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Introduccion
La ludificacidn o gamificacion del inglés “gamification” es utilizar las mecanicas propias del juego a otros

entornos como el educativo o el de los negocios, principalmente con el objetivo de motivar un
comportamiento, comprometer, mejorar la participacion y desempefio de las personas implicadas en
cierta labor, disciplina o grado de conocimiento, de manera divertida y generando una experiencia
positiva.

La presente es una resefia del libro de Torsten & Lincoln (Gamification in education and business, 2015),
en el primer capitulo Scott Nicholson de la universidad de Syracuse de Canada. Con el titulo “RECIPE for
Meaningful Gamification” Propone un método para la Gamificacion Significativa.

Inicialmente trata como la ludificacién se ha criticado y hecho sindnimo de incorporar premios o
recompensas. Numerosos juegos contienen o se basan en adicionar puntos, niveles, tabla de lideres, logros
y reconocimientos o insignias en una configuracién para ganar estos premios. Sin embargo, Scott
Nicholson, asi como otros, estudio sobre el papel del juego para desarrollar cambios a largo plazo a través
de la motivacién intrinseca para crear una conexién mads personal con los participantes.

Los premios han sido utilizados histéricamente con nifios y mascotas, condicionamiento operante
(Skinner, 1938), los casinos también lo utilizan para enviciar a los jugadores a un continuo enganche dando
recompensas esporadicamente. Asi también el juego puede utilizar ésta tactica para no premiar
regularmente o generar una gratificacién programada.

Aprendizaje por recompensa (Rewards learning), motivacion extrinseca

La recompensa promueve la motivacidn extrinseca, Es recomendado aplicar cuando se quiere ensefiar una
tarea que no requiera pensamiento creativo. Sino para mejorar el desempefio. Las calificaciones, estan
bien establecidas cdmo premio al aprendizaje, la cultura de las pruebas con recompensa en Estados Unidos
ha generado que los profesores reticentes a ensefiar contenidos que no resisten en las pruebas. El
aprendizaje con recompensa es tan poderoso, que muchos estudiantes no participaran en actividades sin

una calificacién asignada.
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El sistema basado en recompensas ha causado dafio a través de los anos, y la ludificacion basada en
premios (BLAP gamification) BLAP del acrénimo en inglés (Badges, Levels or leaderboards, Achievements,
Points) que al castellano (Insignias, Niveles o tablas de clasificacién, Logros, Puntos) también es una
manera de hacer lo mismo (Kohn, 1999). En ludificacidon es frecuente la tentacion de colocar una

recompensa. Es facil de implementar y se tienen resultados rapidamente a corto plazo.

El peligro de utilizar la motivacidon extrinseca es que socaba la motivacién intrinseca. (Deci and Ryan, 2004),
si se aplica recompensas sobre un comportamiento ya existente, la persona estard menos predispuesta a
continuarla. Los premios son faciles de implementar y los efectos a corto plazo son evidentes, sin embargo,
generar un comportamiento deseado a largo plazo es escasamente discutido. La paradoja del incentivo
explica este fendmeno (Entiende tu mente, 2019).

Construyendo la motivacion intrinseca

Otra manera de motivar una conducta es a través de la motivacién intrinseca. Esta teoria se conoce como
autodeterminacién (Deci and Ryan, 2004). La motivacion intrinseca esta compuesta por tres necesidades
psicoldgicas: competencia, autonomia y relacién.

Competencia, es cuando la persona ha adquirido cierta maestria en algo y es capaz de hacer
diferencia en el mundo.

Autonomia, es cuando las decisiones, acciones y comportamiento de la persona coincide con
quién es.

Relacidn, es la sensacién de un individuo al conectar con otros a través de su comportamiento.
Ludificacidn significativa

Primero se definen los resultados que se desean obtener con el juego. propdsito del juego. Los autores
proponen el acrénimo “RECIPE” para las siglas de los elementos para una Ludificacidn significativa

E: Exposition/ Exposicion, contar historias que integren con la vida real y permitir que creen su
propia historia.

P: Play/ Jugar, tiene que ser opcional, y libre de explorar y fallar entre los limites.

I: Information/Informacién, usar el disefio del juego y mostrar conceptos para permitir a los
participantes aprender sobre el contexto del mundo real.

C: Choice/Elegir, desarrollar sistemas que coloquen el poder en las manos de los participantes.

E: Engagement, motivar a los participantes a descubrir y aprender de otros interesados de la

configuracién del mundo real.
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R: Reflection/Reflexidn, Asistir a los participantes en encontrar otros intereses y actividades pasadas

para que puedan profundizar su compromiso y aprendizaje.

EXPOSICION

REFLECCION

Ludificacion

significativa

ENGAGEMENT INFORMACION

ELEGIR

llustracién 1. Elementos para un sistema ludico significativo, Fuente, elaboracién propia, en base a
(Torsten & Lincoln, 2015)

Exposition o Exposicidn

Dentro del modelo, la exposicion es el proceso de presentacién de una narrativa. Hay dos partes
importantes, el desarrollo de un significativo elemento narrativo y la presentacién de los elementos de la
narrativa a los jugadores. Haciendo referencia a Simons (2007) desarrollar una sélida narrativa con el
deseo que el jugador tenga el control del juego. Una ventaja de la narrativa es que permite ver a los
personajes los tiempos y sucesos, de manera que tomen decisiones informadas, por lo que Torsten &
Lincoln (2015). Sugieren que, se inicie con una historia que brinde contexto de lo que esta sucediendo. Por
su parte Brand y Knight (2005) proponen las siguientes dimensiones de la Narrativa:

Narrativa evocada: sobre algo ya existente como un libro, un juego pasado.

Narrativa adjunta, adjuntar historias de peliculas juegos

Narrativa promulgada

Narrativa emergente: el jugador es el centro de la historia

Cutscenes, colocar partes de escenas para dar una explicacion.

La narrativa o historia es el centro de la Ludificacion, generar espacio de exploracién como también para
las recompensas y brindar referencias al entorno real.

Choice o seleccidn

En ludificacidn, es dar el poder de participacion a los jugadores, es util utilizar insignias o recompensas
para motivarlos, esto significa que los jugadores tienen autonomia los jugadores podran tomar decisiones
significativas. Esto también se refleja en la teoria de disefio universal para el aprendizaje (UDL, Universal

design learning) al brindar informacidn oportuna y de multiple forma para ser consumida se reduce la
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barrera entre el participante y el contenido. Finalmente, se recomienda no saturar de opciones, mas si el
jugador es iniciante. La dificultad tiene que ser progresiva para mantener el engagement y evitar el
aburrimiento.

Information o informacion

Los estudiantes ven positivo el ir mejorando sus conocimientos sobre un tema, el conductismo de Skinner,
basado en recompensas puede lograr engagement pero no lograran la sensacién de mejora en sus
conocimientos y podrian estar motivados solo a ganar premios. Necesitan informacion que les ensefie

sobre la configuracion del mundo real e indique por qué la actividad es importante y util.

Otra forma de brindar informacidn es a través de las mecanicas del juego. Los juegos educativos pueden
proveer informacién y una experiencia inversiva en un simulador con mecanicas reflectivas a la realidad.
La informacion tiene que ser distribuida por varios medios, para que el estudiante aprenda de la manera
en que mejor le sea posible. Ya que no se sabe qué informacién le sea mas relevante para cada usuario. Al
disefiar el juego se tiene que considerar brindar informacién tanto para nuevos usuarios cdmo para
avanzados.

Engagement

Existen dos definiciones en este contexto. Compromiso social y experiencia de juego atractiva.

El compromiso social (social engagement) puede aplicarse con los juegos multijugador, logrando que los
participantes interactuen entre ellos de maneras significativas. Esto viene del tercer elemento de la teoria
de la autodeterminacién, dénde las personas se sienten mas a gusto cuando sienten que conectan con el
mundo que les rodea (Deci y Rian, 2004), en el caso de los juegos de un solo jugador, los jugadores

experimentan mayor compromiso ganando puntos al superar obstaculos.

La segunda definicidn de engagement, experiencia de juego atractiva, basada en la teoria del Flow o fluir,
la idea basica consiste en que la dificultad del juego incrementa a medida que mejora la destreza del
jugador. Si es muy facil se aburre. Si es mas dificil causa ansiedad y frustracion; si coincide genera
engagement.

Las dos definiciones se pueden juntar, cuando los jugadores se sientan mas preparados pueden interactuar
con otros jugadores. Al disefar el juego multijugador se tiene que pensar cuando es propicio que

interactuen los participantes.
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Hay dos tipos de engagement cuando se disefia un sistema de Ludificacién, De manera social y a través de
la mecdnica del juego. La primera favorece la interaccién entre jugadores, cémo la conversacion,
ampliando su red de contactos. La segunda es a través de elementos del juego, como un tablero
comparativo de puntuacion, hacia un objetivo comun, o donde los jugadores pueden generar retos a otros

participantes.

El momento sugerido es después de que hayan generado confianza con los controles, mecanicas y el
entorno del juego. Si es muy anticipada la interaccién puede conducir a tratar de evadir o eludir el sistema

del juego.

Hay dos tipos de engagement para crear un sistema ludico, A través de las mecanicas y entre jugadores.
Otra oportunidad para generar engagement es a través del sistema de juego, sea competitivo,
colaborativo o ambos.

Sistema competitivo, puede motivar a algunas personas y desmotivar a otras. Por ejemplo, en un tablero
los que estan adelante estan motivados a estar en lo mds adelante y los que estan mds atrds se desmotivan
y frustran.

Sistema colaborativo, puede basarse en relaciones existentes, amistades y contactos para reclutarlos.
Genera retos que exigen colaboracién, pueden colaborar jugadores con diferentes niveles de experiencia.
Puede generar problemas cuando los integrantes del equipo no cooperan de manera similar.

Los sistemas pueden combinar ambos, competicién y colaboracion, puede compartir esfuerzos y gustos.

Una forma es iniciar como competidores y luego unir esfuerzos.

Otra forma de colaboracidn es a través de internet, dénde los participantes pueden tener los mismos
problemas, preguntas o inquietudes. Para lo cual se puede aprovechar de FAQs (Frequent Asks and
questions) o preguntas y respuestas frecuentes, foros, chats, y otros entornos dénde entre personas

colaboren.

Reflection o reflexién

Da la oportunidad a los jugadores de hacer un analisis retrospectivo, Reflexivo. Se reflexiona sobre lo que
ha sucedido y lo aprendido durante el juego. Sin Reflexion sobre lo aprendido las personas no encuentran
significado a las acciones (Rodgers, 2002). Por lo que las actividades basadas en Ludificacion son

significativas si se hace una reflexion.
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La accion sin Reflexién no genera aprendizaje. Por lo que es necesaria la reflexion en los sistemas de
Ludificacidn para entornos educativos.

Elementos de la Reflexion:

Descripcion, que se ha realizado y comprometido.

Analisis, que opinan sobre lo realizado y cémo se vincula con su vida.

Aplicacion, aqui es donde el cambio a largo plazo se da dentro el juego. Y el punto dénde los
comportamientos aprendidos se dan fuera del juego (Fanning y Gabba, 2007).

Implementacion

Cuando se crea el sistema de ludificacién primero se tiene que tener bien claro cuales son los objetivos
qgue la empresa o institucion patrocinadora desea obtener. Luego ya se puede aplicar los elementos del
“RECIPE” para juegos significativos, puede que no todos los elementos sean apropiados para aplicar, asi
también, se tiene que evitar las recompensas a corto plazo y enfocarse en los objetivos a largo plazo. Si
los objetivos son basados en las necesidades de los jugadores entonces los incentivos pueden ser parte
del proyecto. Tomar en cuenta que hay diversas formas de generar engagement en los jugadores, si solo
se aplicauno, solo se comprometera un tipo de usuario. Promover la autonomiay el relacionamiento entre
jugadores, Finalmente, el desafio y la competicién contra otros jugadores pueden desmotivar y generar

resultados no deseados.

¢Cuales son los elementos clave del sistema de juego?

¢Cémo la exposicién puede ayudar a los jugadores a conectar las actividades del juego con el entorno real?
¢Cémo estan tomando sus decisiones los jugadores?

¢De qué manera se les puede proveer informacion a los jugadores sobre sus acciones?

¢De qué manera los jugadores pueden involucrarse entre ellos?

¢Cémo los jugadores reflexionan sobre lo que han hecho?

Conclusién

La implementacién de elementos de motivacion puede influir en el compromiso que tengan los
participantes, por lo que es importante su implementacidn; sin embargo, si solo se enfoca en un tipo de
motivacion podemos tener un desbalance, sea con la motivacidn extrinseca que en el ambito académico
se representa con las calificaciones, estatus y reconocimientos, que como indican Molo Cebrian, y la
psicdloga mexicana Mariana Figueroa (Entiende tu mente, 2019) “las personas pueden convertirse en un
robot” hacer las actividades sin mds que motivaciones exteriores, o por otro lado, el solo enfocarse en la
motivacion intrinseca, siendo mas hedonista, y pudiendo llevar a realizar sélo tareas placenteras, lo puede
Ilevar a las personas a no ser realistas. En el entorno real a los individuos les es importante tanto la
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motivacién intrinseca como la extrinseca, para que asi puedan realizar actividades y comprometerse
dando significado a las actividades y conocimientos. En el entorno real se tiene que pagar por los productos
y servicios que se consumen, asi también, tener evaluaciones en el entorno laboral y académico. Por lo
gue equilibrar ambas motivaciones puede brindar resultados efectivos y significativos. De tal manera que

ser pueda obtener cambios no solo a corto plazo sino también a largo plazo.

Por lo que tanto, la ludificacién basada en recompensa y la gamificacién significativa pueden ser
herramientas utiles para comprometer a los participantes, y ser un punto de cambio en un sistema donde
solo se basan en puntos, como suele ser comun en el entorno laboral y académico. El autor sugiere la
incorporacién de pequeiias recompensas para que los participantes puedan iniciar, para que
posteriormente se pueda reemplazar con elementos mas significativos, como una narrativa, brindar
libertad para elegir caminos para explorar, actividades Iudicas y oportunidades para reflexionar.
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