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PRINCIPIOS DE GAMIFICACION APLICADOS A
PLATAFORMAS VIRTUALES DE APRENDIZAJE DE
EDUCACION SUPERIOR

Resumen

Las TIC han introducido gran dinamismo en la manera en que se interactda, no
solo con otras personas, sino con los contenidos de entretenimiento, los
informativos y claro, los educativos. Las instituciones de educacion en todos los
niveles tratan de tomar provecho de estas nuevas tecnologias para extender su
alcance y mejorar su efectividad, pero en ocasiones se dejan de lado ciertos
aspectos no relativos a las técnicas de ensefianza o a la informacion en los
materiales educativos, por considerarlos triviales. Uno de estos aspectos es el de
la presentacion y el disefio, de particular importancia en las plataformas
educativas, por ser éstas un medio con todo el potencial de interaccion que las
computadoras ofrecen. Disciplinas como el marketing han estudiado los
elementos que atraen a las personas y que permiten fijar ciertos contenidos en la
mente del publico receptor. Se ha analizado, por ejemplo, qué engancha a las
personas a los videojuegos, para luego trasladar estas caracteristicas a la
publicidad, y nada impediria aplicar estos conocimientos al area educativa. En
este trabajo se pretende hacer una revisiobn de este concepto de disefio
denominado gamificacion. Se analizardn casos de su aplicacion con fines
educativos a nivel superior para detectar factores de éxito y fracaso y se
realizaran recomendaciones que permitan hacer un mejor uso de ella.
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Introduccion

Un alto porcentaje de jovenes hoy en dia se ven expuestos de forma cotidiana a
avances tecnologicos, como los teléfonos inteligentes y el Internet, lo que ha
causado en ellos un cambio de habilidades y de expectativas respecto a la
manera en que reciben y consumen contenidos de todo tipo. La sociedad esta
cada vez méas acostumbrada al dinamismo visual y a la estimulacién de multiples
sentidos a la vez; el texto plano y la presentacion tradicional de informacion
parecen estar perdiendo su atractivo.

Hay areas como el marketing que han sabido tomar partido de estas nuevas
%?ﬁ nec_esidades de estimulacion que tiene _Ia sociedad. Se _ha comenzaplo a estudiar y
e a disefiar nuevas maneras de interaccion con el publico consumidor, de forma
que se tenga una mayor efectividad de la publicidad a la vez que una mejor
experiencia para el receptor. Del mismo modo, las areas laborales han buscado
formas de revitalizar tareas monétonas y de fomentar un creciente sentido de
recompensa y compromiso de los trabajadores.

Por su parte, la educacion en todos los niveles trata de modernizarse y encontrar
maneras de mejorar su alcance y efectividad con nuevas generaciones que son
visiblemente distintas de sus predecesoras. Si bien existen aspectos pedagdgicos
y de contenidos que deben ser estudiados, es igualmente conveniente mirar hacia
cuestiones en ocasiones infravaloradas, como la presentacion de los contenidos y
la experiencia de los estudiantes, especialmente cuando se utilizan plataformas
con el potencial de una computadora, tableta electronica o teléfono inteligente.
Estos medios tienen una capacidad de interaccion con el usuario que ningln otro
medio permitia, y su correcta explotacion podria producir una mejora en el
aprovechamiento de contenidos que son de calidad, pero que ven mermado su
potencial y su alcance por una pobre presentacion en un mundo donde las
apariencias han cobrado un enorme valor.

'\%A/ANFECA Un alto porcentaje de jovenes hoy en dia se ven expuestos de forma cotidiana a
AEgstesion Nackonal de Eacviadesy. avances tecnoldgicos, como los teléfonos inteligentes y el Internet, lo que ha
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causado en ellos un cambio de habilidades y de expectativas respecto a la
manera en que reciben y consumen contenidos de todo tipo. La sociedad esta
cada vez méas acostumbrada al dinamismo visual y a la estimulacion de maltiples
sentidos a la vez; el texto plano y la presentacion tradicional de informacion
parecen estar perdiendo su atractivo.

Hay areas como el marketing que han sabido tomar partido de estas nuevas
necesidades de estimulacion que tiene la sociedad. Se ha comenzado a estudiar y
a disefiar nuevas maneras de interaccion con el publico consumidor, de forma
que se tenga una mayor efectividad de la publicidad a la vez que una mejor
experiencia para el receptor. Del mismo modo, las areas laborales han buscado
formas de revitalizar tareas monétonas y de fomentar un creciente sentido de
recompensa y compromiso de los trabajadores.
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Por su parte, la educacion en todos los niveles trata de modernizarse y encontrar
maneras de mejorar su alcance y efectividad con nuevas generaciones que son
visiblemente distintas de sus predecesoras. Si bien existen aspectos pedagogicos
y de contenidos que deben ser estudiados, es igualmente conveniente mirar hacia
cuestiones en ocasiones infravaloradas, como la presentacion de los contenidos y
la experiencia de los estudiantes, especialmente cuando se utilizan plataformas
con el potencial de una computadora, tableta electronica o teléfono inteligente.
Estos medios tienen una capacidad de interaccion con el usuario que ningln otro
medio permitia, y su correcta explotacion podria producir una mejora en el
aprovechamiento de contenidos que son de calidad, pero que ven mermado su
potencial y su alcance por una pobre presentacion en un mundo donde las
apariencias han cobrado un enorme valor.

Antecedentes
Gamificacion

La gamificacion o ludificacion es la aplicacion de mecanicas y técnicas de
disefio de experiencias propias de los juegos dentro de contextos donde pareciera
que lo dltimo que se podria hacer es jugar (Rughinis, 2013). La aplicacion de
estas técnicas permite atrapar la atencion del sujeto que realiza las acciones
porque le motiva a conseguir sus objetivos (Bruke, 2014). Como término, su uso
empez6 a hacer explosion en la segunda mitad de 2010, cuando comenzé a
aparecer en Google Trends, y a principios de 2011 cuando Gartner publicd un
reporte donde predecia que para 2015 la mitad de las compafiias que administran
sus procesos de innovacion los gamificarian. Sin embargo, la palabra existe
desde 2002 (Bruke, 2014), y el concepto de aplicar juegos a la vida diaria ha
acompariado desde siempre a la humanidad e incluso a otras especies animales
(Huizinga, 1949).

No necesariamente se requieren Tecnologias de la Informacion (TI) para hacer
gamificacion, pero el origen de la palabra fue en el ambito de la industria de
medios digitales (Deterding, et al.,, 2011). En la actualidad es dentro de la
industria de los videojuegos donde el estudio sistematico sobre qué hace algo
divertido ha alcanzado su maximo potencial (Chou, 2014). Es en esta industria
donde se ha logrado establecer teorias sobre los juegos y sus elementos (que no
deben ser confundidas con la Teoria de Juegos matematica), y teorias sobre los
perfiles de jugadores y sus motivaciones (Merino de Paz, 2013). Estas después
fueron llevadas a otros campos donde las Tl estan siendo utilizadas
ampliamente, como el marketing, la capacitacion y la educacion.

Si bien la efectividad de la gamificacion ha sido ampliamente estudiada y
comprobada (Hamari, 2014), no todo puede ser gamificado, y lo que puede serlo
requiere de un cambio mas o menos profundo en su enfoque para lograrlo
exitosamente (Burke, 2014). Crear una experiencia gamificada es mucho més
que hacer que los productos o sistemas actuales parezcan juegos, 0 dar puntos y
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medallas por cada actividad realizada. La gamificacion es basarse en un disefio
centrado en las personas, en lugar de en las funciones y los resultados (Chou,
2014), es diseflar productos agradables que faciliten que se consigan los
objetivos personales y que motiven a seguir trabajando en ello porque atrapan
las emociones (Gartner, 2014).

Gamificacién vs Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

Los efectos del uso de juegos en contextos educativos han sido estudiados desde

afios atrds por autores como Piaget y Vygotski, quienes reconocieron su

importancia en el desarrollo cognoscitivo de los infantes. Sin embargo, con el

e estudio de la gamificacion se pretende analizar los elementos que hacen que

% éstos sean atractivos y motivadores, para que, una vez aislados dichos factores,

N i se apliquen en contextos diferentes al juego (Ledda, 2014). No se refiere

propiamente a la aplicacion de juegos, no se trata de crear interfaces de

videojuegos para llevar a cabo tareas ordinarias (Burke, 2014) y tampoco se trata

de simplemente forzar el uso de puntos y medallas (Botha, et al., 2014) que no
tienen mayor significado para quien las esta obteniendo (Ledda, 2014).

Por su parte el ABJ es un término algo mas antiguo y se trata de utilizar los
juegos (y videojuegos) como herramientas para fomentar el aprendizaje (Perotta,
et al., 2013). Esto implica que desde su génesis el juguete o juego esta disefiado
con el proposito de que el sujeto aprenda mientras juega con él (como el caso del
Maraton o el juego de Brain Age para Nintendo DS).

Plataformas virtuales de aprendizaje (PVA)

Durante el Informe Mundial de la Educacion dado por la UNESCO en 1988 se
sefiala a las PVA como una tecnologia educativa totalmente nueva, definidas
como un “programa informatico interactivo de cardcter pedagdgico que posee
una capacidad de comunicacion integrada”.

)/ N . I ) "
\WANFECA Estos entornos a veces se confunden con simples repositorios de informacion,
Extusias de Contadunia y Administraci pero si bien proveen la capacidad tecnoldgica de digitalizacién de materiales (de

manera que éste pueda superar las barreras fisicas para llegar a un receptor al
otro lado del mundo), también debe proveer medios de comunicacion entre los
participantes. Ademas, al ser un nuevo medio para presentar la informacion,
demanda que ésta se adapte a las conveniencias del manejo de lo hipertextual e
incluso lo multimedia. Hay que entender que, al ser la PVA una nueva
herramienta de mediacion, se requiere de la creacion de nuevas estrategias de
aprendizaje y se amplia la concepcion del qué, como, dénde, cuando y con
quiénes se puede aprender. (Suarez, 2003).

Dentro de las Tl se conoce al software en el que se apoyan las PVA como
Sistemas de Gestion de Aprendizaje (SGA o LMS, por sus siglas en inglés). La
mas popular, por la cantidad de usuarios que tiene, es Moodle, una plataforma de
codigo abierto que existe desde 2002 (Capterra, 2012). Sin embargo, muchas
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otras opciones existen en el mercado, como Blackboard (de paga) Schoology o
Classroom (recientemente lanzada por Google), que se proporcionan como
servicios en la nube.
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Las Universidades y las PVA

El uso de las PVA dentro de las universidades obedece a su busqueda por
promover la innovacién educativa aprovechando los beneficios de las
tecnologias digitales, asi como por ampliar el alcance de sus programas fuera de
los limites geograficos y fisicos de sus campus. No obstante, en el nivel
universitario es donde podemos encontrar mas disparidad entre las edades y
antecedentes del alumnado, por lo que la integracion de cualquier herramienta o
nueva metodologia no puede obedecer a las capacidades o deseos de un sélo

grupo.
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Ademas, existe también el problema de que muchas instituciones de educacion
superior manejan diferentes modalidades educativas, tales como la escolarizada,
la no-escolarizada o la mixta (como las define la COPEEMS), ademas de
proveer tanto formacion formal (como licenciaturas y posgrados) como no
formal (diplomados o cursos de formacion continua). Pero incluso asi los SGA
han probado ser valiosas adiciones a los cursos universitarios porque permiten
una mejor organizacion de los materiales y proveen una facil comunicacion con
el docente. Por otro lado, en estudios conducidos acerca de la percepcion de los
alumnos del uso de SGA, se considera que el disefio de los cursos es pobre, los
contenidos antiguos, y la interaccion mas lenta de lo esperado (Steel, 2007).

También existe el problema de que los docentes universitarios no siempre estan
alfabetizados digitalmente, y muchas veces son superados por sus alumnos en
este aspecto, por lo que pese a que las tecnologias son puestas a su disposicion
por parte de las instituciones educativas, pocas veces las aprovechan (Rodriguez,
etal., 2014).

/A |
W/ANFECA Octalysis

de Facultades y
. de Contaduria y Administracls

Octalysis es un marco de trabajo o framework creado para lograr una mejor
comprension de la gamificacion y conseguir asi su mejor aplicacion en diversos
contextos.

El framework establece 8 Impulsores Basicos que motivan a las personas a
realizar actividades, ademas de recomendaciones de herramientas para su
aplicacion, las cuales no se detallaran aqui. Los impulsores establecidos son los
siguientes:

1. Significado y llamado épico: entendido como la realizacion de una
accion mas grande que uno mismo. Resulta de la eleccion por parte de alguien
externo, lo que confiere una mayor trascendencia a la accion realizada.
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2. Desarrollo y logros: hace referencia a tener un progreso en la
adquisicion y desarrollo de habilidades Utiles para sobreponerse a los retos. Una
medalla o trofeo sin reto pierde el significado.

3. Empoderamiento de la creatividad y retroalimentacion: consiste en
proveer un ambiente que permita a los usuarios darse cuenta de las cosas por si
mismos al experimentar con multiples alternativas. En estos ambientes se llega
incluso al punto de permitirle al usuario ser creador de contenidos. Se requiere
una minima participacion del creador original para que el producto continte
siendo atractivo y novedoso.

4. Posesion y propiedad: impulsor que se da cuando el usuario siente que
es propietario de algo, porque es entonces cuando busca mejorar 0 acrecentar sus
posesiones. Este es el impulsor detras de las tarjetas coleccionables.

5. Influencia social y relacién: incluye volverse mentor, la aceptacion
social, la respuesta del grupo y compafiia, asi como situaciones mas negativas
como la envidia y la competencia. La relacion se trata de encontrar personas,
lugares o eventos con los que los usuarios sientan afinidad, incluso apelando a la
nostalgia.

6. [Escasez e impaciencia: trata acerca de buscar algo que no se puede
tener en el momento. Motiva a estar pendiente y pensando en cierta situacion
hasta que se logra conseguir lo deseado.

7. Lo impredecible y la curiosidad: un impulsor inocuo que se trata de
averiguar lo que viene después. Cuando no se sabe qué pasara a continuacion, el
cerebro tiende a pensar mucho en ello. Sin embargo, este impulsor esta tanto tras
lo que hace divertido a un libro como a lo que genera adiccion al juego.

8. Pérdida y evitacion: basado en el deseo de evitar que algo malo
suceda, en especial cuando se trata de un esfuerzo acumulado que puede
perderse al dejar de seguir realizando una accién. También se utiliza con
oportunidades que parecen desvanecerse luego de algin determinado tiempo.

b D
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Anadlisis de Casos

V// \
W/ANFECA
EScubias 44 Contaduray ASmintseas Universidad Kaplan y Badgeville (Estados Unidos)

La Universidad de Kaplan es una institucion de educacion privada establecida en
lowa, Estados Unidos, que atiende cerca de 43,000 estudiantes, principalmente
en linea, aunque algunos de ellos también asisten a clases presenciales. Por su
parte, Badgeville es la compafiia lider en plataformas gamificadas, no sélo en el
entorno educativo, sino en entornos de ventas, capacitacion gerencial y
camparias de marketing. Ha trabajado con empresas como Deloitte, Samsung y
Oracle.

El caso de Kaplan es uno de los mas conocidos entre los estudiosos de la
gamificacion educativa, dado que es un caso de éxito en una institucion de
tamanfo considerable. La primera fase del proyecto que llevaban de la mano con
Badgeville se desarrolld para ser utilizada por los estudiantes de la Escuela de
Tecnologias de la Informacion.
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Los objetivos que buscaba el proyecto eran claros:

« Fomentar el aprendizaje individual
% Promover la revision por pares
< Aumentar la interaccion (con académicos y pares)

b D
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Para lograrlo, Badgeville propuso aplicar las siguientes técnicas de gamificacion
a la plataforma educativa utilizada por la Universidad:

% Misiones

Tableros de lideres

Flujos de actividades
Logros, puntos y medallas

L)
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Las actividades gamificadas no estaban limitadas a la obtencidon de puntos en
automatico, sino que existian también logros que s6lo podian ser otorgados por
académicos o comparieros, lo que fomentaba una mayor interaccion entre los
integrantes de la Universidad y un mayor sentido de logro cuando una de esas
medallas era obtenida.

Las mecanicas de juego aplicadas a la plataforma educativa generaban en los
estudiantes cierto gusto por utilizarla y les hacia volver mas a menudo. Los
puntos y la reputacion fomentaban en el estudiante a querer enfrentarse a
contenidos mas complicados y a retar sus habilidades cada vez mas. Era aqui
donde las misiones entraban en juego, pues estaban disefiadas como actividades
adicionales para el estudiante.

Los logros y medallas se otorgaban en funcion de qué tanto un estudiante
compartia conocimiento, si hacia o no trabajos de calidad, o si tenia buenos
habitos de estudio. No sélo se trataba de ingresar a la plataforma o de realizar
cierta cantidad de comentarios, sino que también se evaluaba en general el

HA i % v L.
\WANFECA comportamiento del estudiante y el contenido de sus publicaciones. Estas
Excugiat s Conaduri y AdmInsHecS cuestiones son basicas para poder darle el valor adecuado a las herramientas de

gamificacion y que éstas no se conviertan en meros adornos dentro de la
plataforma educativa.

Se aprecia que, pese a que las mejoras implementadas por Badgeville parecen
pequerias, éstas abarcan 5 de los 8 impulsores que se mencionan en el framework
de Octalysis. Esto resulta en un alcance mucho mayor para Ilamar la atencion de
estudiantes que se ven afectados por motivadores diferentes. Se abarca el
“significado”, la “influencia social” y “lo impredecible” por medio de las
medallas otorgadas manualmente por docentes o por pares, pues éstas llegaban
sin que el estudiante en cuestion lo esperara, le daban un estatus en el grupo y
ademas eran mas trascendentes y denotaban la apreciacion de su esfuerzo por
una persona, no por una serie de reglas pre-programadas. Por otro lado, el
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“empoderamiento” se daba al permitirle al alumno elegir actividades mas
complicadas. El “logro” era el motivador mas evidente debido a las medallas.

T3 Foundations of Programming waing Visu Sase

L LT
g et)
& g»_-?

s rinsra
SRR E—TTT T

Figurall: Plataforma gamificada de la Universidad Kaplan (Badgeville, 2013)”

El éxito de Kaplan radico en la forma en la que los estudiantes interactuaban con
los contenidos de la plataforma y con otros estudiantes, pues no se aisla al
participante de sus compafieros, y existe la posibilidad de realizar
retroalimentacion entre pares, y de obtener reconocimiento por parte del grupo.
Es importante considerar que la gamificacion permitié que el estudiante ‘fuera
mas alla’ de los contenidos originalmente planteados y que ademas se le
reconociera por ello. Kaplan logré con estas técnicas un aumento del 17% en el
tiempo en que los estudiantes pasaban en las lecciones, 85% de estudiantes
seleccionaron actividades mas complicadas y hubo un 9% de aumento en el
promedio de calificaciones.

A Curso de Estructuras de Datos y Algoritmos. Universidad Aalto (Finlandia)
\W/ANFEC La Universidad de Aalto, en Finlandia, es una institucién publica que atiende a
Extusias de Contadunia y Administraci cerca de 20,000 estudiantes y que se caracteriza por seguir tendencias de

aprendizaje multidisciplinario. Es una institucion que refleja los grandes
cambios que el gobierno finlandés busca implementar en la educacién superior.

Dentro del departamento de Ciencia e Ingenieria Computarizada se decidio
realizar un experimento para aplicar la gamificacion a un curso de Estructuras de
Datos y Algoritmos, donde se implementaron medallas dentro de la plataforma
educativa habitual del curso.

La finalidad de este estudio fue determinar qué tanto afectaban las herramientas
de gamificacion el comportamiento de los individuos cuando éstos se habian
detectado previamente como personas orientadas al dominio de las actividades y
con gran sentido del logro.
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Hakulinen y Auvinen reportan en este estudio de 2014 resultados que apuntan
hacia el hecho de que los estudiantes que se vieron motivados por la ganancia de
medallas eran, de antemano, de alto rendimiento y orientados a una buena
realizacion de actividades. Por otro lado, los estudiantes de bajo rendimiento no
se vieron afectados por la adicion de las medallas. Ademéas, no todos los
estudiantes de alto rendimiento respondieron positivamente a su uso.

Podemos apreciar que la idea dentro de la Universidad Aalto era enfocarse en
s6lo uno de los ocho impulsores, el referido como “logro”, por lo cual se podia
esperar que quienes ya tenian intrinsecamente desarrollada esta forma de obtener
estimulos serian los més beneficiados de la aplicacion de medallas dentro de la
L7 e plataforma, mientras que el resto de los estudiantes no veria afectacion alguna.
x,\mean‘r““"""“‘"‘ég@
Curso de Ingenieria de Software. Universidad Estatal Cooperativa Baden
Wirttemberg (Alemania)

La Universidad Baden-Wirttemberg de Alemania es una institucion con cerca
de 28,000 estudiantes distribuidos en 8 campus. Fue en su departamento de
Ciencias de la Computacion donde se decidi6 hacer una investigacion
experimental sobre los efectos de la aplicacion de elementos de gamificacion
dentro de una plataforma educativa para un curso de Ingenieria de Software.

El disefio de este curso fue realizado tanto a nivel técnico como pedagdgico, y se
buscd principalmente proveer motivadores relacionados a la autonomia, el
proposito y el dominio de habilidades. Se implementaron mecanismos tales
como puntos, niveles, barras de progreso, retos, retroalimentacién inmediata y
tableros de lideres.

Al alinearse con los impulsores de Octalysis se puede apreciar de inicio que la
autonomia no estd considerada como un impulsor, sino que es, junto con la
retroalimentacion, uno de los componentes del "empoderamiento”, ademas de
gue se maneja como autonomia voluntaria. Los puntos, niveles y barras de

)/ N § : p
\WANFECA progreso estan todos orientados al sentido de "logro”. Vemos entonces que la
e e orientacion de la plataforma s6lo se dio hacia 2 de los 8 impulsores del

framework. Por otro lado, la construccion del software presto poca atencion a la
cuestion del disefio y experiencia del usuario, e hizo demasiado evidente la
aplicacion de los elementos gamificadores, lo que resulto en cierta incomodidad
por parte de algunos de los estudiantes sometidos al estudio.

Dentro de la plataforma se solicitaba alcanzar cierto grado de conocimiento (que
se obtenia al completar ciertas tareas) para poder tener acceso a nuevas secciones
que permitian la socializacion y la creacion de equipos para el desarrollo de un
proyecto final. En un analisis sobre la personalidad de los estudiantes, se
determinaron 3 tipos basicos de los mismos, y se les proveyd de herramientas
especificas que fueran acordes a sus objetivos:
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% EI tipo aplicativo, quien busca mé&s autonomia y préactica de los
conocimientos.

% El optimizador de calificaciones, quien busca las notas mas altas con la
menor carga de trabajo.

% El cuestionador, quien prefiere que se le proporcione contenido
relevante para la actividad que deba realizar.

i
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Figura 2: Plataforma gamificada de la Universidad Baden-Wurttemberg
(Berkling, K., & Thomas, C.,2013)

Los propios investigadores detallan las razones que consideran que llevaron al
fracaso del proyecto, y entre éstas se destacan que “no todos los estudiantes son
jugadores” y que los “juegos no son eficientes, sino que los estudiantes lo son”.
Asi mismo, entre los resultados del experimento se destacan comentarios de
estudiantes que expresaron que la plataforma habia resultado indtil o incluso un
estorbo para poder realizar sus estudios de manera adecuada.

Se debe tener en cuenta que una correcta gamificacion, asi como un correcto
disefio de experiencia de usuario, tienen que ser invisibles y no deben resultar
en un obstaculo para la realizacion de los objetivos. Aunado a esto, los

A participantes, al notar componentes de juego tan evidentes en un contexto
\WANFECA donde no lo esperan, generan una disrupcion en su percepcion del software, y
Extusias de Contadunia y Administraci dejan de tomarlo en serio o se vuelven inquisitivos. Su concentracion pasa de la

actividad que tienen que realizar, al entorno donde la realizan, todo lo contrario
de lo que se pretende con la gamificacion (Gartner, 2014).

GLABS (Espafia)

En la Universidad Ramon Llull, en Barcelona, Espafia, se desarrollo el
concepto de un Sistema Gamificado de Gestion de Aprendizaje (GLMS, por
sus siglas en inglés). Lleva como nombre GLABS, y se conceptualiz6 como
una aplicacion que trabaja montada sobre el LMS denominado Schoology, el
cual, de forma similar a Moodle, permite la creacion de cursos virtuales y
facilita las tareas tanto de alumnos como de docentes por medio de
herramientas para la organizacion de actividades y asignacion de
calificaciones. Su diferencia con Moodle radica en que Schoology es un
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servicio prestado en la nube y que provee también, como parte de sus
funcionalidades, el acceso a repositorios de contenidos educativos a nivel
global.

El concepto de GLABS se basa en un sistema que implementa dos capas: la
tematica y la mecanica. La mecanica provee las reglas de funcionamiento del
curso, y la temética es la que le permite al profesor crear los contenidos de su
asignatura. Entre los elementos de gamificacion que se implementan en
GLABS podemos encontrar las vidas, las barras de progreso, los puntos y las
medallas, correspondientes a los impulsores de "logro”. La narrativa representa
el impulsor de "significado", y el avatar va de la mano con la "propiedad"”. Los
creadores listan otras cuestiones como los mapas y los elementos en 3D como
parte de los elementos gamificadores. Sin embargo, éstos son simplemente
elementos de presentacion y no realmente elementos determinantes para la
retencién de las personas en un juego.

BT
g )
3 g.—?

Figura 3: Interfaz de GLABS. (Villagrasa, et al., 2014)

Dentro de GLABS se maneja un lenguaje diferente del habitual en los espacios
de estudio, ya que se utiliza el término de mision en vez de ejercicio o examen.
Se pretende que los docentes sean los que disefien estos nuevos tipos de
egjercicios con la narrativa correcta que los haga ser atractivos hacia los

HA estudiantes. GLABS proporcionaria el contenido del curso montado en un
WIANFdEC ! LMS comdn, como Schoology, en un ambiente visual completamente
byl de Contaiua ¥ Mdminafrich modificado.

Los objetivos que persigue GLABS son los de mejorar el rendimiento y las
calificaciones de los alumnos al proporcionar los contenidos de una forma mas
atractiva e interesante, basandose en la funcion de un LMS estandar que afiade
mecanicas de juego.

Se aprecia que este disefio de plataforma cae en querer hacer a la aplicacion
gamificada un juego en si. Ademas de que deja mucha de la responsabilidad de
la gamificacion de los contenidos en manos del docente que impartird la
asignatura, e implementa pocos impulsores considerados dentro del framework
(3 de 8).

Octubre 7,8 y 9 de 2015 Ciudad Universitaria México, D.F.



XX CONGRESO INTERNACIONAL DE CONTADURIA, ADMINISTRACION E INFORMATICA

0%~

qY« anl

RO Vil 2oFanes e
S5 Sarrw de
W5 L) progreso
farnos
Wesisle:

Tabla 1: Elementos usados por las diferentes universidades y su clasificacion
dentro de los impulsores de Octalysis. Adicionalmente se indica si hubo una
tendencia a volver un juego el LMS, y si la implantacion de la gamificacion fue
exitosa. Elaboracion propia.

Se observa que s6lo uno de los casos estudiados resulté en una implementacion
exitosa de los elementos de gamificacién dentro de la plataforma educativa.
Esto pese a que no es la plataforma que mas elementos de gamificacion
implemento. Por el contrario, a excepcion del caso de la Universidad Aalto, es
la que menos elementos tiene, pero estos elementos se disefiaron para caer en
mas de una de las categorias de impulsores de Octalysis.

La plataforma de la Universidad de Aalto desde el inicio se cred basada

solamente en el uso de medallas como impulsores. Al ser éste un elemento

minimo de gamificacion, era de esperarse que los resultados fueran pobres. La

V// \ gamificacion se compone de varios pequefios elementos que en conjunto

A W/ANFECA ? pueden generar un cambio de comportamiento y de productividad en las

ARSI Y A personas (Chou, 2014), sus elementos aislados son casi indtiles y se vuelven,
de acuerdo a Burke, simples novedades de interfaz.

GLABS se centra en el disefio conceptual y la propuesta técnica de una nueva
plataforma. Aunque no se han reportado sus resultados de uso, se podria
inferir, por su similitud con la plataforma de Baden Wirttemberg, que no sera
exitosa en sus objetivos ya que sus creadores parecen considerar que la
gamificacion radica en hacer una interfaz similar a un juego. Ademas, el uso de
narrativa para el desarrollo de los ejercicios no necesariamente funcionaria para
todo tipo de asignaturas, y los elementos de juego utilizados por GLABS
pueden no ser del agrado de una amplia parte de la poblacién estudiantil. Como
menciona Burke en su libro de Gamify (2014), el disefio de las soluciones tiene
que obedecer a un analisis de la audiencia receptora y de sus necesidades.
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Se aprecia también la falta de variedad al abarcar impulsores, pues casi todas
las soluciones se decantan por el “logro”, utilizando puntos y medallas, lo que
sigue siendo una vision bastante sesgada de lo que significa la gamificacion,
que es mas bien una estrategia de disefio y no tanto un medio de fomentar la
competitividad (Botha, et al., 2014). Hay muchos tipos de personalidades que
se ven motivados por elementos que pueden ser muy diferentes entre si, por
ello es importante lograr cierta variedad en los impulsores, como lo hizo
Badgeville.

Propuesta para la aplicacion de gamificacion en EVA universitarios

T
e T ,,‘_,@

La gamificacion sigue siendo un concepto relativamente nuevo y no se ha
logrado crear una serie de pasos que permitan su aplicacién eficaz en entornos
educativos. Los estudios que se estan llevando en la actualidad se realizan a
pequefia escala, usualmente por docentes de areas relativas a la computacion
(Dicheva, et al., 2014), y se sigue tratando su aplicacion como una novedad
que vale la pena tener, pero sin tener claro el por qué (Burke, 2014).

Primeramente se deben de definir objetivos claros de qué se desea lograr con el
uso de una plataforma gamificada (involucramiento, aprovechamiento, etc.) y
luego se tiene que realizar un trabajo de adaptacion de los contenidos de las
asignaturas que se imparten por medio de las PVA tradicionales, pues éstos
dificilmente pueden traducirse a un entorno que fomente el avance del
estudiante a su propio ritmo o que permita la retroalimentacion automatica.

Existen ejemplos exitosos de aplicaciones educativas que han implementado
gamificacion incluso de una manera mas obvia que lo hecho por Badgeville en
la Universidad Kaplan. La pagina de aprendizaje de idiomas Duolingo, y Rails
for Zombies, un sitio para aprender a programar, son claros ejemplos de ello.
Dentro de estas plataformas se apuesta por la narrativa, el monitoreo, las
medallas y los niveles de dificultad creciente. Incluso otras plataformas como

)/ N . ; . -
\WANFECA la de Microsoft Virtual Academy implementan ciertos conceptos de la
Excugiat s Conaduri y AdmInsHecS gamificacion de manera exitosa sin que la plataforma se parezca en absoluto a

un juego de computadora, pero otorgan puntos, permiten al usuario avanzar a
su ritmo, y colocan a la vista de todos tableros de lideres.

Es interesante notar que plataformas como Doulingo y Rail for Zombies
descomponen los problemas a un nivel muy sencillo, en tareas que se realizan
CoNn apenas unas pocas acciones, y que tienen una retroalimentacion inmediata
directamente por el sistema. No requieren la intervencion de una persona que
evalle, como normalmente ocurre dentro de los LMS, donde el profesor tiene
que entrar a evaluar cada uno de los trabajos entregados por los alumnos, lo
que altera el ritmo de trabajo del estudiante. Evaluaciones asi pueden integrarse
a una PVA gamificada con elementos como cuestionarios cortos que
sorprendan al alumno en algin momento durante su exploracion de la
plataforma. Estos cuestionarios estarian basados en el contenido ya revisado
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por el alumno, lo que difiere de la plataforma tradicional donde a todos los
alumnos se les presentan los mismos contenidos y las mismas actividades
durante todo el tiempo.

No es necesaria la inclusion de elementos como mapas o gréficos llamativos
para la navegacion dentro de la plataforma. Es importante que en todo
momento sea claro el avance que el alumno ha tenido en relacion a la totalidad
del curso y por cada una de las unidades que lo componen. Debe poder ver
facilmente las actividades que ha realizado y las que tiene pendientes, y si es
que éstas tienen cierto limite de tiempo para concluirlas. Se prefiere un disefio
que facilite la comprension de las tareas que se espera que la persona que
utiliza el sistema realice (disefio intuitivo, mas no llamativo) y el sencillo
acceso a la informacion necesaria para realizarla.

T
e T ,,‘_,@

Es importante que se considere permitir la repeticion de actividades que no se
realicen correctamente en la primer ocasion, siempre proporcionando la
retroalimentacion correspondiente, vy, si se quiere, alguna penalizacion. Junto
con esto debe de existir un aumento en la informacion proporcionada para que
el alumno pueda lograr su objetivo, incluso llegando a proveer tutoriales paso a
paso para la resolucion de algun problema después de cierta cantidad de
intentos (porque eso significaria que otras ayudas no le han servido al alumno),
ya que el objetivo Gltimo de la PVA es que el alumno adquiera ciertos
conocimientos o habilidades. Se debe recordar que no todas las personas
aprenden de la misma manera, por lo que aplicar distintas formas de proveer
retroalimentacion haria que la plataforma le fuera Gtil a mas perfiles de
estudiantes.

Seria valiosa la creacion de contenido adaptativo dentro del entorno de
aprendizaje virtual gamificado (EAVG), incluso teniendo conexién con
contenidos de otros cursos donde se le permita al estudiante explorar los temas
y las actividades de su interés y que estén relacionados con la materia
(autonomia voluntaria y percepcion de eleccion, parte del “empoderamiento”).

HA
W/ANFECA
e e Y. Ademas del otorgamiento de puntos y de los tableros de lideres, los logros de

los alumnos se podrian traducir a beneficios reales como, por ejemplo, ser
colaborador en la elaboracion de ejercicios para la materia (en el caso de que
llegue un ‘experto’ al EAVG) o de proveerles ciertas ventajas dentro de la
institucién  (inscripciones tempranas, vouchers para beneficios en
estacionamientos o cafeterias, retiro de penalizaciones en bibliotecas, o
descuentos para libros) los cuales podrian ser de poco valor econémico para la
institucion, pero que significarian un gran motivador para mejorar el
desempefio virtual, pues éste se recompensa tangiblemente.

Es importante la conservacion de la parte social, pues es uno de los puntos
débiles de la educacion en linea actual, ya que las interacciones se ven acotadas
a espacios como el chat o los foros incluidos en los LMS y no se tiene el
mismo dinamismo que en un salén de clases. La creacion opcional de grupos
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para la resolucion de problemas y las recompensas por ser mentor, tal como lo
planteaba la plataforma desarrollada en Baden Wirttemberg, es una buena
idea; sin embargo, el hacerlo obligatorio resulta una molestia para personas que
prefieren el trabajo en solitario.

Algunos elementos gamificadores no abordado en los casos estudiados son la
pérdida de puntos por inaccién, la opcidn de presentar actividades fuera de
tiempo con alguna o el uso de crondmetros que indiquen el tiempo restante
para alguna actividad especial que se “perderd para siempre” si no se realiza.
Igualmente marcar los avatares de forma que sea notoria la falta de accion de la
persona, podria resultar Gtil.

ﬁﬁﬁ‘f_«wx o HMW;E
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Conclusiones y trabajo futuro

La gamificacion como concepto y como campo de estudio aun tiene muy poco
tiempo de vida como para ser considerada una herramienta con resultados
seguros para la mejora del compromiso y la productividad de las personas, sea
el area que sea a la que nos refiramos.

AUn existen muchas concepciones erroneas de lo que significa la gamificacion.
Muchos de los que tratan de proponer soluciones basadas en gamificacion
terminan realizando poco mas que un videojuego educativo. Otros consideran
que apelar a la competitividad dando puntos y medallas redundara en un
aumento significativo de los indicadores de compromiso. Falta una vision
heuristica de los elementos de gamificacion, el disefio centrado en las personas,
y la experiencia del usuario alineados a los diferentes objetivos de las
organizaciones y del software que desarrollan para sus empleados, estudiantes
o clientes.

Si se desea realizar una verdadera plataforma gamificada, se deben tomar
muchos factores en consideracién. Se requiere realizar un estudio de los
objetivos y el pablico meta que lo va a utilizar, y se necesitan definir objetivos

)/ N i i i
\WANFECA e indicadores claros de lo que se desea lograr, asi como conocimiento
e e pedagdgico y psicolégico que permita un disefio de sistema que resulte

didactico y funcional, y que no entorpezca las actividades de estudio, como
sucedio en uno de los casos analizados.
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