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ABSTRACT

The study examined the link between gamification and open innovation in organizations as a training strat-
egy to promote participation, ideation, and creativity. Despite growing interest, there is limited research
integrating both concepts in organizational settings. A systematic review was conducted following the Re-
Siste-CHS framework, combining bibliometric and thematic analysis. Databases such as Scopus, EBSCO, Goo-
gle Scholar, and Taylor and Francis were used. The bibliometric analysis revealed four thematic clusters:
innovation management, co-creation, crowdsourcing, and applied technologies. Gamification occupied a
central position, acting as an interface between different innovation dynamics. However, an instrumental
approach predominated, with little inclusion of pedagogical or critical frameworks. Gamification was found
to contribute to the promotion of open innovation, especially in the early stages. However, beyond its mo-
tivational potential, its impact depends on strategic design and integration with pedagogical theories. The
research suggested that future research should incorporate epistemological approaches to consolidate its
educational value in organizational environments.

Keywords: Gamification; Systematic Review; Organizations; Creativity; Open Innovation.
RESUMEN

El estudio examino el vinculo entre la gamificacion y la innovacién abierta en organizaciones, como estra-
tegia formativa para promover la participacion, la ideacion y la creatividad. A pesar del interés creciente,
existe una limitada investigacion que integre ambos conceptos en entornos organizacionales. Se realiz6 una
revision sistematizada siguiendo el marco ReSiste-CHS, combinando analisis bibliométrico y tematico. Se
utilizaron bases de datos como Scopus, EBSCO, Google Scholar y Taylor and Francis. El analisis bibliométrico
revelo cuatro clusters tematicos: gestion de innovacion, co-creacion, crowdsourcing y tecnologias aplicadas.
La gamificacion ocupd una posicion central, actuando como interfaz entre distintas dinamicas de innovacion.
Sin embargo, predominé un enfoque instrumental, con escasa inclusién de marcos pedagogicos o criticos.
Se observo que la gamificacion contribuyo al impulso de la innovacion abierta especialmente en fases tem-
pranas. Sin embargo, mas alla de su potencial motivacional, su impacto depende de un disefo estratégico
y de su integracion con teorias pedagodgicas. La investigacion sugirié en futuras investigaciones incorporar
enfoques epistemologicos para consolidar su valor formativo en entornos organizacionales.

Palabras clave: Gamificacion; Revision Sistematica; Organizaciones; Creatividad; Innovacion Abierta.
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INTRODUCCION

Existe consenso en definir la gamificacion como el conjunto de técnicas utilizadas en escenarios no ludicos.
Estas técnicas se utilizan cominmente en la educacion superior para aumentar la motivacion y el compromiso de
los alumnos en una tarea de aprendizaje." La accion de gamificar implica introducir elementos y experiencias
del juego en el disefo de los procesos de aprendizaje de cualquier area de estudio y contextos organizacionales,
dirigidos no solo al aprendizaje, sino también al desarrollo de ciertas habilidades y actitudes transversales como
la colaboracidn, la autorregulacion del aprendizaje y la creatividad. En este sentido evidencia cierto nivel de
eficacia al capitalizar la motivacion de individuos, inducir cambios en actitudes y comportamientos, asi como
fomentar la innovacion, creatividad, participacion y el trabajo en equipo. Sin embargo, es importante sefialar
que la investigacion sobre la implementacion de esta metodologia en iniciativas de innovacion abierta es aln
limitada.® Su aplicacion se restringe principalmente a contextos de ideacion, crowdsourcing o co-creacion,
incentivando la participacion de clientes, consumidores o miembros de la comunidad académica universitaria.

Por otro lado, la evolucion progresiva de modelos tradicionales de innovacion lineal hacia sistemas abiertos
y complejos de innovacion integrada (con diversos actores y tecnologias) posibilitan la circulacion de flujos
de conocimiento y recursos para generar valor econémico.® Este flujo se analiza bajo el término innovacion
abierta,® definido como “proceso de innovacion distribuido basado en flujos de conocimiento gestionados
deliberadamente a través de las fronteras organizativas, utilizando mecanismos pecuniarios y no pecuniarios
de acuerdo con el modelo de negocio de la organizacion”.®67.8%10.1) En estos entornos, respaldados por la
sabiduria colectiva y la colaboracion, se logra una sinergia de conocimientos, tanto internos como externos,
lo que permite potenciar la innovacion mediante proyectos estratégicos de impacto significativo en areas de
investigacion, desarrollo e innovacion.

Entonces, para abordar la presente investigacion, se reconocen los tres usos mas importantes de la
gamificacion: influir en el comportamiento, promover el desarrollo de habilidades y potenciar la capacidad
para crear e innovar.®'213141519 Para ello se busca interrogar sobre el papel que puede asumir la gamificacion
como estrategia formativa dentro de una propuesta de innovacion abierta en las organizaciones, a partir de una
revision sistematizada de literatura cientifica. La revision se organiza en torno a dos preguntas orientadoras:
i{Como contribuye la gamificacion como estrategia formativa a los procesos de innovacion abierta en
organizaciones? (pregunta principal). ;Cuales son las principales definiciones, enfoques teoricos y perspectivas
metodoldgicas presentes en la literatura sobre gamificacion en el contexto de la innovacion abierta? (pregunta
de mapeo). Estas preguntas se formularon siguiendo el modelo PICo, habitual en revisiones sistematizadas en
ciencias sociales:

e P (Poblacion): organizaciones involucradas en procesos de innovacion abierta;

e | (Intervencion): uso de estrategias de gamificacion como dispositivos formativos, participativos o
motivacionales;

e Co (Contexto): entornos organizacionales y académicos donde se promueven practicas de
innovacion abierta, especialmente en las etapas de ideacion, co-creacion o crowdsourcing.

Para la consecucion de este objetivo se construye en primer lugar un proceso de interpretacion desde un
analisis bibliométrico y el analisis de contenido de una muestra de fuentes primarias.

METODO

El término innovacion abierta no se encuentra incluido en el tesauro DeCS; sin embargo se incorpora en el
marco conceptual del presente estudio debido a su pertinencia tedrica.

Desde el punto de vista metodoldgico se elige el marco de trabajo llamado ReSiste-CHS, para las revisiones
sistematizadas de la literatura en ciencias sociales.?”

Este protocolo no fue registrado en bases de datos pUblicas como PROSPERO, dado que se trata de una
revision sistematizada de literatura no clinica, orientada a estudios en el ambito organizacional y educativo. El
protocolo seguido se organiza en cuatro fases: blsqueda, evaluacion, analisis y sintesis, cada una con objetivos
especificos que estructuran el tratamiento sistematico de los documentos.

En la fase de blsqueda se considera el concepto de grupo 6ptimo de base de datos construido por la
combinacion de bases de datos generalistas o multidisciplinares y bases especificas. De esta manera se
combinaron las bases de datos Scopus, Taylor and Francis Online, EBSCO y Google Scholar.

La evaluacion cientifica reconoce con preferencia como sistemas de referencia a Scopus (y WOS). Aqui se
considero pertinente atender a la critica sobre el sesgo anglosajon de estos sistemas y utilizar otro motor de
busqueda como Google Scholar para equilibrar la sobrerrepresentacion de Scopus y los problemas que esto
pueda ocasionar en las ciencias sociales y las humanidades.®

Las ecuaciones de busqueda (EB) utilizadas fueron:

e Scopus: TITLE-ABS-KEY (gamif* AND “open innovation™)
e EBSCO: gamification AND “open innovation”
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e Google Scholar: (“gamification” AND “learning strategy” AND “open innovation” AND
“organizations”).
e Taylor and Francis: “gamification” AND “open innovation”.

En la fase de evaluacion se establecieron criterios de elegibilidad para la seleccion de los documentos:

Tipo de documento
e Articulos publicados en revistas académicas con referato.
e Ponencias de congresos indexadas.
o Capitulos de libros académicos.
e Libros completos (siempre que presentaran aportes sustantivos al analisis de la gamificacion en
el contexto de la innovacion abierta).

Criterios de exclusion
e Informes técnicos.
Entradas de blogs.
Tesis no publicadas.
Literatura gris no revisada por pares.

Criterio lingiiistico
e Publicaciones en espaiiol, inglés y portugués.

Marco temporal
e No se establecio un limite inicial.
e Seincluyeron trabajos publicados hasta marzo de 2025.

Punto de vista tematico
e Abordaje explicito del vinculo entre gamificacion e innovacion abierta en contextos organizacionales.

La estrategia de analisis se focalizo en la exploracion y descripcion de debates o nlcleos tematicos relevantes
en la produccion investigativa.

La primera blUsqueda integro las palabras clave en cada base de datos. En una segunda etapa se aplicaron los
criterios de inclusion y exclusion, se seleccionaron Unicamente los que respondieron a los criterios lingiisticos;
en la tercera etapa de bUsqueda se eliminaron documentos que no se concentraban en la tematica de esta
revision, descartando aquellos que no mencionan los términos gamification y open innovation en los abstracts
(tabla 1). Dos revisores seleccionaron los estudios de manera independiente. Las discrepancias se resolvieron
por consenso.

Tabla 1. Fase de evaluacion y etapas de busqueda

Primera Segunda Tercera
Articulos con palabras clave Articulos delimitados por criterios Duplicados Informes no  Eliminados por
de inclusion y exclusion recuperados  no pertenecer
Scopus EBSCO Google Taylory Scopus EBSCO Google Taylory a la tematica
Scholar Francis Scholar Francis
38 7 125 40 38 7 114 40 10 6 164
Subtotal 210 Subtotal 199 Subtotal 189 Subtotal 183 Total 19 (+6)

En esta revision sistematizada se identificaron inicialmente 210 registros en bases académicas. Aplicando
criterios tematicos sobre titulos y resimenes, se excluyeron 11 registros, quedando 199 documentos. Tras
eliminar 10 duplicados, se evaluaron 189 registros, de los cuales 6 no pudieron ser recuperados. Se analizaron
183 documentos en profundidad y se seleccionaron 25 que cumplian con los criterios. Debido a restricciones de
acceso, solo 19 fueron analizados integralmente.

No se realizo evaluacion del riesgo de sesgo dado el caracter exploratorio y descriptivo de esta revision
sistematizada. Se realizé un mapeo de la literatura con el software VOSviewer como estrategia complementaria
para la revision sistematizada y se combino analisis bibliométrico con un analisis tematico narrativo.®

El mapeo se baso en un total de 25 documentos. De estos, 19 cuentan con metadatos completos (titulo,
resumen, palabras clave y referencias), mientras que en 6 solo se dispone de titulo, resumen y palabras clave.
La inclusion de estos Ultimos busca ampliar la cobertura tematica del analisis, principalmente en términos y
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conceptos, aunque limita la profundidad en analisis de citaciones y coautorias. Esta limitacion se considera
para la correcta interpretacion de los resultados y se expone para asegurar transparencia en la investigacion.

Con la base de documentos establecida se exportaron los resultados en formato RIS, para su analisis con
el software mencionado. El listado completo de los estudios incluidos se encuentra disponible en el siguiente
repositorio abierto.%

Con el fin de abordar adecuadamente las dos preguntas orientadoras del estudio, se aplicaron dos umbrales
distintos de frecuencia minima de aparicion de palabras clave (tabla 2), generando asi dos mapas bibliométricos
complementarios.

Se selecciond la opcidon de crear un mapa principal basado en datos bibliograficos para producir uno de
coocurrencia de palabras clave que se muestra en la figura 1.

Tabla 2. Criterios de eleccion de umbral de coocurrencia en VOSviewer

Umbral de coocurrencia Proposito Justificacion

2 Mapa principal Permite identificar los términos mas frecuentes y robustos, asi como los
clusters tematicos consolidados. Aporta respuestas a la pregunta sobre
enfoques, definiciones y perspectivas metodoldgicas dominantes en la

literatura.
1 Mapa secundario, Habilita la inclusion de términos menos frecuentes pero potencialmente
complementario, relevantes, que podrian revelar relaciones emergentes. Esto responde
exploratorio a la pregunta sobre como la gamificacion contribuye a la innovacion

abierta pero desde una perspectiva prospectiva.

Con fines experimentales y en busca de enriquecer el analisis y la redaccion académica, en algunas etapas
del proceso se empleo el modelo de lenguaje ChatGPT (OpenAl, version GPT-40). Se utilizé como apoyo para la
elaboracion de ecuaciones de blsqueda, de sintesis, borradores parciales y mejoras estilisticas. En consonancia
con las recomendaciones de WAME, se declara que su uso no reemplaza la autoria humana ni la responsabilidad
intelectual del contenido, y que todas las decisiones analiticas y redaccionales fueron tomadas por los autores.

RESULTADOS

En la figura 1 se muestra un mapa bibliométrico para obtener una visualizacion grafica de las palabras clave
en nodos etiquetados y agrupaciones tematicas, o clusters.

technologicalinnovations

ideation

gami@tion
innoWation
open igABvation

innovation @anagement
co-création
crowdseurcing
Figura 1. Mapa bibliométrico con umbral en 2
El lugar central lo ocupa el nodo gamification. Open innovation ocupa la centralidad de nivel intermedio como
un nodo-puente entre otros. Los nodos periféricos del mapa indican menos influencia o areas de investigacion

menos desarrolladas o temas emergentes.
El mapa muestra también las agrupaciones de nodos similares, conocidas como clusters. Aparecen cuatro
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agrupaciones tematicas que reflejan como la gamificacion esta siendo abordada en el contexto de la innovacion
abierta.
Cluster rojo: gestion e ideacion en innovacion, explora la gamificacion como estrategia para fomentar la
generacion de ideas y la gestion de procesos innovadores dentro de las organizaciones (etapas iniciales).
Cluster verde: modelos colaborativos y de apertura, muestra enfoques de innovacion abierta que promueven
la co-creacion con actores externos, utilizando la gamificacion como herramienta para facilitar la colaboracion.
Cluster amarillo: participacion colectiva, aborda el uso de plataformas participativas y técnicas de
crowdsourcing potenciadas por dinamicas ludicas para resolver problemas o generar propuestas innovadoras.
Cluster azul: entornos tecnoldgicos como soporte de la innovacion gamificada.

challenge-based acquisition

e

adoptiw:f ideas

technologicalinnovations

digital government

consumer research
-
C.)E)'Cr-\%tion ¥ = busine&model
corporat@:z{ustainabilit_\,r ga Ion ideation
- = desigwinking
Open lnnovatlon human compler-interaction i
crowdsglircing § inng¥ation
digit. ion 8
innovation' management
-
ehealth
ds
gameful experience #

consumear behavior
academic motivation

Figura 2. Mapa bibliométrico con umbral en 1

Basado en el analisis realizado, puede inferirse que el término gamification actia como interfaz articuladora
que habilita nuevas formas de experimentar e implementar la innovacion. Su posicion central en el mapa y la
densidad de conexiones reflejan su rol transversal entre diversos enfoques, actores y aplicaciones. Destacan
también los términos co-creation, crowdsourcing e innovation, que, aunque no son los mas frecuentes, presentan
una elevada fuerza de enlace (Total Link Strength): co-creation (15), crowdsourcing (14) e innovation (14) lo
que sugiere relevancia como nodos mediadores.

El analisis bibliométrico con umbral bajo (1) reveloé un ecosistema tematico diverso en torno a la gamificacion,
con clusters vinculados a la gestion de la innovacion, la apertura organizacional, la experiencia del usuario y
el aprendizaje, asi como subgrupos emergentes centrados en tecnologia y datos. Sin embargo, se evidencian
vacios notables en cuanto a la presencia de marcos teodricos pedagogicos o criticos.

DISCUSION

En principio afirmamos que existe un creciente interés por la investigacion y aplicacion de la gamificacion
en el contexto de la innovacion abierta y en las comunidades de ideas.""® La gamificacion e innovacion abierta
se vinculan principalmente en etapas tempranas del proceso de innovacion, apoyadas en el uso de tecnologias
y plataformas digitales para promover la generacion colectiva de ideas, la ampliacion de la participacion y la
reduccion de barreras al cambio organizacional e implementacion de modelos de innovacién. Sin embargo,
existe el riesgo de asumir que un mayor nivel de participacion gamificada es siempre beneficioso, sin evaluar
adecuadamente su impacto y efectividad real en dichos procesos.

Gamificacion
En la actualidad, estas experiencias se manifiestan a través de la incorporacion de elementos de juego
con fines ludicos en tareas y contextos tradicionalmente no asociados al juego " y considerada un método de
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intervencion en actividades de innovacion basadas en la practica‘? y para acelerar el flujo de innovacion.

Innovacion abierta

Se fundamenta en la participacion activa de actores externos fundamentalmente enfocada a las primeras
etapas del proceso de innovacion con la combinacion de flujos de conocimientos de entrada y salida: fuzzy front
end,™ crowdsourcing, 41319 coupled innovation. "

Gamificacion como aplicacion al proceso de innovacion

Esto puede evidenciarse en la etapa de generacion de ideas (ideacidn) a través de plataformas de
crowdsourcing,® concurso de ideas,"® facilitando procesos fisicos y digitales, " buscando mejorar la creatividad
y la co-creacion de conocimiento mediante el uso de técnicas narrativas o dramaticas que fortalecen el
intercambio de ideas y experiencias,'? el llamado role-playing combinado con la experiencia ayuda a imaginar
el futuro y generar nuevas ideas. Ademas de su uso instrumental en la generacion y recopilacion de ideas, la
gamificacion puede aplicarse también en etapas posteriores del proceso de innovacion, como la seleccion de las
mejores propuestas, su implementacion o promocion, de este modo, puede transformarse en una herramienta
eficaz para evaluar el desempeno dentro de un sistema de innovacion organizacional. También puede aplicarse
a otros momentos, por ejemplo, “la identificacion de requisitos, la exploracion de conceptos de disefio y
la investigacion de su viabilidad, o la construccion y prueba de prototipos experimentales”.(® Existen otras
investigaciones que vinculan la gamificacion con las tres etapas del cambio organizacional necesarias para
implementar la innovacion abierta (descongelamiento, cambio, institucionalizacion) en las que la Ultima etapa
requiere todavia mayor investigacion para conocer sus resultados.®

Elementos de la gamificacion e impacto

Entre los componentes mas utilizados se encuentran los puntos, insignias, tablas de clasificacion, desafios,
narrativas, bienes virtuales, niveles, clasificaciones y recompensas.(”%20 |os sistemas de puntos, tanto por
desempeiio como por valoracion social (votos de otros participantes), se destacan por su capacidad para
aumentar el compromiso, al igual que las recompensas virtuales, que pueden funcionar de manera similar
a los incentivos financieros." Los desafios fomentan la competencia entre equipos y estructuran las tareas
de forma colaborativa mientras que otros elementos como las cartas de azar o la conformacion de equipos
mixtos, aportan dinamismo y diversidad a la experiencia de juego.? Aunque algunos trabajos criticos sobre la
gamificacion, lo hacen en el sentido de riesgos como la reduccion de la gamificacion a la puntuacion, al abuso
de recompensas, al engano para cambios en los comportamientos o incluso convertirse en herramienta de
vigilancia: “Cuando los factores manipuladores dominan el discurso, disfrazados tras las palabras de moda de
las Ultimas tendencias empresariales de los consultores de inversion, es posible que se descuiden los beneficios
genuinos de la gamificacion”.(®

Algunos de los elementos de la gamificacion (sobre todo los que apuntan a la motivacion extrinseca, esto
es, puntos o insignias, por ejemplo) no deberian predominar en los enfoques de gamificacion aplicados en
los procesos de innovacion abierta. Algunas dinamicas como la colaboracion resultan mas adecuadas para
“abandonar el pensamiento habitual” como también “los componentes basicos de los juegos, como las técnicas
de escenarios, los juegos de rol, las reglas de juego creativas (de obstaculos) y la progresion” y reservando solo
como apoyo los motivadores extrinsecos.

Efectos y limitaciones de la gamificacion

La gamificacion aparece como una estrategia prometedora para fomentar o impulsar la innovacion abierta y
resolver problemas,'#'.22 ya sea para motivar a participantes diversos, como para dinamizar la generacion de
ideas, superar la inercia organizacional y facilitar la colaboracion. Al sustituir rutinas tradicionales por reglas de
juego, puede estimular la participacion mas alla de los equipos de innovacion, lo que resulta clave para atraer
colaboradores externos!"* permitiendo actuar como catalizador y superar barreras culturales, como el sindrome
Not Shared Here.? En plataformas de ideacion, los elementos gamificados pueden impactar positivamente
en la cantidad de aportes y en el flujo de ideas dentro y fuera de las organizaciones.? Sin embargo se
encuentran limitaciones. El uso de gamificacion no garantiza por si misma el éxito en los procesos de creacion
de valor.®™ El aumento del rendimiento cuantitativo no siempre se traduce en mayor calidad o motivacion
intrinseca a la par de riesgos asociados al uso de recompensas externas que pueden reducir el interés genuino
o distorsionar el comportamiento de los participantes.®'”) Ademas, algunos elementos de la gamificacion
pueden resultar contraproducentes si no se adaptan al contexto organizacional o a las caracteristicas de los
participantes. Un posible sesgo de atencion puede desviar la actividad del participante del objetivo principal
si se recompensan diferentes comportamientos."” En consecuencia, mas alla de su potencial para impulsar la
ideacion y la participacion en procesos de innovacion abierta, su aplicacion depende de un disefo planificado,
en consonancia con los objetivos estratégicos y la cultura de cada organizacion.®
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CONCLUSIONES

El mapeo y el analisis de fuentes detecto algunos vacios referidos a marcos tedricos pedagogicos o criticos.
La gamificacion aparece reducida a una técnica motivacional, un estimulo ludico, y no como un enfoque
estratégico y estructurador de dindmicas mas amplias y complejas dentro de las organizaciones. La mayoria de
las fuentes consultadas se centran en enfoques instrumentales aplicados a la mejora de procesos de innovacion,
a la gestion de la tecnologia y a las metodologias de investigacion. Sélo tangencialmente aparecen conceptos,
sin desarrollo en profundidad, vinculadas a la ensefianza y el aprendizaje, teorias pedagogicas o modelos de
disefio instruccional. Los marcos pedagdgicos que podrian aparecer para analizar el disefio y la implementacion
de la gamificacion en los procesos de innovacion abierta, solo se expresan en breves referencias sobre el
aprendizaje organizacional y la gestion del conocimiento.

Se puede afirmar que los estudios sobre gamificacion e innovacion abierta no presentan una problematizacion
epistemologica. Aunque se reconoce la incertidumbre en las fases iniciales de la innovacion y se emplean teorias
psicoldgicas para explicar comportamientos (motivacion intrinseca y extrinseca), estos enfoques responden a
fines practicos y funcionales, sin cuestionar como se construye o valida el conocimiento en estos contextos. Los
modelos propuestos orientan la accién y la investigacion aplicada pero no formulan una reflexion critica sobre
las bases epistemologicas del saber que se pone en juego.

Otro aspecto a considerar en el plano de un enfoque instrumental recae en la necesidad expresa de
planificar un proceso de gamificacion para la innovacion abierta atendiendo a los diferentes actores y la cultura
organizacional. Este punto guarda estrecha relacion a lo mencionado por Gimenez-Fernandez et al.® para
quienes el impacto de la gamificacion en la fase de institucionalizacion aln requiere mayor investigacion.
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