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Prologo

Los contextos educativo y organizacional se han abierto en los tltimos 10
anos a la influencia de tecnologias que facilitan la adecuacién de diversos
contenidos a dinamicas, mecanicas y elementos propios de los juegos:
lo que se denomina gamificacion (Llorens et al., 2016), facilitando la
modificacion de las emociones, y con ello la adquisicion del aprendizaje
conceptual y procedimental de diversos temas, en diferentes areas del

conocimiento.

En este sentido sobre gamificacion se identifican dos lineas de trabajo
investigativo: la primera refiere a estudios de revision literaria centrada
en la identificacion de las principales tendencias y desafios (Alhammad
& Moreno, 2018; Valencia & Montilla, 2021), y la segunda se centra en
investigacion aplicada donde los autores buscan documentar el diseno
de una estrategia gamificada (Carvalho-Filho, 2018) y su aplicaciéon en

diversas areas del saber (Ding, 2019).

Dado lo anterior, el presente libro tiene como finalidad hacer evidente
los hallazgos més relevantes en relacion con el disefio, creaciéon e imple-
mentacion de estrategias gamificadas en los escenarios de la educacion

y las organizaciones.




A partir de lo anterior la presente propuesta del libro resultado de inves-
tigacion cuenta con los siguientes capitulos:
Capitulo uno: presenta la identificacion del panorama actual de la
gamificacion en la relacion ensefianza-aprendizaje.
Capitulo dos: aborda los beneficios obtenidos de la implementacion
de estrategias gamificadas en la relacion ensefianza-aprendizaje.
Capitulo Tres: profundiza en la identificacion de las barreras fre-
cuentes en la aplicacion de la gamificacion en la relacion ensenan-
za-aprendizaje.
Capitulo cuatro: establece los usos de la gamificacion en el contex-
to organizacional, dado el aumento en la implementacion de estas
estrategias a nivel empresarial.
Capitulo cinco: identifica las herramientas empleadas para lograr
estrategias gamificadas y los parametros de diseno en la creacion
de este recurso.
Capitulo seis: establece el proceso de analisis, disefio e implemen-
tacion de estrategias gamificadas.
Cada capitulo permite al lector tener la oportunidad de sumergirse de
manera clara y precisa en los conceptos, aportes, reflexiones y perspecti-
vas de la profundizacion de la gamificacion, lo que facilita la adquisicion
de nuevos conocimientos tedrico-practicos a estudiantes, docentes y de-
mas profesionales y aumenta la comprension sobre gamificaciéon y su

uso tanto pedagbgico como organizacional.




Finalmente, damos las gracias a los autores por exponer sus conoci-
mientos y hallazgos de investigacion en este libro, estando seguros,
desde el equipo de la editorial, que sus contribuciones permiten cons-

truir una fortalecida comunidad de conocimiento.

Lira Isis Valencia Quecano.
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Antecedentes de la gamificacion: el juego y el
videojuego

Para profundizar en el término “gamificacion”, se debe primero abor-
dar el concepto de “juego” y su posterior relacion con la educacion.
Asi, se tiene que Huizinga, en su obra literaria Homo Ludens de 1983,
manifiesta que el acto de jugar facilita el aprendizaje de las normas o
codigos de la semioética de la sociedad a través de diferentes formas
culturales, lo que permite destacar en el jugador un compromiso por
seguir normas y reglas que rigen su conducta generando en el sujeto un
aumento en el interés de realizar acciones que no tienen consecuencias

materiales.

Bajo esta perspectiva, en la década de los afios 80 se origina una nueva
manera de comprender el juego mediante el uso de imagenes digitales
y programacion de sistemas, a los cuales se les denomina videojuegos,
los cuales son entendidos, de acuerdo con Garcia (2016), como pro-
gramas informaticos basados en el juego y que buscan entretener a las
personas que interactiian con la maquina o plataforma que soporta y

ejecuta el software del juego digital.

De manera adicional, los videojuegos, como producto cultural, generan
en los jugadores ciertos estados emocionales que pueden aprovechar-

se para el desarrollo de competencias. En este sentido, Massa (2017)




plantea que el concepto de “diversion” es uno de los aspectos del vi-
deojuego que invita a jugar, y esto permite una retroalimentacion po-
sitiva que lleva a repetir la actividad en numerosas ocasiones. Asi, se
reconoce que la experiencia de jugar videojuegos permite la vivencia de
emociones que aumentan tanto el interés como las expectativas ante la

experiencia ludica.

A partir de lo anterior, se identifica un estado psicolégico, denominado
flow, que se origina como parte de la experiencia de los videojuegos y
que se caracteriza por la concentracion mantenida y elevada del disfru-
te durante las actividades intrinsecamente interesantes. De esta forma,

se presentan siete elementos que caracterizan el estado de flow:

1. Nace de una tarea dificil, pero que se puede resolver.

2. Los objetivos son claros, no presentan contrariedades.

3. Laretroalimentacion es directa e inmediata.
4. La participacion es profunda.
5. Disminuye la consciencia de las preocupaciones de la vida cotidiana.

6. Se obtiene un sentido de control sobre las acciones.
7. Se presenta alteracion en la percepcion del paso del tiempo (Csi-

kszentmihalyi, 1990).




Caracteristicas de los videojuegos

A partir de lo anterior, las caracteristicas propias de los videojuegos se
centran en los siguientes aspectos (figura 1):
Figura 1

Caracteristicas de los videojuegos

Interactividad

Narracién

Accesibilidad

Usabilidad Jugabilidad

Hipermediali
dad

Fuente: elaboracion propia.

La interactividad

Se define como la interaccion entre el usuarioy el videojuego; esto implica
laintervencion por parte del usuario sobre el contenido; la transformacion
del espectador en actor; el didlogo individual y personalizado con los
servicios conectados; asumir acciones reciprocas en modo dialégico con

los usuarios o en tiempo real con los aparatos (Aparici & Silva, 2012).




La interfaz de usuario

Concierne al software que se encuentra en un programa o entorno in-
formatico, por la cual el usuario interactiia con los contenidos median-

te la pantalla o dispositivo (Romero & Carrion, 2018).

La jugabilidad

Se comprende como el conjunto de factores que satisfacen a un jugador
a la hora de jugar. Ejemplo de esto es la narrativa, el grado y tipo de
interactividad, la estética de los personajes, entre otros (Gonzalez et

al.,2008).

La hipermedialidad

Se asume como el conjunto de imagenes, textos, graficos, videos, ani-
macion, entre otros, que componen el marco del videojuego (Romero

& Carrion, 2018).

La usabilidad

Atanie a la capacidad y velocidad con la que el usuario puede interac-

tuar con un producto o sistema (Romero & Carrion, 2018).




La accesibilidad

Refiere a la habilidad de jugar en un videojuego sin restriccion de con-

diciones (Gonzélez et al.,2008).

La narrativa

Comprendida como el relato o el hilo conductor de la historia del
juego, donde las decisiones del lector generan secuencias narrativas
particulares, es decir, formas diferentes de comprender la misma

narracion (Diez, 2013).

Gamificacion

El término “gamificacion” fue utilizado por primera vez por los
historiadores generacionales y sociélogos Howe y Strauss (2000),
quienes identificaron que los millennials eran la primera generaciéon
en crecer rodeada de medios digitales, y la mayoria de sus actividades
se relacionaban de manera constante con la comunicacion y la gestion

del conocimiento mediadas por tecnologias.
En este sentido, y en el marco de la utilizaciéon excesiva de la tecnologia

propia de las nuevas generaciones, se origina el concepto de “gamifica-

ciéon”, que se entiende como:




El uso de estrategias, modelos, dinAmicas, mecanicas y ele-
mentos propios de los juegos (o videojuegos) en contextos
ajenos a estos, con el proposito de transmitir un mensaje,
unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través
de una experiencia lidica que propicie la motivacion, la im-

plicacion y la diversion (Llorens et al.,2016, p. 10).

De esta manera, las caracteristicas del proceso de gamificacion se cen-
tran en las dinamicas, mecanicas y componentes, como se observa en
la figura 2.

Figura 2

Caracteristicas del proceso de gamificacion

Dinamicas

Mecanicas

Componentes
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Fuente: Werbach y Hunter (2012).




De esta manera, las dindmicas de juego se comprenden como las
motivaciones intrinsecas del jugador; entre estas se encuentran las
emociones, la narrativa, el sentido de progreso, el reconocimiento,
la recompensa, la cooperacion, el altruismo, la competencia. Las
mecanicas de juego conciernen a las reglas y retos que propone el
juego; se pueden mencionar entre estas la recolecciéon de objetos,
las comparativas y clasificaciones, los niveles, las respuestas, la
retroalimentacion, los premios, las transacciones, los turnos.
Adicional estdn los componentes de juego, los cuales se constituyen
como elementos base que dan estructura a un juego, por ejemplo, los
avatares, las insignias, las luchas contra jefes, colecciones, combate,
desbloqueo de contenidos, regalos, tablas de lideres, niveles, puntos,
conquistas, graficas sociales, equipos y mercancias virtuales (Werbach

& Hunter, 2012).

Gamificacion y Educacion

Fundamentos tedricos de la gamificacion en educacion

Laimplementacion de la gamificacion en el escenario educativo presen-
ta diversas teorias que dan una base conceptual a la relaciéon del juego
como estrategia didactica y su efecto en el aprendizaje, como ocurre con
la teoria de la motivacion, la autodeterminacion, el aprendizaje social

y el aprendizaje situado, la retroalimentacion y el aprendizaje basado




en retos. No obstante, la gamificacion encuentra una fundamentaciéon
propia, denominada aprendizaje basado en juegos, o game based lear-

ning (GBL). Dichos fundamentos se abordaran a continuacion.

Teoria de la motivacion

La motivacion se comprende como un proceso vinculado con aquello
que promueve la accion y el comportamiento (Reeve, 2010). Dentro de
los estudios de la motivacién se presenta gran diversidad al identifi-
car aquello que motiva un comportamiento en particular, lo que lleva
a establecer dos tipos de motivacién: la intrinseca y la extrinseca. La
motivacion intrinseca corresponde a elementos internos propios de
la psicologia de las personas, que permiten la manifestacion de com-
portamientos, elementos como los pensamientos, las cogniciones, las
emociones, las expectativas o las necesidades pueden llevar a la pre-
sentacion de un comportamiento especifico, sin que medie una conse-

cuencia externa.

Bajo esta perspectiva, pueden existir situaciones en las que los estu-
diantes no presentan interés en la adquisicion de premios o estimulos
externos dado que su motivacién se origina por cogniciones ligadas a
un gusto particular sobre el contenido o alguna expectativa particular
sobre la estrategia didactica gamificada, de esta manera se identifican

estudios que relacionan la implementacion de estrategias gamificadas




con la motivacion intrinseca, en la medida en que componentes como el
disefio de la interfaz de usuario (Argueta & Ramirez, 2017; Barr, 2017),
la narrativa del juego (Asiksoy, 2018; Blevins et al., 2017), o la compe-
tencia (Nebel et al., 2017; Rutledge et al., 2018 y Sanchez-Martin et al.,
2017) generan respuestas emocionales, asi como cogniciones ligadas
con el ganar o el evitar perder, facilitando que el factor motivacional de

tipo intrinseco se manifieste.

La motivacién extrinseca se relaciona con eventos externos al sujeto,
que provienen de fuentes ambientales, sociales o culturales que per-
miten energizar y dirigir la conducta (Reeve, 2010). En este aspecto, y
desde la escuela cognitivo-conductual de la psicologia, la motivacion
puede relacionarse con consecuencias positivas que refuerzan el com-
portamiento, ya que generan sensaciones agradables, o evitar las con-
secuencias negativas como el castigo, lo que ayuda que una conducta
se presente y se mantenga en el tiempo. En el contexto educativo, el
ejercicio de ensenanza-aprendizaje involucra de manera frecuente la
implementacion de estimulos que afianzan los comportamientos que
permiten evidenciar el aprendizaje del estudiante. En el entorno de
gamificacion el uso de caritas felices, puntos, reconocimientos o pre-
mios son ejemplo de refuerzos positivos que son logrados una vez el
estudiante demuestra que alcanzo la culminaciéon de un nivel, como

los mencionan Acosta-Gonzaga y Walet, (2018), Aldemir et al., (2018)




y Bovermann et al., (2018). Igualmente, evitar una mala puntuacion
o de una posicion baja en la tabla de competidores puede ser catalo-
gado como refuerzo negativo (Villalustre & Del Moral, 2015). Desde
esta perspectiva, el refuerzo positivo y el negativo facilitan la relacion

ensefnanza-aprendizaje en entornos gamificados.

Por esto, el uso de estos elementos en gamificacion puede entenderse
como un aspecto que motiva al estudiante a comprender los conceptos

que debe aprender y son expuestos mediante esta estrategia didactica.

Teoria de la autodeterminacion

La teoria de la autodeterminacion se entiende como una extension de
la teoria de la motivacion. A partir de esta se destaca que la aplicacion
de los juegos o videojuegos en entornos educativos permite el desa-
rrollo de la autonomia, la competencia y la relacion. Se logra que los
estudiantes sientan que son capaces de controlar sus comportamientos

y obtener ciertas consecuencias.

Teoria del logro de objetivos

La teoria del logro de objetivos en relacion con el uso de estrategias
gamificadas involucra dos tipos principales de objetivos: objetivos de

dominio y de rendimiento. Los objetivos de dominio constituyen el




conjunto de expectativas relacionadas con el adquirir habilidades que
se requieren para realizar una tarea o comprender un concepto. De ma-
nera contraria, los objetivos de rendimiento involucran expectativas
centradas en demostrar mayores logros que otras personas, por lo cual

existe un interés por la comparacion social y sus resultados.

Teoria del aprendizaje social y teoria del aprendizaje
situado

La teoria del aprendizaje social postula que el aprendizaje se basa en la
observacion de los comportamientos de otros, de esta forma incorpo-
ra la interaccion social y el procesamiento cognitivo. Presenta cuatro
principios cognitivos del aprendizaje social: la atencion, la retencion,

la reproduccion y la motivacion.

En educacion, un estudiante puede aprender observando el compor-
tamiento y las consecuencias obtenidas por parte de otros educandos.
Asi el aprendizaje social puede presentarse al observar comportamien-
tos tanto de personas reales, cercanas al observador, como de la obser-

vacion del comportamiento registrado en videos, peliculas, entre otros.
De esta manera, los educadores pueden crear e implementar materia-

les de aprendizaje que faciliten las relaciones sociales y el modelado,

como ocurre con los juegos de simulacion. De forma complementaria,




la teoria del aprendizaje situado reconoce que el aprendizaje es insepa-
rable del entorno o del contexto donde ocurre, lo que propicia aprendi-

zajes significativos.

Teoria de la retroalimentacion

La retroalimentacion es un mensaje que refleja un resultado de evalua-
cion sobre el rendimiento y, generalmente, se utiliza para guiar a las
personas en la generacion de un comportamiento o estado intencio-
nado. En educacién, la retroalimentaciéon es uno de los recursos mas
importantes para facilitar el aprendizaje, y hace parte de la evaluacion
cualitativa que permite corregir errores y aprender de ellos. Los co-
mentarios pueden ser positivos, siendo efectiva en el mantenimiento
de las conductas, o negativos, cuando enfatizan en las formas de mejo-

rar, en lugar de simplemente describir el bajo rendimiento.

Teoria del aprendizaje basado en retos

El aprendizaje basado en retos es una metodologia que integra estrate-
gias centradas en la resolucion de problemas, el aprendizaje colabora-
tivo y cooperativo, el razonamiento logico y critico, los cuales a través
del desarrollo de retos permiten que el estudiante cree nuevos caminos

o estrategias para superarlos.




Gamificacion y aprendizaje basado en juegos
o game based learning

El aprendizaje basado en juegos (GBL, por sus siglas en inglés) es una
metodologia que tiene como objetivo mejorar la experiencia de apren-
dizaje haciendo uso de juegos, lo que permite que su alcance trascienda
el campo de lo motivacional. En este sentido, Mingfong Jan y Matthew
Gaydos plantean cuatro tipos de juegos empleados en el marco del GBL
y los contrastan con tres modelos para el uso de los GBL, haciendo una
importante reflexiéon sobre sus implicaciones en la educacion (Jan &

Gaydos, 2016).

Tipologias de los juegos segun su finalidad educativa
Juegos de motivacion

Se refieren a juegos que buscan involucrar a los estudiantes para ad-
quirir comportamientos que les faciliten aprender contenido. en este
nivel la mayor aportacion de los juegos seran los elementos asociados
al disfrute y desafio.

Los juegos de motivacion se justifican en la naturaleza de las generacio-
nes que han crecido entre los medios interactivos y simplemente estan
menos interesados en los textos y graficos tradicionales con los que no
pueden interactuar. Sin embargo, no existen estudios concluyentes que
demuestren si la adquisicion de habilidades esta directamente relacio-

nada con la motivacion propia del juego o se trata de un fenémeno re-




lacionado con la libertad que se deriva de la interaccion con sus pares.

Juegos de practica y entrenamiento

Estos juegos se usan para fomentar la adquisicion de habilidades y
familiarizacion con contenidos predisefiados. En un primer momen-
to se hace uso de recursos tradicionales para luego utilizar los juegos
como material de evaluacion gamificado que puede ser digital o no; es
usual el uso de dicha estrategia en actividades repetitivas. No obstante,
y pese a ser muy populares y eficientes, es importante entender que
este tipo de juegos no estan disefiados para que los estudiantes adquie-
ran nuevos conocimientos ni estan relacionados con las habilidades
de pensamiento superior. Podriamos decir que este recurso esta mas
cerca de una simple estrategia de gamificacion que de un entorno de

aprendizaje enriquecido con juegos.

Juegos de dominio de contenidos

Aqui los juegos permiten adquirir dominio o maestria en el manejo de
informacion, conceptos, hechos o conocimiento especializado. Estos
juegos suelen estar fundamentados a partir de investigaciones sobre
la cognicion humana y el disefio instruccional. Como en los juegos de
préctica y entrenamiento estos juegos estan alineados con los planes

de estudios y modelos de aprendizajes dominantes por lo que son muy




faciles de adaptar a la estructura educativa tradicional. Este tipo de
juegos pueden constituirse en bases para construir un paradigma de
aprendizaje en GBL, ya que permiten abordar aspectos fundamentales
del aprendizaje en donde es importante entender qué factores cogniti-

vos estan relacionados con el uso de los juegos.

Juegos para adquirir las competencias del siglo xxi

Para fomentar estas habilidades los juegos enfrentan al usuario a situa-
ciones y problemaéticas reales en las cuales es importante la toma abs-
tracta de decisiones. Este tipo de juegos estimulan las habilidades socia-
les de orden superior como la resolucion de problemas, la investigacion,
argumentacion, pensamiento sistémico y la colaboracion, al igual que
en el item anterior estan fundamentados en las ciencias cognitivas y las
teorias del aprendizaje contextualizado como el aprendizaje situado y el
aprendizaje significativo. Uno de los aspectos negativos en su uso es que
pueden ser dificilmente asumidos dentro de un plan de estudios conven-

cional debido a la falta de experiencia de los docentes.

Es de resaltar que en entornos de aprendizaje basados en juegos estos no
se usan solamente para revisar y reforzar: la meta es poder usarlos para
adquirir habilidades complejas y facilitar la ensenanza de temas abstrac-
tos como por ejemplo las habilidades sociales y la toma de decisiones.

Segun algunas investigaciones en el area como las propuestas por Ke




(2008) y Jan y Gaydos (2016), el aprendizaje basado en juegos se usa

con mayor frecuencia en las siguientes areas o situaciones:

« Material de estudio técnico y aburrido,

« Tema complejo,

« Publicos a los que es dificil llegar,

« Problemas dificiles de evaluacion y certificacion,

« Proceso de comprension complejo,

« Analisis sofisticados basados en escenarios supuestos,

« Desarrollo de habilidades y estrategia de comunicacion,

« Incrementar el interés por el aprendizaje y la motivacion de los es-

tudiantes.

Enfoques de aprendizaje basado en juegos

Jan y Gaidos (2016) proponen tres enfoques para abordar el aprendi-

zaje basado en juegos (tabla 1).

Game Based Learning como un enfoque de aprendiza-
je conducido por la tecnologia

Este primer enfoque se preocupa por la forma en que los juegos
digitales, asi como los no digitales, ayudan a los usuarios en su

aprendizaje. Desde esta perspectiva se asume que el aprendizaje ocurre




como resultado de la interaccion con el juego. Por lo tanto, la situacion
de aprendizaje ideal ocurrira cuando los jugadores jueguen a su ritmo.
A través del juego autodirigido los usuarios adquieren comprension de
conceptos abstractos y pensamiento sistémico sin la intervenciéon de
un guia o docente. Este tipo de juegos no es compatible con espacios
educativos tradicionales, pues no encajan con las actividades regulares
y como consecuencia el juego como medio puede ser el mismo, pero la
actividad de jugar se ve profundamente alterada por la cultura escolar

prevaleciente.

Game Based Learning como enfoque de aprendizaje
apoyado por las tecnologias del juego y los modelos
pedagogicos correspondientes

El aprendizaje ocurre como resultado de la interaccion entre el jugador,
el juego y el docente, asi como mediante la interaccion entre pares y el
uso de otros recursos. Por lo tanto, es importante entender la tecnolo-
gia y la pedagogia como entidades inseparables, esto lo haria el modelo
ideal para usar en las instituciones educativas convencionales. Sin em-
bargo, a menudo las escuelas integran el juego al aula sin articularlo de
manera adecuada con una estructura pedagogica y con un disefio de
actividades idoneo para los objetivos de aprendizaje. En ocasiones los
docentes no estan capacitados para disefiar una estructura que apro-

veche las caracteristicas del juego, con frecuencia se da un mal uso del




juego, otros aspectos relacionados con este vacio pueden ser el tiempo
disponible para la preparacion y la experiencia educativa mediada por

el juego, asi como la falta de prueba y evaluacion.

Game Based Learning como un enfoque pedagoégico
fundamentado en conceptos del disefio de juegos

Desde este enfoque se presenta una mayor cercania al concepto tra-
dicional de “gamificacion”, pues se emplean las mecanicas de juego,
los principios y pensamientos del diseno de juegos a fin de proponer
ambientes de aprendizaje. Juegos de rol, desafios, competencias y sis-
temas de recompensa son algunos de los elementos empleados para
“gamificar” contextos de aprendizaje como comunidades de aprendi-
zaje en linea. Esta perspectiva parece la mas adecuada si se tiene en

cuenta costos, logistica y escalabilidad.




Tabla 1

Tres modelos de Game Based Learning y su relacion con el aprendi-

zaje y la escolarizacion

Modelos GBL

Conexion con el
aprendizaje

Conexion con la
ensenanza

GBL como un enfoque
de aprendizaje condu-
cido por la tecnologia.

El aprendizaje se da
como resultado de jugar.

Adecuado para el
aprendizaje autbnomo.

GBL como enfoque de
aprendizaje apoyado
por las tecnologias del
juego y los modelos
pedagogicos  corres-
pondientes.

El aprendizaje se da
como resultado del jue-
go més actividades aso-
ciativas

Es el modelo mas popu-
lar en las escuelas, pero
requiere que los docentes
tengan experiencia en su
implementacion.

GBL como un enfoque
pedagogico fundamen-
tado en conceptos del
disefio de juegos.

El aprendizaje se da a
través de actividades de
aprendizaje  gamifica-
das.

Es el mas prometedor,
también requiere ex-
perticia docente.

Fuente: adaptado de Jan y Gaydos (2016).




Juegos serios (Serious Games)

Al abordar el tema de la gamificacion en escenarios educativos se hace
necesario hablar de los juegos serios. En este sentido, el término juego
serio fue acufiado en la década del 60 por Clark Abt para hacer refe-
rencia a juegos que simulaban situaciones relacionadas con la Primera
Guerra Mundial y recreaban estrategias de guerra dentro del aula de
clases (Diaz et al., 2015). De esta manera, los juegos serios se definen
como “[...] aplicaciones interactivas creadas con una intencionalidad
educativa, que proponen la explotacion de la diversion e inmersion
como experiencia del jugador” (Massa, 2017, p. 10). Bajo esta perspec-
tiva, el juego serio no busca entretener al jugador, lo que persigue es

utilizar el aspecto de entretencion para la formacion o la educacion.

Las caracteristicas propias de los juegos serios son la interactividad,
el establecimiento de un conjunto de reglas acordadas y restricciones
y el direccionamiento hacia una meta que a menudo se establece por
un desafio. Asi, se argumenta la presencia de la gamificacion cuando se
adaptan elementos del mundo del juego al &mbito de la educacion en el
mundo real, y se presenta el juego serio cuando se tienen en cuenta las
caracteristicas de la poblacion educativa, los objetivos de aprendizaje,

los contenidos a desarrollar y adaptados al mundo del juego.




De esta forma, los juegos serios son una herramienta de aprendiza-
je que permite que los participantes experimenten, aprendan de sus
errores y adquieran experiencia, de forma segura, sin consecuencias

en la vida real (Cain & Piascik, 2015). A continuacion, se presenta la

diferencia entre juego, videojuego y juego serio (tabla 2).

Tabla 2

Comparacion entre juego, videojuego y juego serio

Juego

Videojuego

Juego serio

Una prueba fisica o men-
tal, desarrollada bajo
reglas especificas, cuyo
objetivo es divertir o re-
compensar al participan-
te

una prueba mental,
realizada con un com-
putador de acuerdo con
ciertas reglas, con un
objetivo de diversion,
recreacion o el de ganar
una apuesta

una prueba mental, que
puede ser digital o no digi-
tal de acuerdo con ciertas
reglas especificas, que usa
la diversion como modo de
formacion gubernamental
o corporativo, con objetivos
en el ambito de la educacion,
sanidad, politica ptblica y
comunicacion estratégica

Fuente: adaptado de Zyda (2005).




Comparacion entre gamificacion, aprendizaje
basado en juegos y juegos serios

En el mismo sentido de definir los campos de accién entre gamifica-

cion, aprendizaje basado en juegos y juegos educativos, Al-Azawi et al.

(2016) comparan aspectos como objetivos, beneficios, niveles, técnicas

entre otros (tabla 3).

Tabla 3

Anadlisis comparativo entre gamificacion, Game Based Learning y

Jjuegos serios

Aspectos a Gamificacion en GBL Juegos serios
comparar educacion
Concepto | Idea o estrategia en la Uso de juegos Disenados para ayudar
que se usan elemen- para mejorar la a las personas en su
tos de juego de una experiencia de proceso de aprendi-
situacion no jugable. aprendizaje. zaje sobre un tema
Se recompensa a los determinado, expandir
usuarios por deter- conceptos, reforzar
minados comporta- habilidades o entender
mientos. eventos culturales o
historicos
Objetivo Motivacién Enriquecer el pro- | Ensefiar temas espe-
ceso de ensefian- cificos
za-aprendizaje




Aspectos a Gamificacion en GBL Juegos serios
comparar educacion
Papel del Hallar una nueva for- | Los desafios son Puede o no estar
desafio ma de usar y afrontar | parte del juego presente
el desafio o la situacion a
resolver
Uso de perso- Eljugador es el El personaje se Uso de personajes
najes avatar, historias poco | encuentraenuna | dentro de una narra-
desarrolladas situacion. tiva
Técnicas « Niveles *Motivacién «Problema de apren-
«Puntajes «Préactica dizaje
«Avatares «Historia, «Adaptacion
«Monedas virtuales emocional «Interaccion
«Competencia con «Metas del juego «Disfrute y placer
amigos y desafios
Beneficios | *Mejor experiencia de | Aumenta la capa- | <Habilidades motoras
aprendizaje cidad de memoria «Desarrollo social
*Mejor ambiente de | +Fluidez de simu- | <Enfoque y memoria
aprendizaje lacion «Autoestima
*Regeneracion 7Mejora pensa- «Creatividad
instantinea miento estratégico
«Promocion del *Resolucién de
cambio de comporta- problemas
miento *Desarrolla coor-
«Puede aplicarse dinaci6on mano-ojo
ala mayoria de «Desarrollo de
las necesidades de habilidades (por
aprendizaje ejemplo, lectura
de mapas)
Logros Gana puntos de Recompensas Puntuaciéon
experiencia y sube de intrinsecas.
nivel Perder puede
ser posible o no
porque el objetivo
es motivar a las
personas a actuar
y aprender.
Niveles de Bajo costo-facil de Alto costo, Alto costo
costos implementar implementacion
compleja




saver,

zation, World of

Aspectos a | Gamificacién en GBL Juegos serios
comparar educacion
Contenido Las funciones se Generalmente Estructurado, dise-
agregan al LMS modificado para fio de actividades
o cualquier otro adaptarse a la his- | competitivas, historia
sistema. toria y las escenas | disefiada para el juego.
del juego.
Ejemplos Joanne Chen, Life- SimCity, Civili- Body parts, color

reactor, Dragon Box,

Ashi Tandon, Warcraft, Miner- | Code Spells, Scribble
Alphonso Hendricks, aft, and Portal Naughts
Bob Kaart, Christina
Stephenson,Nick
Russell

Fuente: adaptado de Al-Azawi et al. (2016).

Realidades de la gamificacion en la relacion

ensefianza-aprendizaje. Gamificacion en edu-
cacion presencial y virtual

Presencial

La implementacion de la gamificacion en el escenario educativo en mo-
dalidad presencial se ha destacado por permitir situaciones como la
motivacion del estudiante, la cual facilita la adecuada apropiacion de
contenido de las asignaturas; mejorar el desempefio académico, ya sea
por medio del uso de un juego o de sus elementos; desarrollar un pen-

samiento critico, mediante la comprension de los contenidos, la reso-




lucion de problemas y el trabajo en equipo; aumentar la participacion
de los estudiantes en las actividades de las asignaturas, y facilitar los
procesos de aprendizaje significativo, mediante la aplicaciéon del cono-
cimiento adquirido en situaciones simuladas de la realidad.

Finalmente, se busca promover en el educando un mayor nivel de com-
promiso con el curso y su proceso de formacion. Se destaca el uso de
herramientas digitales para gamificar actividades en el contexto de la

presencialidad (Guzman et al., 2019).

Virtual

En el contexto de la educacion virtual las actividades gamificadas
permiten la mejora en el desempeifio académico de los educandos, en
especial de las actividades practicas relacionadas con la adquisicion
de habilidades y técnicas; mayor efectividad al momento de evaluar
el conocimiento adquirido por los estudiantes respecto a los métodos
tradicionales; lograr mejoras en las actitudes de los estudiantes frente
a la apropiacion de los contenidos; aumentar el nimero de trabajos
completados y entregados por los educandos. Por altimo, se consigue
incrementar la conciencia de los estudiantes sobre las practicas de es-

tudio, asi como de su importancia (Guzman et al., 2019).




Realidades investigativas en el estudio de la
gamificacion en educacion

Actualmente, las realidades investigativas en la profundizacién y en-
tendimiento de la gamificaciéon en el Aambito educativo se centran en
aspectos como la identificacion de los beneficios en el desarrollo de
habilidades cognitivas (Hernandez et al., 2018); el aumento de la mo-
tivacion y la emocion (Pérez et al., 2017); el fortalecimiento de habili-
dades sociales (Calabor et al., 2018) y el desarrollo de competencias
especificas en diversas disciplinas académicas (Gutiérrez et al., 2018),

contenido que se profundizara en el capitulo 2.

Igualmente, los estudios profundizan en la identificacion de barreras
u obstaculos presentes en el uso de la gamificaciéon. Por ejemplo, San-
chez-Mena y Marti-Parreno (2017) identificaron barreras relacionadas
con la falta de recursos, la apatia de los estudiantes y el ajuste de la

asignatura e infraestructura de clase (véase capitulo 3).

Por ultimo, las investigaciones han buscado describir el disefno de pro-
ductos gamificados (Rutledge et al.2018), en los cuales se presentan
diversos modelos como el propuesto por Marne et al. (2012), en el que
se establecen las siguientes etapas: 1. el objetivo pedagogico, donde se
identifica el alcance y el modelo en el dominio de conocimiento; 2. la

simulacion, en la que se asignan las reglas y parametros establecidos




en el juego, lo que facilita su réplica en diversos contextos; 3. la interac-
cion con la simulacion, donde se describe la forma en que el estudiante
interacttia con el juego; 4. en la decoracion se establecen los elemen-
tos multimedia y de composicion visual que se utilizaran para atraer la
atencion de los estudiantes en el desarrollo del juego, y 5. condiciones
de uso, donde se delimitan las caracteristicas del producto gamificado
en términos del quién, cuando, donde y como se utilizara el juego. Asi
el juego podra ser virtual, asincrénico, grupal, individual, entre otros

(Mora et al., 2017). Estos elementos se profundizaran en los capitulos

5y6.




2. Beneficios obtenidos de la
implementacion de estrategias
gamificadas en la relacion

ensenanza-aprendizaje




La incursion de las estrategias gamificadas en la relacion ensenan-
za-aprendizaje ha permitido evidenciar multiples beneficios centrados
en tres componentes de interés (Valencia et al., 2020a), como se ve en

la figura 3:

Figura 3
Beneficios en la implementacion de la gamificacion en la relacion en-

seftanza-aprendizaje
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Fuente: elaboracion propia.




Beneficios relacionados con los procesos cog-
nitivos

Rivas (2008) plantea que los procesos cognitivos permiten consolidar
la adquisicion del conocimiento, mediante una entrada sensorial que
es transformada, reducida, elaborada, almacenada, recuperada y uti-
lizada. De esta manera, se destacan como procesos cognitivos que se
benefician mediante la implementacion de la gamificacion, los que se

describen a continuacion.

La motivacion

De acuerdo con Lieury y Fenouillet (2016), la motivacion es el conjunto
de mecanismos biologicos y psicoldgicos que impulsan la acciéon, en
este aspecto todas las personas poseen motivacion intrinseca (motivos
internos, propios del individuo) y motivaciéon extrinseca (aconteci-
mientos externos al sujeto) (Reeve, 2010). En este aspecto, se identi-
fican estudios como el de Ding (2019) y Carvalho-Filho et al. (2018),
en los cuales se perciben cambios en la motivaciéon y el compromiso
de los estudiantes, generados por elementos de la estrategia didactica
gamificada como el uso de la retroalimentacion, la tabla de posicion,
las recompensas, los premios o los puntos, promoviendo de manera

especifica la motivacion extrinseca (Valencia, 2019).




Emocion

Segin Reeve (2010), las emociones son reacciones biologicas a su-
cesos vitales de importancia para la persona, generalmente, de corta
duracién. En este sentido, se resalta la investigacion desarrollada por
Aldemir et al. (2018), en el que se evidencia que la interaccidon entre
el estudiante y los elementos del producto gamificado (disefio visual,
narrativa, retos, premios) promueve la presentacion de emociones li-
gadas con la alegria o la sorpresa. Se convierte asi en un factor de mo-
tivacién intrinseca para la adquisicion de conocimientos o habilidades

técnicas (Valencia et al. 2020Db).

Inteligencia

De acuerdo con Flores (2017), la inteligencia se comprende como el
conjunto de habilidades que permiten llegar a la solucién de proble-
mas. Esto permite inferir que una amplia variedad de problemas dara
lugar a una amplia variedad de inteligencias, como la inteligencia lin-
giiistica, musical, corporal-kinestésica, 16gico-matematica, espacial,

interpersonal, intrapersonal y naturalista (Gardner, 1983).
Se adiciona la inteligencia emocional de Goleman (2012), como la ca-

pacidad que tienen las personas para reconocer, entender y manejar

sus propias emociones, asi como las de las personas a su alrededor.




En este sentido, y desde la aplicacion de la gamificacion, Belloti et al.
(2014) muestran el desarrollo de habilidades ligadas con la inteligencia
interpersonal, y, Leaning (2015) establece el fortalecimiento de la inte-
ligencia emocional dado que ambas intervienen al momento de supe-
rar desafios en grupo o al momento de negociar las diferentes posturas

de los estudiantes.

Pensamiento

Lieury y Fenouillet (2016) destacan que el pensamiento origina las cog-
niciones (ideas, creencias, expectativas, actitudes y autoconcepto) so-
bre la realidad. Al respecto, Adukaite et al. (2017) establecen la relacion
entre la gamificacion y el fortalecimiento de las cogniciones ligadas con
el autoconcepto, dado que el educando puede formarse una idea de su
experticia frente a los desafios que asume, asi como de su desempefio
en relacion con los companeros dentro de una asignatura. Asi mismo,
Acosta-Gonzaga y Wallet (2018) resaltan cambios y mejoras en la acti-
tud de los estudiantes frente a un curso, dado que la interaccion con el
producto gamificado permite generar valoraciones positivas relaciona-

das con el contenido pedagogico a aprender.




Beneficios relacionados con el aprendizaje

El aprendizaje concierne a “[...] un cambio relativamente permanente
en la conducta o en las representaciones mentales como resultado de la
experiencia” (Heredia, 2013, p. 79). Desde esta perspectiva se destaca
el enfoque socioformativo complejo; este se caracteriza por enfatizar en
el proyecto ético de vida de las personas en el cual se potencia la con-
vivencia y la producciéon de pensamiento, bajo la integraciéon de dina-
micas sociales, contextuales. Esto permite que el proceso de formacion
por competencias se relacione con aspectos como la autorreflexion y la
autorrealizacion permanente. De esta manera, entender el aprendizaje
bajo una perspectiva compleja y holistica permite comprender la incor-
poracion de las competencias como un concepto general que aborda el
desarrollo de conocimientos, habilidades y valores necesarios para que

el aprendizaje se presente desde una mirada integral (Tobo6n, 2010).

Formacién por competencias y gamificacion

El modelo de formacion por competencias centra su atencion, primero,
en la sociedad del conocimiento, es decir, en la posibilidad de contex-
tualizar el saber tanto en lo local, lo regional, como en lo internacional.
Se alcanzan asi dinamicas de bisqueda, seleccion, comprension, siste-
matizacion, critica, creacion, aplicacion y transferencia de conocimien-

tos. Segundo, este modelo hace énfasis en el desempefio integral ante




situaciones y problemas y, por tltimo, implica que el aprendizaje co-
mience a ser el centro de la educaciéon (Jerez et al., 2015). En este sen-
tido se destacan como competencias, las especificas, las bésicas y las

genéricas. A continuacion, se describe su relacion con la gamificacion.

Competencias especificas

Las competencias especificas son aquellas propias de una disciplina
e involucran un alto grado de especializacion en conocimientos y ha-
bilidades. Permiten diferenciar entre areas del conocimiento (Toboén,
2010). En este sentido, Alhammad y Moreno (2018) manifiestan que la
finalidad principal en el uso de la gamificacion es lograr el aprendizaje
de conocimientos tedricos y practicos en una variedad de disciplinas

evidenciando la efectividad de la gamificacién para este proposito.

Competencias basicas

Son las competencias esenciales para desarrollarse en el contexto
social y laboral. Se caracterizan especialmente porque sobre ellas se
construyen las demas competencias en el proceso educativo. Asi mis-
mo, posibilitan el anélisis, comprension y resolucion de problemas de
la vida diaria y se constituyen en el eje central para el procesamiento
de informaciéon (Tobon, 2010). En este aspecto, Gallegos et al. (2017)

subrayan el uso de la gamificacion para mejorar competencias basicas




como el manejo de las tecnologias, dado que las estrategias didacticas
gamificadas, en su mayoria, se disefian e implementan mediante pla-
taformas digitales. De manera similar, Barr (2017) resalta la relacion
entre la gamificacion y la comunicacion, al permitir espacios para el

didlogo y la construccion conjunta, entre varios usuarios.

Competencias genéricas

Atafien a aquellas competencias comunes a varias disciplinas o profe-
siones. Se caracterizan por el desarrollo de habilidades laborales que
permiten la adaptacion en diversos escenarios ocupacionales. En este
aspecto, la implementacion de estrategias didacticas gamificadas po-
tencian y desarrollan competencias genéricas como el trabajo colabo-
rativo (Fotaris et al., 2016), la toma de decisiones (Bellotti et al., 2014),
y la solucion de problemas (Villalustre-Martinez & Del Moral Pérez,

2015).




3. Barreras frecuentes
en la aplicacion de la
gamificacion en relacion
ensenanza-aprendizaje
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De acuerdo con los capitulos anteriores, la implementacion de estrate-
gias gamificadas en la relaciéon ensenanza-aprendizaje, se fundamenta
en el aprendizaje basado en juegos (GBL), entendido como un enfoque
educativo que comprende diferentes niveles de acuerdo a la compleji-
dad de los objetivos y destrezas educativas buscadas. En el area de los
juegos serios, un género en el disefio de videojuegos cuyos objetivos

son educativos o instructivos.

Dado el anterior contexto, se identifica que parte esencial de la inclu-
sion de estos recursos dentro de una estrategia didactica implica reco-
nocer tanto los beneficios derivados de su aplicacion (véase capitulo 2)
como también las posibles barreras al momento de su implementacion.
Al respecto, Valencia y Orellana (2019) identificaron cinco tipos de ba-
rreras generales y 29 barreras especificas relacionadas con la aplicaciéon
de estrategias didacticas gamificadas. Las cinco grandes categorias se
relacionan con la tecnologia, la habilidad docente en el manejo de la
estrategia, las dificultades de los estudiantes para usar los recursos,
las metodologias y caracteristicas pedagogicas implicadas y el disefio

mismo de la estrategia (figura 4).




HERRAMIENTAS Y METODOLOGIAS PARR GAMIFICACION EDUCATIVA Y ORGANIZACIONAL

Figura 4

Barreras en la implementaciéon de gamificacion
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Fuente: elaboracion propia a partir de Valencia y Orellana (2019).

Barreras en el disefio de la estrategia
gamificada

Se refiere a los aspectos propios del disefio del juego y la forma en que
pueden afectar la estrategia en la relacion ensefianza-aprendizaje (fi-

gura 5).




Figura 5

Barreras en el disefio de la estrategia gamificada
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Fuente: elaboracion propia a partir de Valencia y Orellana (2019).

Disefio de la interfaz grafica

El uso de elementos con alto nivel de efectos en el contexto visual puede
afectar la concentracion en el objetivo educativo (Chang et al., 2017).
En el otro extremo una estética pobre o poco apropiada para el ptiblico
objetivo puede generar falta de interés y desmotivacion, asi como, la
extrema complejidad en el disefio de la interfaz grafica puede generar

confusion y frustracion (Pifieiro & Costa, 2015)




Narrativa

Los videojuegos se valen de historias para dar un marco contextual a
las actividades propuestas, los errores en este aspecto se refieren a la
falta de una logica en el guion o en la narracion en si misma (Asiksoy,
2018), asi mismo, algunos estudios han encontrado que la extensiéon o
complejidad en el texto genera una alta carga cognitiva en los usuarios

(Blevins et al., 2017).

Jugabilidad o niveles de dificultad

Con esto nos referimos a los niveles de complejidad para la resolucion
de problemas o desafios. Estos deben estar adaptados al ptblico obje-
tivo y a las metas del juego. Ademas, deben ser comprensibles para que
los estudiantes puedan desarrollar las actividades propuestas desde la

estrategia gamificada (Chang et al., 2017).

Retroalimentacion y premios

Dentro de una estrategia gamificada es muy importante que la reali-
mentacion sobre el desempeno en el juego esté totalmente conectada
con el contenido pedagdgico, los desajustes, incoherencias o falta de
planeacion en este sentido fomentan baja motivacién y no contribu-
yen a los objetivos pedagbgicos (Acosta-Gonzaga & Walet, 2018). Es-

tos desajustes se pueden reflejar en la imposibilidad de consultar las




tablas de clasificacion o la demora en la retroalimentacién lo que se ve
reflejado en la percepcion de competitividad o en la conciencia de los
comportamientos adecuados que se busca propiciar con la estrategia.

(Poondej & Lerdpornkulrat, 2016; White & Shellenbarger, 2018).

Accesibilidad

Este aspecto es muy importante, pues se tiende a usar y crear conteni-
dos para publicos genéricos sin tener en cuenta la diversidad funcional,

cultural y psicologica de los estudiantes.

Retos o desafios

Este aspecto se relaciona intimamente con el factor de realimentacion
y premios. Uno de los puntos importantes para tener en cuenta es que
estos retos logren realmente enganchar a los estudiantes, pero que
no sean demasiado complejos, descuidar este aspecto puede acarrear

como resultado el abandono de la actividad.

Comunicacién

Como limitacion refiere a la ausencia de espacios para la interaccion
social, al disminuir las oportunidades para el desarrollo de la colabora-
cion entre pares, situacion que decrementa la posibilidad de aprender

en conjunto (De Freitas & De Freitas, 2013).




Interactividad

Se presenta cuando la interacciéon se polariza a niveles bajos o altos
para alcanzar el objetivo. Depende de las destrezas del estudiante, por
esto, la interactividad guarda relacion con las caracteristicas de la po-

blacion objetivo (Wang et al., 2011).

Barreras en el diseino pedagogico

En cuanto a la barrera relacionada con el disefno pedagogico e instruc-
cional se pueden identificar seis barreras especificas presentadas a

continuacion (figura 6).

Figura 6

Barreras en el disefio pedagégico

Calidad del
contenido

Metodologia

Barrera Disefio
pedagégico

Tiempo
parael
aprendizaje

Evaluacion
pedagogica

Relaciones
inter -
usuarios

Fuente: elaboracion propia a partir de Valencia y Orellana (2019).




Calidad del contenido

Referido a la relacion entre el diseno instruccional, los objetivos de
aprendizaje y el tipo de recurso buscando coherencia, cohesion, clari-
dad y orden en procura del logro de los objetivos de aprendizaje (Pinei-
ro & Costa, 2015). Las caracteristicas mas destacables de esta barrera
son la falta de relacion entre el recurso y la estrategia con respecto a
tematicas y las mecanicas del juego (Buckley & Doyle, 2017; Alhammad
& Moreno, 2018), la ausencia de mecanismos didacticos para conectar
el recurso con la estrategia pedagogica (Montes-Gonzélez et al., 2018),
asi como la falta de pertinencia del recurso frente a las caracteristicas

de los estudiantes (Valencia & Orellana, 2019).

Metodologia

Este vacio se relaciona a menudo con la falta de documentaciéon sobre
las formas y técnicas de implementacion en el aula lo que repercute
en falta de claridad a la hora de implementar la estrategia (Wiggins,

2016).

Evaluacion pedagogica

Esta se ve afectada cuando no es claro el modelo para evaluar el apren-
dizaje adquirido a partir de la estrategia gamificada (Dicheva et al,,

2015).




Relaciones interusuarios

Uno de los aspectos mas interesantes relacionados con la gamificaciéon
son las diversas posibilidades de interaccion entre jugadores, asi pues,
podemos tener juegos individuales, colaborativos y otros en los que la
estrategia es competitiva. Este aspecto se debe tener muy en cuenta
cuando se elaboran los objetivos pedagogicos, por ejemplo, los juegos
individuales no son los mas adecuados para promover aprendizaje en-
tre pares ni permiten tener un panorama sobre el desempeno de grupo
(De-Marcos et al., 2014), si se pretende incentivar las habilidades de
trabajo en equipo o la motivacién mediada por la competencia segura-
mente lo més recomendable sera usar juegos que permitan la interac-

cion entre participantes.

Tiempo para el aprendizaje

En el disefio instruccional de la estrategia se debe precisar el tiempo
que el estudiante debe emplear en las actividades para que se logren
las metas cognitivas planteadas y se propicie la adquisiciéon del cono-
cimiento, asi como las competencias planteadas. Un tiempo muy limi-
tado puede interferir en la adquisicion de habilidades y conocimientos
sobre todo cuando la estructura curricular da la flexibilidad que las
estrategias gamificadas puedan requerir (Sanchez-Mena & Marti-Pa-

rrefio, 2017).




InstruccioneLas acciones que el estudiante realice en la estrategia,
dentro y fuera del juego, se deben relacionar con el objetivo pedagogi-
co. De lo contrario, se puede propiciar enfocarse solo concentrada en
plano ladico o una dispersion en la atenciéon del participante, lo que
impactara negativamente en el aprendizaje (Tan & Hew, 2016).

Barreras docentes

Al usar estrategias gamificadas como recurso educativo el docente ad-
quiere un papel complejo, pues debe entender la forma en que el juego
promueve objetivos de aprendizaje, reconocer las habilidades de los
estudiantes frente al recurso y disenar o adaptar la evaluacion de las
habilidades y conocimientos adquiridos en un marco curricular espe-

cifico. En esta categoria podemos identificar seis categorias (figura 7).
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Conocimiento sobre disefio e implementacion de la
gamificacion

Esta barrera es la piedra fundamental de todas las demas y se refiere a
la falta de conocimiento o habilidades necesarias por parte del docente
en la estructuracion de una estrategia gamificada, asi como al desco-
nocimiento conceptual en si mismo lo que generara bajo interés por la

aplicacion de los recursos en el aula (Wiggins, 2016).

Conocimiento en recursos para gamificar

En la misma linea de la anterior barrera, se pueden presentar des-

conocimiento en los multiples recursos disponibles lo que acarrea el




desajuste entre el juego, el publico, su nivel cognitivo y los objetivos
de aprendizaje (Canhoto & Murphy, 2016). Es claro que superar esta
barrera implica un alto grado de actualizacién constante en el tema

debido a su naturaleza dinamica.

Competencia tecnolégica

Lo mas evidente en cuanto al vacio sobre competencias tecnologicas
radica en que el bajo conocimiento y uso de tecnologias que permiten
dinamizar el ejercicio educativo redundaré en el crecimiento de la bre-
cha generacional y por ende afectara directamente la motivacion del
estudiante (Hamzeh et al., 2017).

Actitud docente

Uno de los sentimientos mas recurrentes frente al uso de recursos
gamificados es la incredulidad con respecto a la funcién e impacto de
los juegos en el aprendizaje (Castafieda & Cho, 2016), también se pre-
sentan reticencias a su uso debido a la percepcion de la dificultad en
su implementacion (Marti et al., 2018). Por otro lado, es frecuente el
sentir que el uso de la gamificacién implica un aumento en la carga
laboral debido al tiempo que requiere el diseno de la estrategia, que,
en algunos casos, es un esfuerzo que no se reconoce ni en tiempo ni
en remuneracion econémica por parte de las instituciones educativas

(Ding, 2019).




Percepciones docentes sobre uso

Si en la barrera anterior abordabamos consideraciones sobre la per-
cepcidn en cuanto a la creacion de la estrategia, aqui estamos ante los
sentimientos que se derivan de los juegos en si mismos. Estos se rela-
cionan con la percepcion del mal uso del tiempo de otras actividades
académicas, la generacion de distraccion causadas por las tecnologias
(Marti et al., 2018) o que los videojuegos propician patrones de violen-

cia y agresion en clase (Kirillov et al., 2016).

Experiencia previa

Pueden presentarse escenarios en los que la experiencia y vivencia con
relacion a los videojuegos sean mayores por parte de los estudiantes
que de los docentes. Esta situacion se puede convertir en ventaja usan-
do el apoyo de los estudiantes mas diestros. No obstante, es importante
siempre que el orientador tenga cierto dominio con el recurso y la es-

trategia para que esta sea exitosa (Kopcha et al., 2016).

Barreras estudiantes

Las estrategias gamificadas se centran en mejorar las experiencias de

los estudiantes implicAndolos en diferentes niveles, en situaciones que




van desde incrementar su motivacion con respecto a un tema hasta
adquirir habilidades de orden superior como toma de decisiones o re-
solucion de problemas. Lo ideal es que se genere mayor sinergia entre
los participantes de la estrategia gracias al disefio de esta. En este nivel

se identifican seis barreras especificas (figura 8).

Figura 8
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Falta de cultura en trabajo colaborativo

Escaso interés del estudiante por participar de las actividades propues-

tas y bajo nivel de trabajo en equipo o colaborativo (Pérez et al., 2017).




Motivacion

Las estrategias gamificadas pueden no generar el mismo tipo de emo-
cion o interés en todos los estudiantes o no conseguir los resultados
esperados. Esto se relaciona con la influencia de los estilos de apren-
dizaje que tenga interiorizado el estudiante (Dominguez et al., 2013).
También es evidente que la competencia tecnologica esta totalmente
relacionada con la motivacién intrinseca, aspectos como la familiari-
zacion con los videojuegos, bajos puntajes o generacion de altas ex-
pectativas frente a la actividad son factores importantes en cuanto a la
motivacidon necesaria dentro de la experiencia gamificada (Kyeswki &

Kramer, 2018).

Dificultad tecnolégica

Los estudiantes que presenten dificultades en el manejo de la tecno-
logia, que no tienen acceso a dispositivos tecnologicos o que cultu-
ralmente no son tan cercanos a los juegos digitales no podran sacar
partido de la estrategia o requeriran otra forma de aproximarse a ella

(Villalustre Martinez & Del Moral, 2015).

Dificultad en el aprendizaje

Algunos estudiantes presentan limitaciones para establecer la cone-

xién entre el juego y los contenidos a aprender, debido a niveles aten-




cionales bajos frente a estas estrategias (Subhash & Cudney, 2018) o al
interés elevado en las caracteristicas del juego mas no en los elementos

pedagogicos (Yildirim, 2017).

Experiencia previa
Aligual que en la barrera de dificultad tecnoldgica, la poca experiencia
o carencia de conocimientos tecnologicos generan problemas en la im-

plementacion didactica (Antonaci et al., 2015).

Competencia

Asimilar de forma desequilibrada la competencia intrinseca del juego o
la que se genera entre pares puede generar sobrecarga cognitiva, fatiga
y altos niveles de desgaste emocional (Rutledge et al., 2018). Asi como

desviar la atencion de los objetivos de aprendizaje.

Barreras tecnoldgicas

Es evidente que las estrategias gamificadas requieren cierto tipo de
equipamiento tecnologico en el aula para lograr los objetivos propues-
tos. Consolas, pantallas, moviles, acceso a Internet son algunos de los
recursos sin los cuales no se podrian implementar este tipo de expe-
riencias didacticas. En esta categoria se pueden identificar tres proble-

mas puntuales o especificos (figura 9).




Figura 9
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Barrera infraestructura

Esta barrera refiere a la insuficiencia, ausencia u obsolescencia de equi-
pos como computadores, dispositivos moviles o consolas (Pineiro &
Costa, 2015), problemas con el acceso a Internet (Adukaite et al., 2017)

y la caducidad de versiones de prueba o recursos en linea de los juegos.

Calidad tecnolégica

Esta relacionada con pérdida de la calidad de los elementos visuales o

auditivos, ausencia de datos de desempeio, baja compatibilidad entre




hardware y software (Adukaite et al., 2017) y falta de mantenimiento

de los recursos tecnologicos implicados en la estrategia.

Altos costos

Esta barrera comprende no solo la adquisicion de los recursos (softwa-
re y hardware), hablamos ademas sobre el valor del proceso de disefio
tanto del juego como el de la implementacion. En el primer nivel en-
contramos toda una industria que requiere de escritores, programa-
dores, disefiadores de juegos y disefiadores visuales, mientras que el
segundo comprende un trabajo de disefio instruccional y pedagogia.
En el caso especifico de los juegos formativos, estas funciones se pre-

sentan simultidneamente.




HERRAMIENTAS Y METODOLOGIAS PARA GAMIFICACION EDUCATIVA Y ORGANIZACIONAL

4. Usos de la gamificacion en

el contexto organizacional




Al interior de las organizaciones el capital humano se concibe como el
recurso que contribuye al aumento de la calidad, la competitividad y
la diferenciacién en los diversos sectores econoémicos. Por esto, el ta-
lento humano debe valorarse y potenciarse dentro de las instituciones,
mediante estrategias que faciliten los procesos propios de la gestion

humana.

Desde esta perspectiva, la gestion del recurso humano refiere a las
acciones encaminadas a la planeacion, la organizacion, el desarro-
llo, la coordinaciéon y el control de técnicas que permiten promo-
ver el desempefio eficiente del personal (Chiavenato, 2007). Son

funciones del area de gestibn humana las siguientes (figura 10):

Figura 10
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El disefio de cargos: busca dar contenido y estructura a un puesto
en relacion con los demas dentro de la estructura de la organizaciéon

(Soltura & Cuesta, 2008).

La seleccion del personal: atafie a la escogencia de un candidato
quien realizara las funciones de un cargo especifico (Salgado &

Moscoso, 2008).

La capacitacion: concierne al proceso de formacioén de los colabora-
dores para el fortalecimiento de conocimientos y habilidades (Chia-

venato, 2007).

El bienestar: centra su atencion en la mejora de la calidad de vida
del personal cuyo principal impacto se encuentra en la motivacion

laboral (Chiavenato, 2007).

La evaluacion del desempeno: refiere al sistema de valoracion del
rendimiento laboral como mecanismo para la mejora de los proce-

sos (Alles, 2019).

La compensacion: se entiende como el elemento que permite atraer
y retener al personal al interior de la organizacion. La remunera-
cion es el factor econémico y la retribucién un factor emocional

(Chiavenato, 2007).




+ El clima organizacional: hace referencia al contexto humano y fisi-

co en el que se desarrolla el trabajo diario (Contreras et al., 2010).

+ La cultura organizacional: tiene relacion con la apropiacion de los
valores institucionales, asi como la manifestacion de actitudes y
creencias que reflejan la esencia de la institucion (Contreras et al.,

2010).

A partir de lo anterior y teniendo en cuenta fené6menos sociales como
la incursién de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(T1C) y la entrada de nuevas generaciones de jovenes al mundo laboral,
se presenta la necesidad de establecer nuevas formas de aprendizaje,
adaptacion y ejecucion del capital humano que permitan asegurar la

supervivencia de las organizaciones.

Asi, la implementacion de la gamificacion como estrategia de impacto
en los colaboradores al interior del contexto laboral se presenta como
una alternativa que posibilita, mediante la adaptaciéon de dinamicas,
mecanicas y elementos propios de los juegos, el desarrollo y fortaleci-
miento de competencias, ademas de lograr conductas motivadas en el
entorno de trabajo, como lo expresan Prosperi et al. (2016), Llorens et
al. (2016) y Massa (2017). De esta forma, se presentan a continuacion
los usos de las estrategias gamificadas en el entorno organizacional,

con énfasis en la gestion humana (Valencia et al.,2020c) (figura 11).




Figura 11
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Seleccion de personal

La seleccion de personal se ha convertido en un objeto de interés en el

cual se busca implementar la gamificacion. Al respecto se halla el uso

de simuladores de negocio con la finalidad de evidenciar competen-

cias especificas relacionadas con habilidades de negociacion y toma de

decisiones en un contexto financiero simulado. Esto ocasiona en los

candidatos actitudes positivas frente a su habilidad de competencia

y autonomia, lo que facilita el desarrollo de un sentido de control y

eficacia ligados con la produccion de resultados esperados (Keusch &

Zhang, 2017).




Asimismo, se establece que la aplicacion de estrategias gamificadas per-
mite el reclutamiento de nuevos talentos de una manera eficiente. Esta
es una técnica divertida para el candidato y favorece la disminucion
de estrés propio de escenarios evaluativos. En este aspecto, se destaca
la reduccion del tiempo y costos del proceso de seleccion, al obtener
un nimero mayor de candidatos que son evaluados de una forma mas
objetiva, dado que el interés se centra en la medicion de competencias,
habilidades y rasgos de personalidad en situaciones cercanas a la rea-
lidad, decrementando la evaluacion subjetiva basada en las primeras

impresiones (Alvarez Quintero et al., 2019; Catalan Gil, 2019).

Capacitacion

La capacitacion es el proceso del area de gestion humana en el cual se
emplean con mayor frecuencia estrategias gamificadas dada la alta in-
cidencia de la gamificacion como estrategia de ensenanza y aprendizaje
(Lozada-Avila & Betancur, 2018). En este aspecto se nota que las es-
trategias gamificadas permiten el desarrollo de competencias blandas
relacionadas con el trabajo colaborativo, la comunicacién asertiva, la
negociacion, entre otras. A su vez, fortalecen competencias especificas

en el ambito profesional (Lopez, 2019; Kamasheva et al., 2015).




Las habilidades que méas se fomentan mediante la implementacion de
productos gamificados son la innovacién y la creatividad, al usar juegos
como Business Model Canvas©), Binnakle©, Wake Up Brain©, Lego
Serius Play© y Gamestorming©. Estos escenarios son empleados
para la identificacion y solucién de problemas en diversos sectores em-

presariales, como lo expresan Ovallos et al. (2016) y Bateman (2018).

Evaluacion del desempeiio

Finalmente, y relacionado con el proceso de la evaluacion del desempe-
no, la gamificaciéon ha sido empleada como una fuente valiosa de datos
que al relacionarse con indicadores de interés pueden establecer un pa-
norama actual de las capacidades desarrolladas por el capital humano

dentro de la organizacion.

Asi, los productos gamificados pueden poseer indicadores que, de la
mano con la tabla de puntos y la adquisicién de premios, complemen-
tan los modelos y sistemas de la valoracién del desempefio al interior

de los contextos laborales (Usukov & Sekar, 2015; Ferrer-Conill, 2017).




Bienestar

La implementaciéon de la gamificacion irradia también los procesos
de bienestar organizacional, estableciendo el uso de esta mediante
procesos de multigamificacion en la cual se facilitan estrategias para
decrementar la sobrecarga cognitiva, los conflictos de caracter y otras
preocupaciones disminuyendo la presencia de posibles riesgos psico-

sociales (Oravec, 2015).

De manera similar, se han empleado estrategias gamificadas a favor de
la percepcion del bienestar fisico y social dentro del lugar de trabajo.
En este sentido se implementan técnicas gamificadas para la identifi-
cacion de situaciones potenciales de estrés que permiten la adquisicion
de habilidades relacionadas con la autoconciencia y la autorregulaciéon
emocional, lo que promueve comportamientos facilitadores de la salud

ocupacional (Aratjo & Pestana, 2017).

Motivacion Laboral

El uso de estrategias gamificadas en el entorno laboral impacta de ma-
nera positiva la participaciéon y el compromiso de los colaboradores
para la realizacion de sus tareas. Este es el caso de los juegos imple-

mentados en el marco de la gestion de procesos de negocio (BPM, por




sus siglas en inglés), los cuales, al aplicar la administraciéon de recom-
pensas y ser cambiadas por premios al interior del sistema, permiten
la expresion de emociones y la mejora en el desempeno laboral. Esto
ultimo produce un valor adicional para la organizaciéon (Mancebo &

Garcia, 2015).

En este sentido algunos elementos de gamificacion que impactan en
la motivacion laboral son la narrativa, la competencia y el disefio de
interfaz de usuario. Esto facilita la presencia de cogniciones ligadas con
el ganar o el evitar perder, lo que aflade una sensacién estimulante a
la experiencia laboral de los empleados, como lo plantean Liu et al.

(2017) y Perryer et al. (2016).

Clima y cultura organizacional

Los procesos de clima y cultura organizacional también se han visto
impactados por la implementacion de la gamificaciéon. Desde esta pers-
pectiva se identifica que el uso de las estrategias gamificadas permite,
mediante un contexto de juego, el aprendizaje de elementos propios de
la cultura de una organizaciéon. Aspectos como los valores, los principios,
la vision y la mision, que constituyen el horizonte estratégico, son asi-
milados con una rapidez mayor por parte de los colaboradores cuando

se mezcla con técnicas gamificadas (Gallego Gomez & De Pablos, 2013).




Igualmente, y mediante la implementacion de desafios que promue-
ven la competencia y el trabajo colaborativo, se logra un espacio para
el desarrollo de la comunicacion y de las relaciones interpersonales.
Esto fomenta la construccion de un clima organizacional positivo entre
compaiieros de trabajo e incluso entre jefes y colaboradores (Aratjo &

Pestana, 2017).




5. Herramientas para la
creacion de estrategias

gamificadas




Cuando alguna teoria se refiere al concepto de “herramientas” lo entien-
de como todo lo relacionado con materiales, recursos o insumos que
sirven para mejorar y optimizar alguna labor. En el caso de mejorar los
procesos de ensenanza-aprendizaje, los docentes se refieren a objetos de

aprendizaje, materiales educativos o insumos pedagogicos.

Teniendo en cuenta la incorporacion de las Tic en todos los aspectos de
la humanidad, en las cuales varios autores abordan la actual era digital
o era de la informacion, se comprende que el contexto educativo tam-
bién ha debido adaptarse a los cambios que han suscitado los avances
tecnologicos en todos los &mbitos. En este sentido se nota que cada vez
son mas las personas que utilizan o se encuentran rodeadas de multiples
dispositivos y plataformas que les permiten interconectarse, comuni-
carse, almacenar informacion, crear documentos en multiples medios,

entretenerse, asi como ensefar y aprender.

En este libro se muestra que la gamificaciéon no solamente se puede
realizar de manera presencial, sino también de manera virtual,
aprovechando todos los avances tecnologicos para realizar experiencias
digitales interactivas muy interesantes para los participantes en una
actividad gamificada de tales caracteristicas. Este capitulo pretende
proveer diversos recursos digitales que sean de utilidad para aquellas
personas que requieren implementar estrategias gamificadas,

independientemente del contexto, tipo, usuarios y proceso a desarrollar.




Es necesario afirmar que, si bien existen en la actualidad herramientas
que se han conocido como plataformas gamificadas, también es en la
estrategia del creador de la experiencia quien puede determinar si un
insumo puede ser utilizado en una actividad puntual. Esta situacién es
de interés dado que abre el espectro en la bisqueda y posterior uso de
insumos a ser aplicados, los cuales no necesariamente poseen un propo-

sito intrinseco de gamificacion en su origen.

(ODbjeto gamificado o ambiente gamificado?

La gamificacion no solo es aplicable a la educacion, debido a que tiene un
alcance que trasciende al tipo de sector en el cual se pretende implemen-
tar (organizacional, publicitario, gubernamental, deportivo, investigati-
vo, entre otros), resaltando el uso de diversos recursos, ya sean fisicos o

virtuales que sirven para el correcto desarrollo de las actividades.

Se debe destacar que, en cuanto a los insumos fisicos, estos pueden
variar dependiendo de la estrategia gamificada escogida. De esta ma-
nera los recursos pueden abarcar mesas, carteleras, tableros, papeles,
marcadores, adhesivos, lapices, borradores, entre otros. Asi se hace
evidente que cualquier material fisico puede ser utilizado en una estra-

tegia gamificada y que su proposito depende tanto de la actividad como




del proposito establecido. Esto lleva a identificar que ninglin material

es improvisado, sino pensado con un objetivo particular.

En cuanto a las herramientas virtuales, si bien comparten los mismos
objetivos, propositos y utilidades que los objetos fisicos dentro de la
gamificacion, en esta categoria es necesario tomar como ejemplo el
ambito de la educacion para entender el concepto tanto de los objetos
virtuales de aprendizaje (ova), también llamados materiales educativos
digitales, como de los ambientes virtuales de aprendizaje (ava), para
asi establecer una diferencia entre una estrategia gamificada pensada

como ambiente, y uno como material de gamificacion.

De esta manera y dentro del entorno educativo, los objetos virtuales
de aprendizaje son un recurso digital que tiene como objetivo optimi-
zar los procesos de ensefianza-aprendizaje o mejorar alguna temaética
u objetivo pedagbgico. Por lo general, los docentes acuden a este tipo
de recursos como insumo para ser aplicado dentro de la clase, también
como material de consulta o incluso como herramienta para la realiza-
cion de trabajos o tareas en las horas auténomas de los estudiantes, lo

que constituye la modalidad asincroénica.

Desde esta perspectiva, y pensando en la creacion de materiales gamifi-

cados para ser utilizados en otros &mbitos aparte de la educacion, exis-




ten recursos que pueden ser aplicables a diferentes tipos de estrategias,
ademaés de realizar todo un proceso de produccién para la creacion de
un insumo digital que atienda un objetivo especifico de la implemen-

tacion gamificada.

Por otra parte, cuando se habla de ambiente de aprendizaje, se hace re-
ferencia a la creacion de toda una estrategia didactica que requiere de
momentos, en los cuales pueden ser utilizados por los participantes (en
este caso estudiantes) diferentes materiales educativos tanto fisicos como
virtuales. En este aspecto se comprende que la creacion de estrategias ga-
mificadas, independientemente del tipo de industria, piblico o contexto
de aplicacion, estan relacionados con la creacién de ambientes dentro de
los cuales intervienen la utilizaciéon no solamente de insumos conocidos
para ser usados por los usuarios, sino también materiales gamificados
especificamente creados y disenados para la realizaciéon de una o varias

actividades de la estrategia misma.

Dicho todo lo anterior, se puede evidenciar que tanto OVA como AVA no
se conciben como posturas opuestas; por el contrario, los recursos pueden
estar contenidos dentro de los ambientes, ya que los primeros hablan de
las herramientas a utilizar por parte de los participantes; los otros se refie-
ren a la estrategia donde los insumos se usaran en determinados momen-

tos para cumplir los objetivos de la experiencia gamificada a implementar.




Clasificacion de recursos fisicos y digitales
para gamificar

Como se ha evidenciado en este libro, aunque la educacion sea solo
uno de los diversos contextos en los cuales es posible gamificar, tiene
una serie de materiales tanto fisicos como digitales para mejorar los

procesos educativos. A estos se les denomina recursos.

Generalmente se encuentran diferentes tipos de clasificacion de los
recursos utilizados en la educacion, bien sea por el proposito, el tipo
de insumo (tangible o virtual), el medio o nivel educativo. Bajo dichas
tipologias es que se puede llegar a considerar una clasificacion de re-
cursos empleados para gamificar. En este apartado se hace una agrupa-
cion de diversos materiales que tienen origen en la educacion, pero que
pueden tener utilidad para gamificar en otros escenarios dependiendo

de la estrategia establecida por el encargado o disefiador de la misma.

Insumos fisicos

Tanto las instituciones educativas, como las empresas, el sector pabli-
co y los estamentos gubernamentales tienen a su disposicion material
y espacios fisicos para las diversas funciones que cada contexto desem-
peiia. Por esto es importante decir que es posible generar estrategias

de gamificacion utilizando todo lo que esté a disposiciéon y tenga un




proposito en la estrategia gamificada, asi como objetivos claros para

ser utilizados.

Dentro de esta categoria se encuentran, por una parte, todo lo relaciona-
do con el mobiliario y la planta fisica del lugar: salones, oficinas, aulas,

auditorios, espacios sin uso especifico, mesas, sillas y pupitres.

Otra parte importante dentro de esta tipologia son los materiales de
uso frecuente y que se encuentran en la mayoria de estos lugares: piza-
rras, hojas de papel, cuadernos, lapices, cualquier insumo para escribir
y rayar, periddicos y revistas, tijeras y cortadores, papeles y cintas ad-

hesivas, perforadoras, cosedoras, y demas insumo de oficina.

Recursos digitales

Esta categoria se refiere directamente a los avances generados por las
TIC. La evolucion de la informatica ha generado el uso masificado de di-
versos dispositivos a las cuales se tienen acceso (computador, tabletas,
teléfonos inteligentes) que permiten por medio del uso de plataformas
digitales (sitios web, programas, aplicaciones) la gestion de la informa-
cion, la comunicacion y la investigacion. Se posibilita no solo otras mo-
dalidades de aprendizaje (aprendizaje virtual, e-learning, Mooc), sino
también el origen de nuevos entornos para el desempeio profesional

(web master, community manager, tutor virtual).




Para comprender de mejor forma los elementos que componen todos
los insumos digitales, es necesario diferenciar entre el hardware (lo

fisico o tangible) y el software (lo virtual o intangible).

Hardware

Aunque puede parecer que esta palabra es un anglicismo y no existe
una mejor manera de traducirlo al espafiol, el mismo diccionario de la
Real Academia Espafiola de la Lengua la ha adaptado y definido como
el conjunto de aparatos que conforman un computador. Es decir que es
todo lo relacionado con el aspecto fisico de un equipo y los componen-

tes que les sirven a los usuarios para interactuar con él.

Asi, hardware es aquello que esté relacionado con la materia prima
en el que esta hecho un computador, tableta o celular. Esto es desde el
material sobre el cual estan hechos los dispositivos, pasando los diver-
sos periféricos que posee como la pantalla, el teclado, el mouse, hasta

el micréfono, la camara y los audifonos, entre otros.

Software

Generalmente se denomina software a todo lo relacionado con las pla-
taformas, aplicaciones, sitios web, sistemas operativos y programas

con las cuales el usuario accede e interactia desde los dispositivos.




La parte fisica es importante, puesto que se debe utilizar algo tangible
para poder acceder, lo virtual; digital es ain mas relevante, puesto que
alli es donde realmente la tecnologia provee el escenario para la inte-

raccion y el relacionamiento.

En el caso de la gamificacion se hace necesario abordar los diversos
tipos de programas o herramientas digitales que contribuyen al disefio
de estrategias y productos gamificados. De esta manera, hablar de pro-
gramas informaticos o aplicaciones moviles seria muy extenso, debido
a que la industria tecnologica desde hace méas de 30 afnos ha sufrido
una constante evolucion, en la cual la produccion digital ha crecido de
manera exponencial en el contexto mundial. Por esta razon, en este
capitulo se referira especificamente a los programas mas utilizados por
el sector educativo y productivo para la creacion de insumos multime-
dia e hipermediales, como una manera de contextualizar los grandes

grupos de software existentes.

Programas informaticos

En su gran mayoria, los programas son archivos digitales que se instalan
en cualquier dispositivo digital para su uso. Sin embargo, en los tltimos
afios también existen plataformas relacionadas con el desarrollo de la
tecnologia en la nube, que permiten un uso en linea a través de Internet

y ayudan a hacer cosas similares como los programas descargables.




En este sentido, la creacidon de cualquier tipo de producto gamifica-
do de una manera profesional requiere de un manejo adecuado de
diversos programas que ofrecen diversas posibilidades audiovisuales,
multimediales e hipermediales. Esto garantiza también un proceso de
desarrollo 6ptimo para el posterior uso de dicho insumo en la fase de

implementacion.

A continuacion, se realizara una clasificacion de software, basada en
su proposito y funcioén principal, ademas se expondra en cada tipologia
uno de ellos a manera de ejemplo, para que se pueda comprender de

mejor forma cada una de las categorias (figura 12).

Figura 12
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Ofimatica

Son aquellos programas que empezaron a ofrecerse a las empresas
cuando inici6 la transiciéon de la maquina de escribir al computador, de
alli deriva su nombre, debido a que la definicion mas correcta seria la
automatizacion de las labores propias de la oficina por medio de siste-

mas informaticos (figura 13).

Figura 13
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Dentro de estas generalmente se encuentran procesadores de texto, ho-
jas de calculo, administradores de correos electronicos, etc. Han sido uti-
lizadas de forma masiva desde la creacion del compendio de programas

desarrollados por Microsoft, llamado Office a finales de los afios 80.




Creado a inicios de los anos 80, Microsoft Word puede ser considera-
do uno de los programas mas antiguos utilizados actualmente a nivel
mundial, debido a la masividad del sistema operativo Windows donde
se encontraba incluido la suite de Office. Este programa es un proce-
sador de texto que permite crear cualquier tipo de documento (carta,
informe, tesis, escrito, ensayo, etcétera) al que también pueden ser in-
cluidos imégenes y contiene una gran cantidad de funciones para ajus-

tar la apariencia y el formato de los archivos.

Si bien los softwares ofimaticos tienen propositos que pueden perci-
birse como alejados de las dindmicas de la gamificacion, es importante
exponerlas aqui, puesto que dentro del proceso de creacion de la es-
trategia, se requieren realizar documentos utilizando estos programas,
por ejemplo, para la descripcion de las fases, la construcciéon de los
productos, la organizacion de las sesiones, los ajustes a los elementos
gamificados, las ribricas de los puntajes y demés insumos que permi-

ten que la gamificacion se realice de manera 6ptima.

Presentaciones

Dentro de esta clasificacion se encuentran todas las herramientas
electronicas relacionadas con la creacion, edicion y ejecucion de pre-
sentaciones digitales que permiten no solamente el uso de textos, sino

también convertirlos en insumos multimedia.




Si bien estos también pueden ser relacionados con los otros programas
de la suite ofimética, se han convertido en una categoria principal de
software, debido al masivo uso que se le ha dado, en el cual existen
programas mucho mas robustos que solamente se dedican a este fin, es

decir a la creacion de presentaciones digitales (figura 14).

Figura 14
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Microsoft PowerPoint es uno de los programas para generar presenta-
ciones més utilizados en el mundo, el cual posee un sin namero de herra-
mientas que le permiten al usuario no solo la gestiéon de las diapositivas,
también la edicion de textos, agregar imagenes e incluso la posibilidad de

insertar elementos audiovisuales y de interaccion durante la exposicion.




Creacion y ediciéon de imagenes

La evolucion tecnologica ha permitido la creacion de programas digi-
tales para el manejo de imagenes. Lo anterior se manifiesta a través de
los diversos tipos de archivos que se pueden encontrar en la Web (.jpg,
.png, .gif, entre otros) donde cada vez es mas comin que los usuarios
tengan la posibilidad de crear y editar imagenes. Por ejemplo, Canva
es una de las plataformas mas utilizadas para la creacién de diversos
elementos de disefio grafico; no requiere profundos conocimientos por
parte de los usuarios para su uso, ya que tiene una interfaz intuitiva de
arrastrar y soltar elementos predeterminados, asi como plantillas para

crear cualquier tipo de diseno (figura 15).

Figura 15
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Actualmente, Canva ofrece a los usuarios diferentes planes de pago a
manera de membresia para poder utilizar y descargar en buena reso-
lucién los productos que se realizan en este sitio web, asi como tener

acceso a mejores plantillas e insumos graficos.

Creacion y edicion de audio

Teniendo en cuenta el concepto de “multimedia”, los usuarios digitales
no se conforman con el simple uso del texto o la imagen. Por esta ra-
z0On, existen programas que permiten la mezcla, restauracion, exporta-
cion, creacion y edicion de archivos de audio, que son posteriormente

utilizados en diversos contenidos que los usuarios realizan.

Audacity se encuentra en el grupo de las aplicaciones informéticas de
licencia libre que ha sido usada de manera masiva en las tltimas déca-
das, lo que permite la gestion y creaciéon de archivos de audio para ser
utilizados en diversos medios que van desde la radio tradicional hasta

la ingenieria y produccién musical (figura 16).
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Figura 16
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Fuente: elaboracion propia.

Creacion y edicién de video

El producto audiovisual se ha convertido en un recurso muy interesan-
te y atractivo para el publico, como se puede observar con plataformas
como YouTube, Tik Tok e Instagram, ya que, por medio de videos, tuto-
riales, animaciones y demas, los usuarios no solo se limitan a observar,
también crean productos con estas caracteristicas. Asi, para la creacion
de dichos materiales, es necesario el uso de programas relacionados

con esta categoria.

Uno de los programas mas utilizados para la edicion de video tanto en
el contexto profesional como en el piblico aficionado, debido a su faci-

lidad y uso intuitivo, es Adobe Premiere Pro, creado en el 2003. Es la




version avanzada del programa Adobe Premiere, lanzado en la década

de los 90 (figura 17).

Figura 17

Interfaz de Adobe Premiere Pro

Fuente: elaboracion propia.

Su interfaz intuitiva y flujo de trabajo rapido, ha convertido al Adobe
Premiere Pro en una de las herramientas més utilizadas dentro de la
Creative Suite, debido a su interoperabilidad con otros programas del
paquete de Adobe como Audition, After Effects y Photoshop. Esto ge-

nera insumos audiovisuales de alta calidad.




Comunicacién

La comunicacion digital es un elemento que ha sido utilizado de manera
masiva con un constante crecimiento en los tltimos afios, tanto que ha
ganado protagonismo en diversas actividades econémicas debido a su

practicidad y optimizacion de recursos, lo que permite el trabajo virtual.

De esta manera, existen actualmente plataformas relacionadas con videocon-
ferencias, videollamadas y reuniones virtuales, en las cuales se utilizan este

tipo de programas que brindan diversas herramientas ttiles para los usuarios.

Dado lo anterior, la proliferaciéon de plataformas para la comunicaciéon
digital ha incrementado de manera exponencial. Zoom es la mas impor-
tante, debido al masivo uso generado tanto en los sectores productivos

como en los académicos (figura 18).

Figura 18.
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La facilidad de uso, diversidad de herramientas para las videollamadas,
los aspectos de seguridad y la forma en que puede ser utilizado desde
cualquier dispositivo independientemente de su conexion, convierten
a Zoom en uno de los programas para videoconferencias mas utilizados

a nivel mundial.

Herramientas digitales para gamificacion

En la investigacion realizada en el aho 2020 por los autores de este
libro titulada “Implementacion de estrategias gamificadas mediante
herramientas digitales en educacién superior: revision sistematizada”
(Valencia et al.,2020d), se establece una categorizacion de herramien-
tas digitales para la gamificacion, las cuales se dividen en dos grandes
grupos: Producto Gamificado Terminal y Disefio y Creacion de Produc-

tos Gamificados.

El primer grupo, es decir los Productos Gamificados Terminales esta
relacionado con la aplicacion de diversos productos hipermediales
finalizados, que han sido adaptados a una estrategia de gamificaci6on
para cumplir con un objetivo pedagdgico, aportando en la relacion en-
sefianza-aprendizaje. Por otra parte, las herramientas de la categoria

Disefio y Creacion de Productos Gamificados, son aquellos que han




sido creadas de manera original con el propésito de ser utilizados con

un objetivo didactico o pedagogico especifico.

De esta manera se realizara una actualizacion de la categorizacion de
las herramientas digitales para la gamificacion, en la cual se involucran

subcategorias adicionales que se muestran a continuacion (figura 19).

Figura 19
Categorizacion actualizada de las herramientas digitales para gami-
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Productos gamificados terminales

Metaversos

Esta palabra se utiliza para clasificar de una manera mucho mas apro-
piada y méas amplia a los mundos virtuales. Smart et al. (2007) identi-

fica cuatro grandes grupos de metaversos siendo estos:

. Augmented reality (realidad aumentada).
. Lifelogging.
. Mirror worlds (mundos espejo).

Virtual worlds (mundos virtuales).

Existen diferentes tipos de mundos virtuales empleados para gamificar
como los videojuegos del género role play game (RpG), como Civili-
zation VI, World of Warcraft, Star Wars: The Old Republic), con los
cuales se evidencian efectos positivos sobre la habilidad de la comuni-

cacion y la adaptabilidad.

Asimismo hay simulaciones y las plataformas de mundos 3D, como,
por ejemplo, Second Life, que es una red social en tercera dimension,
la cual requiere el uso de un avatar que es la representacion virtual de

un usuario real en dicha plataforma (figura 20).
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Figura 20

Metaverso Second Life

Fuente: elaboracion propia.

Redes sociales tradicionales

Estas plataformas que comenzaron en la generaciéon de la Web 2.0, han
tenido desde entonces un uso masivo. Es posible encontrar diversos
tipos de redes segun las necesidades de los usuarios digitales. Cual-
quier red social, desde las genéricas como Facebook o Weibo, hasta
las tematicas y especificas como Scribd o Twitch, se pueden utilizar
dentro de una estrategia gamificada, aprovechando su conectividad y
las herramientas especificas de comunicacion e interaccion que cada

una de ellas ofrece.




Sitios y portales web

Desde hace 30 afos, el insumo principal que brind6 Internet fueron
los sitios y portales web, los cuales contintan siendo los méas usados a
la fecha, ofreciendo a los internautas la posibilidad de acceder a dife-
rentes tipos de contenidos, informacion, interacciéon y comunicacion.
Seguramente es posible encontrar alguna pagina que pueda ser utili-
zada dentro de una estrategia de gamificacion a la medida de las ne-
cesidades que contribuya a lograr los objetivos de alguna determinada

actividad de ensenianza-aprendizaje.

Aplicaciones para dispositivos moéviles

Si las paginas web generaron una revolucion en el uso del computador,
de la misma forma lo hicieron las aplicaciones para dispositivos movi-
les presentes en la actualidad, las cuales ofrecen una gran diversidad
de propositos y usos. La sobreproduccion de dichos insumos digitales
supone la creacion de diversos tipos de aplicaciones, en el que la gami-
ficacion puede encontrar en ellas un gran aliado para ser usadas con el

publico al que se le esté realizando una experiencia gamificada.

Sistemas de gestion de contenidos (cms)

Estas plataformas son la evolucion en la creacion, programacion, di-

sefio, administracion y publicacion de diversos contenidos web en la




Internet, debido a que son espacios digitales donde se encuentran di-
versos tipos de usuario que realizan dichas funciones en el mismo con-
tenido digital. Por esta razon los sistemas de gestion de contenidos se
pueden clasificar dependiendo de su proposito. Precisamente los cMs
ofrecen a los integrantes de experiencias de gamificacion al adaptar di-
chas plataformas digitales para ser utilizadas en determinada actividad
o experiencia gamificada permitiendo lograr los propésitos planteados

(figura 21).

Figura 21
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Disefio y creacion de productos gamificados

Juegos serios

Existe dentro de la tipologia de los videojuegos, un grupo que comenzo
siendo catalogado como juegos educativos. Sin embargo, en los tltimos
afios se ha ampliado al término de “juegos serios”, puesto que en esta
categoria se encuentran todos aquellos que no son de entretenimiento
comercial. Por el contrario, tienen un objetivo diferente como los rela-

cionados con la pedagogia, la ensefianza o la capacitacion.

Se podria decir que, dentro de este grupo de juegos y videojuegos, la
gamificacion puede utilizar cualquiera de ellos para ser implementado
dentro de alguna actividad gamificada. Se logra asi el “estado de flu-
jo”, basado en lo que afirma Csikszentmihalyi (1990), que reconoce el
estado, también llamado flow, como aquel momento ideal donde las
personas se encuentran absortos durante el desarrollo de una actividad
que les genera una experiencia placentera, que es lo que se espera por
parte de los usuarios para aportar y participar activamente en cual-

quier dinamica propuesta (figura 22).
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Figura 22
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Fuente: elaboracion propia.

Redes sociales para gamificar

Al interior de las redes sociales, también se han creado plataformas en-
focadas hacia las estrategias de gamificacion, las cuales apoyandose de
los recursos que ofrece el Internet y el uso de las social media, generan
mucha maés atraccion y participacion por parte de los usuarios que las
utilizan. Slack es una plataforma de trabajo colaborativo que puede ser
utilizada tanto en el sector empresarial como en las instituciones edu-
cativas. En esta se pueden aplicar diferentes estrategias de gamifica-
cién aprovechando los recursos de comunicacion y socializacion digital

que dicha red social tiene (figura 23).



Figura 23

Red Social para trabajo colaborativo Slack

Fuente: elaboracion propia.

Programacion de codigo fuente original para insumo
gamificado

Las profesiones relacionadas con la tecnologia como objeto de estu-
dio (ingenieria y disefio) que implican un aprendizaje en el uso de la
programacion para generar productos interactivos, como animaciones
interactivas, aplicaciones, sitios web y videojuegos, han aprovecha-
do dichos conocimientos creando diversos elementos tecnologicos
para cualquier proposito. Las estrategias gamificadas pueden ser ge-
neradas por un grupo de trabajo interdisciplinar en el cuales posible
crear herramientas tecnolégicas de gamificacion especificas para ser

implementadas en la comunidad, lo que provoca en esta un interés y




participacion activa, teniendo en cuenta las diversas herramientas in-
teractivas que diariamente usan como los computadores y dispositivos

moviles (figura 24).

Figura 24
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Fuente: elaboracion propia.

Sistemas de gestion de contenidos para aprendizaje
(Icms)

Este es un subgrupo de los sistemas de gestion de contenidos, pero
enfocados hacia la creacion de ambientes digitales de aprendizaje,
como las aulas y plataformas virtuales. En estos se generan espacios
de comunicacion, socializacion, talleres, entregas, sesiones sincronicas
y asincrénicas, que permiten un proceso de aprendizaje electronico

(e-learning).

100
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Un ejemplo de LcMs es Moodle, el cual, al ser una plataforma de codigo
abierto, los usuarios pueden desarrollar plugins o add-ons de juegos
y demas elementos de gamificacion, como stash (items e insignias),
ranking block (tablas de puntos), games (sopa de letras, ahorcado, su-
dokus) o levelup (niveles de complejidad), para ser implementados en

las aulas virtuales (figura 25).

Figura 25
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Fuente: elaboracion propia.

Productos digitales de gamificacion

En esta categoria se encuentran aquellos productos y plataformas di-
gitales de gamificacion que han sido creados por empresas y que estan
disponibles para ser utilizados por los usuarios para crear ambientes y

productos gamificados.
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Aunque existen productos gratuitos, en su gran mayoria son comercia-
lizados, con diversos planes y tipos de pago, dependiendo del usuario
(individual, docente, empresa). En este sentido, Kahoot es una plata-
forma que facilita la creacion de cuestionarios y encuestas interactivas.
Aunque no es especificamente una plataforma de gamificacion, es de
las mas utilizadas para realizar gamificacion educativa, ya que es in-
corporada como herramienta dentro de un ambiente de aprendizaje

gamificado (figura 26).

Figura 26
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Fuente: elaboracion propia.
A manera de conclusion, en este capitulo se han expuesto las posibili-

dades tecnolégicas que se pueden implementar para la generacion de

experiencias gamificadas. En este sentido, es posible aprovechar los



recursos disponibles, elaborando actividades atractivas al ptiblico para

lograr los objetivos propuestos, independiente del usuario o contexto.

Dentro de cada una de las tipologias descritas se pueden encontrar
recursos gratuitos y de cédigo abierto, donde es posible realizar mo-
dificaciones para optimizar dichas herramientas a la medida de las ne-
cesidades de gamificacion. Se recomienda profundizar en la basqueda
de insumos digitales de software libre que han manifestado una gran
evolucion. Alli, el trabajo mancomunado con los usuarios ha permi-
tido la creacidon de programas y actualizaciones de gran calidad que
actualmente compiten con software comercial del sector productivo.
Asi ocurre con Libre Office, suite ofimatica; Blender, para la animacion

2D y 3D, y GIMP, para la edicion y disefio de imagenes.
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6. Proceso de analisis, diseno
e implementacion de

estrategias gamificadas




Finalizando este libro se hace necesario exponer la creacion, disefio e
implementacion de estrategias gamificadas con el fin de servir como
hoja de ruta y herramienta de consulta frecuente en la generacion de
actividades, teniendo en cuenta los aspectos inmersos en este proceso.
Si bien no existe un solo proceso correcto para gamificar, es necesario
tener en cuenta una serie de factores que el encargado de crear la expe-
riencia gamificada debe considerar, puesto que esto le permite optimi-
zar y mejorar su estrategia antes de la implementacion. Esto es ya que
en muchas experiencias de investigacion sobre gamificacion, se mani-
fiestan inconvenientes que se presentan en la fase de anélisis y disefio.
En este capitulo se definen las tres grandes fases sobre las cuales se
realizan los elementos y experiencias de gamificacion. Cada una tiene
una diversidad de aspectos y elementos para considerar que pueden
aplicar en los diversos escenarios y contextos de implementacion de

actividades con dicha metodologia.

Fase de analisis

Cualquier tipo de proceso, método o estrategia (en este caso la gami-
ficacion) requiere de una etapa previa al disefio y desarrollo. Por esta
razon se inicia con la fase de anélisis, la cual se trata de profundizar en
diversos aspectos y variables previos a la generacion de una estrategia

gamificada.




La informacion que se sustrae de esta fase servird como insumo para
la siguiente etapa de diseno, ya que se obtendrian diversos aspectos
fundamentales para el desarrollo de las actividades dentro de una ex-
periencia de gamificacion. Basados desde el inicio en unos parametros
claros, se disminuiran los inconvenientes que puedan llegar a surgir, es

decir, garantizara la consecucion de los propositos u objetivos trazados.

¢Es necesario crear una estrategia gamificada?

Como se ha analizado en este libro, la gamificaciéon es posible reali-
zarla en muchos contextos. También es cierto que en algunos casos
no es viable desarrollarla por diversos factores. Por eso, es importante
comprender si realmente lo que se pretende hacer es una estrategia
gamificada que al utilizarla logre los objetivos propuestos en la relacion

ensefnanza-aprendizaje.

De esta forma, existen diversas metodologias para trabajar con ptiblico
(design thinking, disefio centrado en el usuario, disefio participativo,
entre otras). Cada una de ellas tiene un proceso, una serie de fases para
implementarse y una finalidad, por lo que se recomienda determinar
si lo que realmente se pretende realizar es una estrategia gamificada
donde hayan sido definidos previamente unos objetivos claros para sa-

ber qué es lo que realmente se pretende lograr en su implementacion.




¢La creacion de la gamificacion viene de parte de una
solicitud de un cliente o empresa?

En algunos contextos puede suceder que una empresa o cliente a ma-
nera de encargo realice la solicitud de crear una estrategia basada en
la gamificacion. Cuando esto sucede es necesario realizar una reunion
y mantener una frecuente comunicacién para establecer de manera
conjunta el analisis de la fase de creacion, ya que por obvias razones
aquellos son quienes poseen la informacion y han establecido las nece-

sidades para la creacion de una estrategia gamificada.

Se recomienda que en la fase de creacion se desarrolle un trabajo con-
junto para llegar a la aprobacién de la persona o empresa que haya
solicitado la creacion de la estrategia gamificada, puesto que lo anterior

evita inconvenientes de tiempo y dinero.

¢Cudl es el tipo de gamificacion que se realizara?

Este cuestionamiento es importante para determinar el objetivo de la
estrategia, dados los tres grandes tipos de gamificacion existentes: in-
terna, externa y cambio de comportamiento. La gamificacion interna
se realiza al interior de la organizacion, empresa o aula de clase, es de-
cir, es creada por las personas que requieren actividades que permitan
la motivacion o productividad dentro de las mismas instituciones. Por

otra parte, la externa se encarga de generar estrategias gamificadas, di-




rigidas al sector externo. Un ejemplo de esto es la publicidad y el mer-
cadeo, que generan actividades utilizando la gamificacion para fidelizar
a clientes o adquirir nuevos consumidores. Por altimo, la gamificaciéon
centrada en la modificacion del comportamiento es utilizada muchas
veces por el Gobierno, fundaciones u organizaciones no gubernamen-
tales que crean campanas utilizando la gamificacion a favor de un pro-

posito causa, ya sea empresarial o social.

;Qué se espera lograr o cudl es el objetivo de la gamifi-
cacion?

Determinando desde el inicio los objetivos de la gamificacion, se fo-
menta la claridad necesaria para comprender lo que se quiere realizar.
De esta forma es mas sencillo generar en la siguiente fase de disefno y
desarrollo las estrategias y actividades que estén encaminadas de ma-

nera especifica para cumplir todo lo que se ha propuesto.

Se recomienda a la persona o equipo de trabajo encargado generar un
documento en el que se describen los objetivos de manera propositiva
ademaés de registrar las multiples ideas generadas con las que se pre-

tende dar alcance a ellos.




¢ A qué tipo de publico va dirigida?

Como todo proceso serio y profesional centrado en la creaciéon de un
producto o servicio, es necesario establecer la segmentacion del tipo
de publico al cual va encaminada la estrategia gamificada teniendo en
cuenta las variables de edad, ubicacion geografica, gustos e intereses,

entre otras.

Entre mayor sea la caracterizacion de ese publico objetivo, mayor sera
la optimizacion y ajuste durante la fase de disefio, adecuando la estra-
tegia y actividades a la medida, debido a que siempre se enfocara en

aquellas personas a las que se va a implementar la gamificacion.

¢ Cuél es el contexto del publico objetivo?

Si ya se encuentra establecido el publico objetivo, también es necesario
tener en cuenta el contexto en el cual se realizara la gamificacion, es
decir, identificar la manera mas apropiada al momento de realizar las

actividades.

Esto lleva a analizar la adecuacion de los espacios, la utilizacion de
material que ya se tiene o el desarrollo de las actividades al aire libre.
Estos son algunos aspectos que influyen en posteriores decisiones, que

la persona o grupo encargado de generar la gamificacion debe aclarar




para evitar improvisar sobre la marcha, ya que esto podria ser perjudi-

cial para la obtencién de los objetivos establecidos.

¢De cuéanto tiempo se dispone?

Independientemente de la cantidad de actividades que se pretende
implementar, se deben establecer los tiempos de realizacion en
cronograma, en el que se especifique a través de una programacion
concreta todos los momentos de la sesion de trabajo, esto es, el antes,

durante y después.

También se debe tener en cuenta que en algunos casos puede existir una
limitante temporal establecida previamente al inicio del disefio de la
actividad de gamificacion y se recomienda tenerla identificada, ya que

esto afecta directamente al disefio de la estrategia e implementacion.

(Hay presupuesto para el desarrollo de la estrategia?

Otra pregunta importante que se debe realizar previa a la fase de di-
sefio es si se cuenta con el recurso econémico para el desarrollo de la
estrategia, que podria gastarse en los materiales fisicos o digitales, el
alquiler de equipos o espacios, o la compra de refrigerios o alimentos
para los implicados en aquellos casos en que se presentan sesiones ex-

tensas en la implementacion.




Esta variable puede generar limitantes y, por esta razon, se sugiere des-
de el inicio de la fase de diseno y desarrollo tener el conocimiento sobre
la existencia o no de un presupuesto para asi ajustar la implementacion

de la estrategia gamificada.

:Qué tipos de insumos se requieren para su realiza-
cion?

Todas las estrategias de gamificacion requieren de insumos para su co-
rrecto desarrollo al interior de las sesiones que se realizan teniendo en
cuenta el tiempo y el pablico establecidos. El reconocimiento de todo
lo que se pretende utilizar a manera de herramienta o materia prima
que requiere la experiencia gamificada, al tiempo que evita desajustes

o improvisaciones.

En este aspecto, si no se tienen claro los tipos de insumos que se pue-
den llegar a necesitar, se recomienda al lector profundizar el capitu-
lo 5, “Herramientas para la creacion de estrategias gamificadas”, del
presente libro, donde encontrara los tipos de recursos que se pueden

utilizar en la gamificacion.

:Cuéntas personas y sus funciones?

Otro factor para considerar es el nimero de personas al interior de

la experiencia de gamificacion. Involucra identificar tanto al grupo




objetivo al cual se dirige la implementacion, como aquellas personas
que se encargan de la direccidon y aplicacion de la estrategia de
gamificaciéon. En este sentido se recomienda establecer de manera

especifica su papel dentro de cada una de las actividades.

Tener un documento que determine y dé cuenta de todos los momen-
tos y funciones en cada una de las actividades no solo ayuda al ajuste de
la estrategia, también beneficia al presupuesto en el caso de que existan
recursos econémicos. Incluso optimiza los tiempos que se hayan esta-

blecido para la implementacion de la misma.

Fase de disefio y desarrollo

Cuando se habla de disefno, se piensa que es todo lo relacionado con
la creacion de un proceso, método o estrategia. Sin embargo, en esta
fase ademés de realizar lo anterior, también se incluyen las fases de

preproduccion, produccion y postproduccion del recurso gamificado.

Los insumos y la informacién que provienen de la fase de analisis son
fundamentales para esta segunda etapa debido a que contiene el des-
glose del contexto, el ptiblico objetivo, presupuestos y tiempos de apli-
cacidon. Por esto, el tener en cuenta estos detalles se hace necesario

previo al proceso creativo que implica la fase de disefio.




Pasos en la fase de diseno

A continuacion, se sugieren y explican una serie de pasos que se
consideran fundamentales para el correcto desarrollo del proceso
creativo que implica esta fase, teniendo en cuenta que existen publicos,
contextos, presupuestos y tiempos diversos a la hora de implementar
estrategias de gamificacion que seguramente modificaran algunos de

los elementos que se expondran en este apartado.

Desarrollo de los objetivos

La creacion de un documento por parte del equipo de desarrollo en la
que se encuentren definidos los objetivos de gamificacion es el punto
de partida para la generacion de la estrategia. Se recomienda que en
su redaccion sean claros y que permitan medir los resultados que se

esperan adquirir posterior a la implementacion.

Se sugiere que los objetivos estén relacionados con las actividades que
se piensa desarrollar, asi como a la identificacién de los recursos que
intervienen en cada uno de los momentos de la estrategia gamificada.

Planificacion de la gamificacion

En este momento se realiza la planeacion de la estrategia gamificada,

que contempla la identificaciéon del contenido, la organizacion, el




proceso instruccional, seleccion de los recursos y la secuencia en la

implementacion.

Se inicia con la identificacion del contenido, esto es, las temaéticas, teo-
rias o informacién que se trabajara con el publico objetivo por medio
de la gamificacion. Posteriormente, dichos contenidos deben ser orga-
nizados de una manera logica y apropiada para la estrategia instruc-
cional que especifica los tiempos de las sesiones de la implementacion
gamificada. Finalmente, se evidencia la seleccion de los recursos que
se utilizaran, asi como la secuencia de implementacién de la estrategia

de gamificacion.

Disefio del ambiente o material gamificado

Aqui es donde realmente se realiza el proceso de preproduccion, pro-
duccion y posproduccion del ambiente o material de gamificacion. De-
pendiendo del equipo de trabajo que exista (un grupo o una sola per-
sona), se trabajara de manera conjunta en el desarrollo de los recursos
teniendo en cuenta toda la informacion extraida de los momentos y
fases anteriores, ya que esto sirve para ajustarlo a la medida del con-

texto y el publico determinados previamente.

En este sentido, en la preproduccion se realiza el proceso de bocetado,

storyboard y guion del producto gamificado, en el que se establecen




elementos como las reglas del juego, los retos enfrentados y los obje-
tivos. En la produccion se disefian graficamente, editan, graban o pro-
graman los insumos para llegar a los prototipos y productos minimos
viables que serviran para hacer pruebas piloto. En la posproduccion,
momento final, se realizan los dltimos ajustes basados en la retroali-
mentacion de las pruebas piloto y se tienen listos para el momento de

la implementacion.

A través de las experiencias realizadas en los ultimos afios, en las cua-
les se utiliza la gamificacion, soportadas en multiples textos, se nota
que los mejores materiales creados para la gamificacion son el resulta-
do de trabajos interdisciplinares y transdisciplinares. Alli, intervienen
diversas profesiones aportando sus experticias, y se crean insumos ga-

mificados de gran calidad técnica, visual y comunicativa.

Fase de implementacion

Si bien es posible gamificar sin tener en cuenta un anélisis previo del
publico y su contexto, asi como el proceso de escogencia adecuada de
los insumos para la implementacion, no se garantiza que los objetivos
propuestos se puedan llegar a cumplir a cabalidad, precisamente por-
que se requiere de un analisis y un disefio previo para garantizar que
la estrategia gamificada realmente permita resolver dichos objetivos o

propositos que se esperan recoger posterior a su aplicacion.




Hasta no llegar a la implementacion, no se puede establecer si el anali-
sis o disefio han sido los adecuados para la estrategia, debido a que esta
fase se nutre del proceso de los pasos previos, precisamente para evitar
perder tiempo. La razon es que, en el peor de los casos, si no funciona,
se generaria el cambio de la estrategia y la repeticion de la aplicacion
del método gamificado. Muchas veces no es posible volverlo a realizar,
ya que esto acarrearia mas costos, mayor inversion en tiempos y un

nuevo uso de los recursos dispuestos.

Consideraciones para la implementacion

Es necesario tener en cuenta diversos aspectos al momento de rea-
lizar la implementacion de una estrategia gamificada para poder ga-
rantizar el éxito en la aplicacion y, a su vez, dar una respuesta efectiva
a los objetivos planteados. Muchas veces se tiene poco tiempo para
poder aprovechar al publico objetivo en la aplicacion de la estrategia
gamificada, por eso es necesario hacer una adecuada planeacion que

optimice el espacio de la implementacion.

Se recomienda tener un documento, guion o cronograma, que des-
criba los tiempos, materiales, roles y entregables de cada una de las
sesiones o momentos de la implementacién. Lo anterior permitira

transmitir con claridad al publico objetivo las reglas, los retos, el ni-




vel de complejidad en las actividades y la finalidad de la estrategia
gamificada para su adecuada realizacion. Si se sigue al pie de la letray
de forma organizada dicha programacién y contenido, puede de ma-
nera favorable presentarse momentos “libres”, cuando se puede pro-
fundizar en alguna actividad que implique mayor demanda de parte
de los participantes, como también distribuir mejor las actividades a

abordar.

En cuanto a los materiales que se utilizaran para la implementacion,
deben estar listos y dispuestos a las personas que participen, debido
a que se puede acortar el tiempo mientras se buscan y se distribuyen
a los integrantes de las actividades. A veces, puede ser necesario pen-
sar en planes alternativos cuando se presente alguna complicacion
durante la aplicacion de la estrategia de gamificacion (falta de perso-
nas, insumos, inconvenientes con los espacios fisicos, reducciéon del
tiempo, entre otros). En este sentido es mejor tener, previamente,
multiples salidas ante una situaciéon imprevista, para asi estar prepa-

rado ante cualquier adversidad.

Es deber del grupo disenador el recordar que la implementacion de
la gamificacidon no es caprichosa e improvisada, sino que tiene un
propoésito y unos objetivos determinados que se esperan resolver a

través de la estrategia misma. Por esto, es importante estar pendiente




y realizar seguimiento en todos los momentos de la(s) sesion(es) de
trabajo con el ptiblico, ofrecerles ayuda cuando lo requieran y respon-

der sus preguntas de forma asertiva.

Aspectos para considerar en la evaluacion

Aunque algunas estrategias gamificadas finalicen en el proceso de la
implementacion, puesto que alli se extrae la informacion e insumos
esperados, existen también en determinados casos la posibilidad de
realizar una evaluacion a la aplicacion gamificada. Esto se hace con
el fin de que pueda ajustarse su disefio y volver a ser implementado a
futuro, ahorrandose el repetir las fases previas, siempre y cuando sea
un contexto y publico objetivo de similares caracteristicas. De lo con-
trario, un cambio en alguno de ellos, seguramente cambiara de manera

mas profunda la estrategia.

En lo que respecta a la evaluacion, se puede aplicar en cualquiera de las
tipologias que se originan desde la educacion. A continuacion, se reali-
zara una descripcion de cada una de estas, teniendo en cuenta que han

sido modificadas y ajustadas pensando en el proceso de gamificacion.




Evaluaciones por momentos

Dentro de este grupo se encuentran la evaluacion diagnostica, proce-
sual y final. La evaluacion inicial, o diagnostica, permite determinar,
previo a la implementacion, las posibilidades y también limitantes que

pueden llegar a existir en el grupo ante la aplicacion.

Por otra parte, en la procesual, como su nombre lo indica, se realiza
durante la implementacion, en la que permite obtener una constante
retroalimentacién y recogida de informacién. Por tltimo, la evaluaciéon
final busca medir el impacto que tuvo la estrategia gamificada en el

alcance de nuevos conocimientos, habilidades o competencias.

Evaluaciones por funcién o finalidad

Aqui se pueden encontrar tanto la evaluacion sumativa como la for-
mativa. La primera se puede utilizar cuando es una gamificacion de
cambio de comportamiento, ya que permite determinar si una persona
ha adquirido conocimiento, competencia, habilidad, destreza o capaci-

dad, se realiza al final de la implementacion.

En cuanto a la evaluacion formativa, esta permite medir durante la
aplicacion de la estrategia si el pablico realmente esta entendiendo lo
que debe realizar durante las sesiones gamificadas. Esto permite reali-

zar un ajuste en tiempo real de la estrategia.




Evaluaciones por medicion

La evaluacion cuantitativa, cualitativa y mixta son las que hacen parte
de este grupo. Utilizando los puntajes, insignias o tablas de posiciones,
los cuales son elementos de la teoria de juego utilizados en la gamifica-
cion, se pueden establecer diagnosticos donde se puede dar puntaje a
determinadas actividades en la implementacion con base en nimeros
(cuantitativa), aspectos o cualidades (cualitativa) e incluso una fusion

de ellos (mixta).

Evaluaciones por comparacion

Hacen parte dentro de las evaluaciones por comparacion la normativa
y criterial. Desde el aspecto educativo la evaluacion normativa exige
por parte del estudiante un nivel minimo de rendimiento para aprobar.
Esto mismo podria implementarse dentro de la gamificacién a través

de las tablas de clasificacion y puntajes.

Por otra parte, la criterial evaltia mas desde lo cualitativo. Sin embargo,
esto no quiere decir que no se pueda aplicar dentro de la estrategia de
gamificacion, puesto que desde la fase de disefio se logran crear ribri-
cas que posteriormente se convertiran en puntajes donde los partici-
pantes pueden evidenciar su proceso y el de los demaés y asi determinar

si se realiza con éxito o si se debe rehacer alguna actividad.




Evaluaciones por forma

Cuando se hablan de evaluaciones por forma, estas se refieren especi-
ficamente a la autoevaluacion (propia), coevaluacion (entre todos los
participantes) y heteroevaluacion (la que realiza el que aplica las acti-

vidades a los participantes).

Dentro de la implementacion se puede determinar si alguna o varias de
estas evaluaciones por forma son aptas durante el desarrollo de la es-
trategia, pero esto depende del diseno y el proposito de la gamificacion

en dicho contexto.

Evaluaciones por modelo

Finalmente, se encuentra que puede haber procesos de gamificacién no
presenciales. Algunas estrategias pueden ser disefiadas para realizarse

de manera mixta, es decir, entre lo presencial y lo virtual.

El disefo de la estrategia debe estar lo suficientemente claro para que
permita una evaluacion que dependa del modelo y la aplicacién, ya sea

entre lo fisico es decir presencial y lo virtual que es mediado por las Tic.




Uso de uno o maés tipos de evaluacion en la gamifica-
cion

Es posible utilizar disenos propios de evaluacion en los cuales se pue-
dan combinar diversas estrategias evaluativas. Esto depende del con-
texto, el pablico, los objetivos de gamificacion y el recurso que se espe-

ra recoger o adquirir posterior a la implementacion.

No existe un tipo de evaluacion mejor que otra. Simplemente queda
a criterio de las personas encargadas del disefio de la gamificacion el
establecer cual(es) tipologia(s) de evaluacion se podrian utilizar ante la
fase de implementacién que permitan no solo mejorar la experiencia,

sino poder analizar los datos recogidos posteriores a ella.

Ejemplo de estrategia didactica gamificada

A manera de ejemplo de como se disefia y crea una estrategia didactica
gamificada, se describe a continuacion el caso manifiesto por Valencia
et al. (2020e) y que tiene lugar en la Corporacion Universitaria de As-

turias, en su Escuela de Ciencias Econ6micas y Administrativas.

Fase de anélisis

Durante esta etapa la institucion identifica la necesidad de fortalecer

las competencias basicas matematicas en estudiantes pertenecientes




a los programas de pregrado en modalidad virtual que conforman la
Escuela de Ciencias Econdmicas y Administrativas, dado el bajo ren-
dimiento de los educandos en la nota final de la asignatura Calculo Di-
ferencial e Integral, con lo cual se establece el disefio de una estrategia

gamificada denominada CalculoCoach®.

Fase de disefio y desarrollo
* Objetivo del juego

Como objetivo de la estrategia gamificada CalculoCoach®, se busca
fortalecer las competencias basicas matematicas en los estudiantes
pertenecientes a la Escuela de Ciencias Econémicas y Administrativas
de la Corporacion Universitaria de Asturias, mediante un ambiente
virtual ludificado. De esta manera y para la creacion de las preguntas
del juego se toma como base la medicion del pensamiento matemaético
llevado a cabo por el 1cFEs (2015). De esta forma, el juego desarrolla
tres competencias en los educandos: la capacidad de interpretar y re-
presentar textos, tablas, graficos, figuras y esquemas para comprender
o manipular datos cuantitativos; la habilidad de formular y ejecutar
estrategias tanto para el analisis como para la resolucion de problemas,
y la destreza de argumentar afirmaciones o juicios en situaciones ma-

tematicas delimitadas.




Planificacion de la gamificacion

La estrategia gamificada se presenta como una actividad de caracter
voluntaria para el estudiante, la cual se habilita en el entorno virtual
de aprendizaje tres meses antes de iniciar la asignatura de Calculo Di-
ferencial e Integral. El juego se disefia con tres niveles de complejidad,
los cuales abordan conocimientos y habilidades relacionadas con el
calculo tocando temas como la resolucion de limites hasta conceptos
complejos como la resolucion de derivadas e integrales.

El producto gamificado da inicio con la opcion “icasilla de salida!”, en
la cual, el estudiante accede a las pistas del juego donde se encuentra
el material de repaso. Luego se presenta el desarrollo del reto por parte
de los estudiantes, donde se deben resolver diez problemas matemati-
cos asignados al azar segin la complejidad del nivel, lo que permite el
establecimiento de metas a corto y largo plazo. Con esto se da la posi-
bilidad de un entrenamiento sostenido de la competencia que se busca
afianzar. Al terminar se presenta una pantalla de revision, en la que se
informa la superacion de la etapa, el tiempo empleado, la puntuacion
obtenida, la retroalimentacion de las preguntas evaluadas, la verifica-
cién de paso al siguiente nivel o, en caso de fallar el reto, la posibilidad
de volverlo a realizar. La dindmica descrita se repite en cada uno de los
otros dos niveles hasta llegar a la finalizacion del juego donde se otorga

un diploma de superacién o una insignia a los mejores puntajes.



Disefio del material gamificado

En lo concerniente al disefio, CalculoCoach® se siguieron los elemen-
tos del modelo de Werbach y Hunter, (2012) quienes abordan tres
componentes para el disefio de productos gamificados: las dinami-
cas, las mecanicas y los componentes. En este caso como mecanicas
se encuentran los puntos, los niveles, los rankings, entre otros. Las
dindmicas se centran en las acciones que realizan los estudiantes en
interaccion con el juego y los componentes se centran en elementos de

competencia, sentido de progreso, entre otros.

En la etapa “Revisa las pistas”, se us6 un paquete de Scorm, desarrolla-
do en Exelearning, lo que garantiza un proceso de navegacién amigable
al estudiante. En la parte inferior se encuentra la opcién de ingresar a
los bloques de contenido, de repaso de los temas y ejemplos practicos
de su aplicacion, permitiendo al estudiante comprender como se re-

suelven.

Al dar inicio a los retos, se presenta una pantalla de inicio, en el cual se
explica de manera sintetizada el funcionamiento de este. En su desarro-
1o se utiliz6 la herramienta de Moodle de cuestionario, con la finalidad
de tener acceso a elementos como temporizador, retroalimentacion de
las preguntas, controles de mando sobre las preguntas, entre otras. Al

culminar el reto, el estudiante recibe una insignia, que sirve como esti-




mulo para motivar al estudiante y se habilita el nivel siguiente del juego

hasta culminar la totalidad de niveles.

Fase de implementacion

En relacién con este punto, CalculoCoach® cuenta con un manual
denominado “¢Cémo se juega?”, el cual permite que los estudiantes
comprendan como hacer uso de la estrategia gamificada. Respecto a
los criterios de uso, la estrategia gamificada se habilita en la platafor-
ma a los alumnos que van a cursar por primera vez la asignatura de
Célculo Diferencial e Integral. A su vez los estudiantes que finalizan
los tres niveles pueden acceder a los beneficios de la habilitacion, en
caso de pérdida de la asignatura con una nota inferior a 3,0 y mayor a
2,7, al ser una estrategia de acompanamiento estudiantil que refuerza
las competencias matematicas y posibilita mejores desempeiios en la

asignatura en cuestion.
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