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Resumen:

Este artículo explora el potencial de la gamificación como 
una herramienta innovadora para la modernización de la 
gestión judicial. Se reconoce que si bien estos entornos 
pueden presentar riesgos, también ofrecen oportunidades 
significativas para el sistema de justicia. El texto define la 
gamificación como la aplicación de elementos de diseño de 
juegos en contextos no lúdicos, con el objetivo de motivar 
la participación y aumentar la eficacia. Se destaca que su 
éxito ha sido demostrado en campos como la educación y la 
formación empresarial, donde ha mejorado el compromiso 
y la retención del conocimiento. El artículo sostiene que la 
gamificación puede ser aplicada en el ámbito judicial para 
mejorar la capacitación del personal mediante simulaciones 
interactivas, optimizar la organización del trabajo y simplificar 
la interacción de la ciudadanía con el sistema. En conclusión, 
se presenta como una estrategia extremadamente valiosa, 
cuya implementación, impulsada por la tecnología, puede 
contribuir a un sistema judicial más eficiente, ágil y adaptado 
a los desafíos del siglo XXI.

Introducción

L
a afición por los videojuegos, una actividad que 
en mi adolescencia ocupó innumerables horas, 
se ha fusionado de manera inesperada con mi 
vocación profesional en el ámbito del derecho. 

Esta confluencia se materializó, recientemente, como 
en otras tantas ocasiones, en el marco de las XXX Jorna-
das Nacionales de Derecho Civil, celebradas en el mes 
de septiembre de 2025 en la ciudad de Corrientes.

En este evento, tuve la oportunidad de presentar una 
ponencia, realizada en coautoría1, ante la Comisión N° 
3 de Daños. La exposición, centrada en la problemática 
de los daños en el metaverso de los videojuegos, tomó 
la historia del documental “La singular vida de Ibelin” 
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como punto de partida para la discusión.

El documental relata la historia de Mats Steen, un joven 
con una enfermedad muscular degenerativa, cuya exis-
tencia -marcada por limitaciones físicas- “floreció” en 
el mundo virtual del videojuego “World of Warcraft”2. A 
través de su avatar, Ibelin, Mats estableció una sólida 
red de vínculos y amistades que se reveló a sus padres 
tras su fallecimiento. La recepción de innumerables 
mensajes de afecto permitió a la familia comprender la 
significativa vida social que su hijo había construido en 
el entorno virtual.

Este relato nos adentra en el metaverso, especial-
mente en el contexto de los videojuegos. Se trata de 
un ecosistema de mundos virtuales donde los usuarios, 
a través de una identidad digital3, no solo interactúan 
sino que también desarrollan una vida social y víncu-
los afectivos, transformándose en una extensión de la 
existencia real.

Si algo no podemos negar las y los operadores del 
sistema de justicia, es la irrupción tecnológica sin 
precedentes que hemos experimentado en los últi-
mos años. Con el advenimiento de la pandemia, las 
dinámicas de trabajo cotidianas se vieron profunda-
mente transformadas por la adopción de herramien-
tas digitales que, sin duda, han llegado para consoli-
darse de manera permanente.

Es digno destacar que la Unión Europea se ha consol-
idado como un referente global y vanguardista en la 
regulación del sector tecnológico. Del mismo modo que 
su proyecto de ley sobre Inteligencia Artificial se perfi-
la como un estándar global que enfatiza la protección 
de los derechos fundamentales de las personas, este 
bloque también ha mostrado un interés particular en 
el ámbito de los videojuegos. Un claro ejemplo es la 
resolución del Parlamento Europeo del 18 de enero de 
2023, relativa a la protección de los consumidores en 
los videojuegos en línea, la cual subraya la creciente 
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relevancia económica4, social5 y cultural6 de esta indu-
stria en la sociedad contemporánea.

En las mencionadas Jornadas, se evidenció que el 
metaverso de los videojuegos se ha afianzado como 
una realidad que demanda atención del mundo jurídi-
co. Este entorno es percibido no solo como una fuente 
potencial de daños7, sino también como un espacio que 
puede generar beneficios sustanciales para nuestras 
estructuras sociales.

Ahora bien, ¿qué es gamificar? 
¿Por qué hacerlo?

Cuando se habla de gamificación, la primera imagen 
que viene a la mente es la de los videojuegos y el en-
tretenimiento. Sin embargo, este concepto va mucho 
más allá. La gamificación es la aplicación de elemen-
tos y técnicas de diseño de juegos —como puntos, in-
signias o tablas de clasificación— en contextos ajenos 
al ocio. Su principal objetivo es motivar la partici-
pación y el compromiso de los usuarios. El verdadero 
valor de esta metodología radica en su capacidad para 
transformar tareas complejas o repetitivas en experi-
encias más atractivas y eficientes. Por ello, se ha con-
vertido en una herramienta fundamental en entornos 
educativos y empresariales.

La aparición de tecnologías como la Inteligencia Arti-
ficial, en particular la generativa, ha potenciado este 
enfoque, ampliando sus ventajas en la motivación y 
compromiso de quienes la utilizan.

Los beneficios de la gamificación han sido ampliamente 
demostrados en diversos campos. Numerosos estudios 
e investigaciones resaltan cómo la aplicación de ele-
mentos lúdicos puede potenciar el compromiso, la mo-
tivación y la retención de información. Por ejemplo, un 

estudio reciente sobre el impacto de la gamificación 
en entornos de aprendizaje señala que "[e]stos resulta-
dos sugieren que la gamificación no solo puede elevar 
la motivación de los estudiantes, sino también mejorar 
su rendimiento en el ámbito académico. Se destaca que 
las estrategias de gamificación que incluyen componen-
tes de competencia y colaboración entre los estudiantes 
tienden a generar mayores mejoras en la motivación y el 
rendimiento académico. A pesar de reconocer la necesi-
dad de realizar más investigaciones para abordar las 
limitaciones identificadas en el estudio, esta revisión de 
la literatura ofrece una sólida base de evidencia que re-
spalda la eficacia de la gamificación como una herra-
mienta para fomentar un aprendizaje más comprometi-
do y efectivo en el ámbito universitario" 8.

Un ejemplo elocuente del potencial de la gamificación 
lo encontramos en iniciativas como la del CONICET, 
que está desarrollando videojuegos para prevenir el 
grooming y el bullying en la infancia y adolescencia. 
Estos proyectos utilizan la interacción lúdica para ed-
ucar sobre riesgos y promover comportamientos se-
guros, demostrando cómo los principios de los juegos 
pueden generar un impacto positivo y sentar un prece-
dente valioso para su aplicación en un ámbito tan serio 
como el judicial9.

Esta evidencia subraya de forma contundente la 
eficacia de estas técnicas como herramientas ped-
agógicas innovadoras y poderosas. Los resultados de 
diversos estudios y experiencias demuestran consis-
tentemente que la incorporación de elementos lúdi-
cos, sistemas de recompensas, desafíos y narrativas 
interactivas no solo incrementa la motivación y el 
compromiso de los participantes, sino que también 
mejora la retención de conocimientos, fomenta el 
pensamiento crítico y estimula la resolución de prob-
lemas de forma creativa. La gamificación transforma 
el aprendizaje en una experiencia más dinámica, par-
ticipativa y atractiva, lo que se traduce en un mejor 
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rendimiento y un desarrollo integral de habilidades.

Considerando estos beneficios probados, es evidente 
que este enfoque metodológico puede ser extrapolado 
con gran éxito a nuestros tribunales. La implementación 
de principios de gamificación en el ámbito judicial po-
dría revolucionar la forma en que se abordan ciertos 
aspectos del sistema. Por ejemplo, en la capacitación 
y el desarrollo profesional de la magistratura y el per-
sonal administrativo, se podrían diseñar programas in-
teractivos para optimizar sus procesos de aprendizaje.

Además, para la ciudadanía que interactúa con el 
sistema judicial10, la gamificación podría simplificar la 
comprensión de procesos complejos, facilitar el acce-
so a la información y promover una participación más 
informada. Esto podía lograrse a través de platafor-
mas que expliquen derechos y deberes de manera in-
teractiva o que guíen a los usuarios en el cumplimien-
to de trámites.

Al adoptar estas estrategias, se podría no solo optimizar 
la eficiencia y la transparencia de los procesos judicia-
les, sino también humanizar la experiencia para todas 
las partes involucradas, creando un entorno más ac-
cesible, comprensible y, en última instancia, más justo. 
La capacidad de la gamificación para motivar, educar y 
simplificar tareas complejas la convierte en una herra-
mienta prometedora para modernizar y mejorar sustan-
cialmente el funcionamiento de nuestros tribunales.

Conclusión

La gamificación representa una oportunidad estratégi-
ca, no una frivolidad, para la modernización de la 
gestión judicial. Como se ha demostrado en los ámbi-
tos educativo y empresarial, la aplicación de elemen-
tos lúdicos ha probado su eficacia para incrementar 

el compromiso, la motivación y la retención del cono-
cimiento. Al adoptar estos mismos principios, el Poder 
Judicial puede transformar tareas complejas y rutinar-
ias en procesos más eficientes y dinámicos.

La implementación de la gamificación no busca sustitu-
ir el criterio jurídico ni la seriedad del sistema, sino po-
tenciar la labor de sus operadores. Se trata de una her-
ramienta que, aplicada de manera estratégica, puede 
mejorar la capacitación, optimizar la organización del 
trabajo y fomentar una participación más activa. En 
este sentido, la gamificación se alinea con la visión de 
un servicio de justicia más ágil, transparente y eficaz.

A medida que la tecnología avanza, la capacidad del 
sistema judicial para adaptarse e incorporar estas in-
novaciones será crucial para garantizar que la justicia 
no solo sea robusta en sus fundamentos, sino también 
ágil y moderna en su gestión.
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