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1. Introduccion

El involucramiento o compromiso hacia el estudio es determinante
para alcanzar el éxito académico (Astin, 1984). Aquellos estudiantes
que estan comprometidos con sus estudios se sienten atraidos hacia
el trabajo, a pesar de los obstaculos persisten en sus actividades
académicas y sienten satisfaccion al alcanzar sus metas, presentan lo
que se denomina "estado de fluidez" (Csikszentmihalyi, 1990).
Desafortunadamente, la gran mayoria de los estudiantes no logran
alcanzar este estado de fluidez en sus estudios y gran parte de los
esfuerzos que se realizan en el campo educativo estan destinados a
motivar a los estudiantes para que adquieran un compromiso
sostenido hacia sus actividades académicas. En consecuencia,
diferentes enfoques se han desarrollado y evaluado. Entre los
enfoques mas exitosos estdn los juegos educativos pues se ha
constatado que cuando éstos se combinan con pedagogia pueden
crear experiencias de aprendizaje atractivas para los estudiantes. Sin
embargo, en términos practicos, el disefio y despliegue de juegos
digitales es costoso en términos de tiempo, esfuerzo y dinero debido
a la interfaz grafica y narrativa que necesitan. La gamificacion
introduce un nuevo enfoque al utilizar los elementos usados en los
juegos sin la ambicién de desplegar narrativas complejas ni costosas
configuraciones graficas (Ibafiez, 2014). Si bien las técnicas de
gamificacion empleadas en el entorno empresarial han dado
resultados prometedores, en el campo educativo recién se estan
comenzando a emplear. En este trabajo se presenta una vision global
de como se esta utilizando la gamificacién en entornos educativos,
SUS promesas Yy Ssus riesgos.

2. Despertando compromiso hacia el estudio a través de
procesos gamificados

Todo proceso gamificado requiere identificar: (1) cual es el objetivo
gue se pretende alcanzar con la gamificacidon; (2) cudles son los
elementos que pueden llegar a motivar a los usuarios del sistema a
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gamificar; (3) cudles son los elementos de juego a utilizar; (4) como
se pretende lograr la actividad de los usuarios sostenida en el tiempo
y (5) cdmo se evaluara la eficacia del sistema gamificado.

En términos generales, en el drea educativa estamos interesados en
lograr el compromiso del estudiante hacia el estudio lo que se traduce
a su vez en lograr su involucramiento en actividades académicas a
niv

el de comportamiento, a nivel afectivo y a nivel cognitivo. Su
compromiso a nivel de comportamiento estd relacionado con su
participacion en las actividades de aprendizaje y puede medirse a
través de indicadores como el numero y la frecuencia de las
actividades que el estudiante realiza. Su compromiso afectivo
muestra su deseo de realizar el trabajo, incluye el interés en el
aprendizaje y sus actitudes positivas hacia el estudio. EI compromiso
afectivo puede medirse a través de cuestionarios de satisfaccién de
uso. Finalmente, el compromiso cognitivo se refiere a la inversion en
tiempo y la dedicacidon personal hacia el estudio, se mide de forma
indirecta a través de examenes de conocimiento.

Siendo la motivacién el motor del compromiso, la gamificacidn busca
hallar los elementos que pueden llegar a motivar a los usuarios a
actuar, esto pasa por comprender rasgos de su personalidad. En
términos generales, estudios muestran la tendencia natural que todos
tenemos a jugar, a divertirnos y existen varios marcos tedricos que
clasifican a las personas de acuerdo a su tendencia como jugadores o
su disposicién hacia la diversion.

Richard Bartle clasifica a los jugadores en cuatro categorias: (1) el
ambicioso cuya motivacion es ser mejor que los demas; (2) el
triunfador cuyo afan es superar los objetivos marcados en el juego;
(3) el sociable a quien le motiva la interaccién con los demas
jugadores y el (4) explorador que disfruta la actividad en si misma
mientras pueda descubrir lo desconocido (Bartle, 1996).

Otra clasificacion muy utilizada es la de Nicole Lazzaro que clasifica
en cuatro apartados los diferentes tipos de diversion: (1) diversién
simple o entretenimiento, es la que conduce a que los participantes
pasen un buen momento, pero rara vez llevara al cumplimiento de
otros objetivos; (2) diversién compleja, es la que se obtiene al
resolver problemas, superar obstaculos, tener logros; (3) diversién
seria es aquella que reconoce la existencia de un componente de
diversién cuando se llevan a cabo tareas con un propdsito, que son
significativas, cuya realizacidon tiene consecuencias mas alla de la
actividad en si misma y (4) diversion social que genera entusiasmo
debido a la interaccidon con otros jugadores (Lazzaro, 2004).
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Dado que la gamificacion involucra aspectos ludicos, los componentes
anteriores son importantes a tomar en cuenta a la hora del disefio de
las actividades a realizar. Sin embargo, también es importante
considerar que la gente a menudo se mueve bien sea por factores
externos como por factores internos. Los primeros incluyen sistemas
de recompensa, calificaciones, evaluaciones o las opiniones que otros
podrian tener de ellos. Los segundos incluyen la curiosidad, la
necesidad de autonomia, la de sentirse competente hacia la tarea a
realizar, o el goce por aprender (Ryan, 2000).

3. Elementos utilizados en la gamificacion

Los procesos gamificados son disefiados para que motiven a los
diferentes tipos de usuarios a realizar las tareas enfocadas hacia los
objetivos de la gamificacion.

Por un lado se establece la mecanica del juego, que comprende las
reglas de juego disefadas como una entrada a la que se asocia la
correspondiente salida que produce cambios en el sistema. Estas
reglas permiten al usuario por ejemplo, ganar puntos e insignias,
superar niveles o mejorar su posicion en relacién a otros jugadores
como recompensa a su comportamiento ante las actividades
disefadas.

Por otro lado se establece la dinamica del juego para lograr que se
produzca un comportamiento sostenido en el tiempo, tratando de
evitar la fatiga de los usuarios que intervienen en la gamificacion. La
dindmica se disefa para satisfacer las necesidades de los jugadores,
por ejemplo sentido de colaboracién, gusto por la competencia,
necesidades altruistas, sentimiento de logro, afan por coleccionar
elementos, reconocimiento de logros.

La siguiente tabla muestra un conjunto de elementos de disefio de
juegos junto con posibles elementos de motivacién.

Elementos de disefio de juegos Motivos
Mecanica de juego Dinamica de
juego
Documentacion del sistema Explorar Curiosidad
intelectual
Puntos, insignias, trofeos Coleccionar Afan de logro
Categorizacién de jugadores Competir Reconocimiento
social
Rangos, niveles, puntos ganados por | Adquirir estatus Reconocimiento
reputacién social
Tareas en grupo Colaborar Intercambio social
Presién de tiempo, misiones Afrontar retos Estimulo cognitivo

4. Ejemplo de actividad educativa gamificada
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Q-Learning game es una plataforma educativa gamificada disefiada
por la autora de este trabajo y que ha sido utilizada en un curso de
Ingenieria Telematica de la Universidad Carlos III de Madrid (Ibafiez,
2014). La herramienta fue disehada para fomentar la actividad de
estudio del lenguaje de programacion C entre 27 estudiantes de un
curso de Ingenieria. El contenido del curso fue dividido en 9 temas vy
el estudiante debia mostrar su competencia en al menos 5 de los
temas propuestos y alcanzar 100 puntos. La experiencia tuvo una
duracién de una semana.

Los estudiantes eran recompensados por realizar dos actividades: (1)
introducir en el sistema preguntas de seleccion multiple; (2) evaluar
las preguntas introducidas por otros estudiantes. Cada actividad era
premiada con puntos y frases de personajes famosos. La evaluacién
positiva de preguntas introducidas, también otorgaba puntos a quien
habia disefiado la pregunta. El sistema otorgaba aleatoriamente las
frases de los personajes y cuando todas las frases del personaje
habian sido obtenidas, el estudiante recibia ademas la foto del
personaje. Los estudiantes eran categorizados considerando el nivel
de puntos alcanzados y cada logro obtenido era publicado en la
plataforma.

De esta manera, la mecanica del juego incluia puntos, trofeos y se
categorizaba a los estudiantes. La dinamica brindaba un estimulo
cognitivo a los estudiantes hacia el lenguaje de programacion C;
impulsaba a quienes tenian afan de logro a coleccionar imagenes de
personajes famosos; impulsaba a quienes buscaban un
reconocimiento social a esforzarse en adquirir puntos y finalmente,
instaba a colaborar evaluando el trabajo de los compaferos a quienes
les motivaba el aspecto social. La siguiente figura muestra imagenes
de la interfaz del sistema.
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Los resultados obtenidos fueron alentadores, en promedio los
estudiantes realizaron un 20% mas del trabajo solicitado. Por lo
tanto, se cumplidé el objetivo de la gamificaciéon. Al finalizar la
intervencion se solicitd a los estudiantes que indicaran qué los llevd a
continuar trabajando una vez que la meta de los 100 puntos era
alcanzada y qué razones tuvieron para abandonar la actividad. En
relacion a la primera pregunta, las respuestas incluyeron razones de
motivacién extrinseca como "Queria lograr obtener todas las
imagenes que daba el sistema", "Queria aparecer en el cuadro de
clasificacion", "Queria ayudar a mis compafieros"; asi como también,
manifestaron estar motivados por aprender en general o aprender
temas en particular. En relacion a la segunda pregunta, hubo
estudiantes que reconocieron haber detenido el trabajo una vez que
habian alcanzado los puntos necesarios o haber logrado recolectar
todas las imagenes pero en general, la razén principal fue no poder
seguir invirtiendo su tiempo en esa actividad debido a su carga
académica. La siguiente nube de etiquetas permite apreciar
cuantitativamente las opiniones de los estudiantes. A la izquierda
estan las razones que los llevaron a continuar trabajando y a la
derecha las razones que los llevaron a detener su trabajo.
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5. Riesgos de la gamificacion en educacion

La gamificacion no esta exenta de riesgos cuando la utilizamos en
procesos educativos. Por un lado, la tendencia existente a abusar de
elementos de motivacion extrinseca puede hacer que los estudiantes
se acostumbren a realizar actividades solo en funcién de la
recompensa externa a recibir, sin considerar el beneficio que éstas
puedan tener para su formacién. Por otro lado, al ser percibida como
un juego, la gamificacién esta sujeta a la busqueda de mecanismos
que permitan burlar sus reglas para obtener las recompensas del
juego.

6. Conclusion

La gamificacion puede verse como una oportunidad educativa para
involucrar a los estudiantes mas y mejor en sus estudios. Las
actividades gamificadas deben ser disefadas cuidadosamente con
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objetivos claros y partiendo de un conocimiento apropiado de los
estudiantes a los que va dirigida.
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