de guerra” el cual permite medir las capacidades de la fuerza terrestre, fluvial y aérea 
frente a posibles amenazas a la seguridad e intereses del Estado. De acuerdo con lo descrito por el Ejército 
Nacional de Colombia (2021), durante este año aproximadamente 197 oficiales entre capitanes y tenientes) de 
las tres instituciones (Ejército, Armada y Fuerza Aérea), participaron en el ejercicio de simulación operacional 
con base en softwares, cartografías y herramientas tecnológicas.

Con este juego gamificado, el militar puede entender de la mejor manera los medios disponibles (armas 
y vehículos), las capacidades, las debilidades, los componentes teóricos, las limitaciones y los diferentes 
contextos; para de esta manera, desarrollar las competencias necesarias hacia una toma de decisiones aceradas 
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cuando se presenten los sucesos de la vida real. A su vez, los juegos de guerra fortalecen las competencias 
de planteamiento y conducción operacional de los comandantes ya que estos se utilizan también para hacer 
seguimiento a las batallas (simuladores) permitiendo el comando y el control operacional.

Otra gamificación que fue empleada por las Fuerzas Militares, específicamente en la Escuela Militar de 
Aviación (EMAVI) para capacitar a soldados recién ingresados, fue la implementación de un sistema virtual 
usando diferentes lenguajes de programación (EITML5, JavaScript, css y php) y una base de datos para que 
el sistema fuese interactivo. Con este sistema se quiso lograr la instrucción básica militar, la enseñanza de la 
ciberseguridad, y el seguimiento en el área de conceptos, computación, modelos virtuales, inmersión en el 
terreno, y manejo del armamento terrestre (arme y desarme del fusil Galil ARM, ACE, y pistola Pietro Beretta 
9mm). Este sistema incluye fases, etapas, teoría y retroalimentación, el cual proporciona una cercanía con su 
contenido de forma divertida y segura evitando posibles accidentes; al tiempo que incentiva la concentración, 
la resolución de problemas, la toma de decisiones, la memorización, la motivación y la atención (Abadía-Correa 
et al., 2017).

Así pues, los sistemas de enseñanza que buscan entrenar a comandos para futuras misiones deben estar 
acompañados por atributos de juego para cumplir con los aspectos de Gamificación (mecánicas y dinámicas) 
que permiten desarrollar la motivación (intrínseca y extrínseca), la toma de decisiones, el trabajo en equipo, 
los conocimientos, el ahorro de equipo, la asimilación de situaciones y riesgos, la comunicación, la autonomía, 
la cooperación, el control operacional y el manejo de la información.

Gamificación y la inteligencia militar
El artículo 217 de la Constitución Política de Colombia de (1991) fundamenta a las Fuerzas Militares de 

Colombia para defender la soberanía, la integridad del territorio nacional y el orden constitucional. Para 
lograrlo, el Ejército se apoya en la disciplina de la Inteligencia como uno de los soportes en el cumplimiento 
del mandato constitucional, es el uso de la Inteligencia Militar, la cual se asocia con la estrategia de que la 
información recopilada y analizada se usa para formular planes que permitan un cumplir objetivo y anticiparse 
a diferentes acontecimientos que puedan afectar los proyectos de las Fuerzas Militares y lo ordenando en la 
carta magna.

Desde esta visión, la recolección de información a través de diferentes métodos se logra por el diseño e 
implementación de diversos programas y plataformas (Alcántara-Suárez, 2023); los cuales, apoyados en los 
avances tecnológicos, han permitido que los entornos militares sufran algunos cambios en los sistemas utilizados 
en la recopilación de datos; estos, dejaron de ser manual, para insertarse en procesos computacionales 
autónomos de mayores capacidades de tratamiento y analíticas.

En este punto, es conveniente mencionar los casos de Estados Unidos, China, España y otros europeos, 
que han impulsado investigaciones sobre la implementación de la Gamificación en la Inteligencia Militar para 
facilitar la enseñanza en la formulación de algoritmos y métodos, que ayudan a encontrar datos e información 
pertinente a la solución del problema que se quiere investigar en la seguridad y defensa. Esto con el propósito 
de adquirir habilidades, salvaguardar los recursos, optimizar el desempeño, y conocer los posibles escenarios 
de riesgo.

Así las cosas, la gamificación en la Inteligencia Militar se puede vislumbrar, por ejemplo, en el proyecto 
Cobra, originado en la Dirección General de Armamento y Materiales (DGAM) dentro del Ministerio de Defensa 
de España, el cual aplica aspectos de juego, videojuego y gamificación para que el estudiante militar aprenda 
a realizar ciber maniobras de recolección de datos y protección a amenazas informáticas, para que pueda 
adaptarse a futuros escenarios reales (Alcántara-Suárez, 2023). Las técnicas de análisis de Big Data e información 
valiosa de diferentes fuentes, que son aprehendidas por medio de la gamificación, ayudan a la investigación 
militar en la búsqueda de conocimiento para apoyar a los tomadores de decisión. Con esto, la generación 
de métodos de recolección de información puede llegar a la creación de un algoritmo que intente predecir 
estadísticamente la posibilidad de suceso (Abadía-Correa et al., 2017).

Si bien la gamificación en la instrucción de Inteligencia Militar ha sido desarrollada en otros países, en el 
caso del Ejército Nacional de Colombia aún es prematura la idea; sin embargo, puede aplicarse para incorporar 
habilidades tecnológicas de búsqueda de datos y formular modelos que integren gran volumen de muestras. 
Al aplicar esta técnica de enseñanza a los estudiantes en diferentes campos de la Inteligencia Militar, podría 
abrir la puerta a más probabilidades de mejorar los procedimientos en la vida real; toda vez, que se estaría 
innovando en el proceso de educación aprendizaje, permitiendo que el escenario se desarrolle bajo principios 
y lineamientos inclusivos como parte fundamental de la educación (Hernández-Olaya et al., 2022). Lo anterior, 
siempre y cuando se tenga de presente que la gamificación es una herramienta efectiva, que fortalece los 
conocimientos, habilidades sociales, motiva el desarrollo personal, eleva el compromiso y retroalimenta de 
manera inmediata abriendo nuevas oportunidades para la experimentación (Bracho-Mosquera et al., 2024).

CONCLUSIÓN
La Gamificación en las Fuerzas Militares y en la Inteligencia aporta ventajas a las operaciones y al análisis 
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de información porque este integra aspectos de juego y tecnología en las aulas, que ayudan al aprendizaje 
y desarrollo de habilidades del ser humano. Gracias a este método, el estudiante ilustra el contenido de la 
clase de manera voluntaria mientras experimenta, mediante simulaciones, las situaciones de la vida real, 
permitiéndose anticipar hechos y fallar sin riesgo.

La implementación de la Gamificación en la Inteligencia, aunque ha tenido un gran desarrollo en varios 
países, no se ha utilizado mucho en Colombia. Los proyectos que se han creado en España y Estados Unidos 
deben ser vistos como una oportunidad de inspiración e investigación para la Inteligencia Militar de Colombia, 
puesto que el uso de elementos de videojuegos en la enseñanza de la labor de Inteligencia (y de la manipulación 
de grandes bases de datos) mejora drásticamente a un Ejército y a las personas que lo integran.

Además, al considerar los escenarios con altos niveles de incertidumbre y cambio, se requiere de la 
preparación académica y profesional del personal integrante de esta disciplina, con lo que se usan para 
adaptarse al cambio y empleo de herramientas innovadoras para amenazar la estabilidad del país.
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