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“Ahora solamente me queda pensar que a ti te debo todos mis logros”



RESUMEN

Inmersos en un profundo cambio social y cultural que ha sido motivado por la aparicion de
nuevas tecnologias, las relaciones dindmicas que se dan en todos los contextos lo estan
transformando todo. En este nuevo escenario el sistema educativo tiene que reflexionar sobre
las estrategias que se pueden implementar para introducir estos recursos dentro y fuera de las

aulas.

Analizando el perfil de los estudiantes y considerando las posibilidades que ofrece la Web 2.0
y Moodle disefiamos un curso online. Examinamos como Moodle y la gamification pueden
combinarse y agregar mas valor a los procesos de ensefianza y aprendizaje. Ademads, no solo
los alumnos se beneficiarian de estas herramientas, sino también los profesores ya que pueden

utilizarlas para preparar clases y mejorar su propia formacion.

Palabras clave: Moodle, gamified plugins, gamification, motivation, 215 century skills,

second language learning.



ABSTRACT

Immersed in a profound social and cultural change that has been motivated by the emergence
of new technologies, dynamic relationships that take place in all contexts are transforming
everything. In this new scenario the educational system has to reflect on the strategies that can

be implemented to introduce these resources inside and outside the classrooms.

Analyzing the profile of the students and considering the possibilities offered by Web 2.0 and
Moodle we designed an online course. We examine how Moodle and Gamification can blend
and add more value to the teaching and learning processes. In addition, not only would
students benefit of these tools, but also teachers since they can use them to prepare classes and

improve their own training.

Palabras clave: Moodle, gamified plugins, gamification, motivation, 215 century skills,

second language learning



INDICE

Sumario
RESUMEN . ...ttt ettt ettt ettt e a e bttt s at e st e bt satesb e beeatesaeeteeareeane 5
..................................................................................................................................................... 6
LISTA DE TABLAS. ...ttt ettt ettt sttt e et e s et e e teeeneeenseeenseennneenseens 15
LISTA DE GRAFICOS......oouiimiiriieeioeiieeiesie e esse sttt 16
ABREVIATURAS. ...ttt ettt sttt ettt s bt e b e sateebee s 20
TERMINOLOGIA. ...t sess sttt sss st 21
PRIMERA PARTE: Introduccién, contexto e historia de la tecnologia...........ccceeeevvveeecnenennnn. 22
1.1 INEEOAUCCION. ...ttt ettt ettt e et e e et e e eab e e e abe e e e e ssaaeeeesaseeeeessseeeennnnes 23
1.2 PUNLO A€ PATtIAA.....eoeiieiiieiiieie ettt ettt ettt ettt e et e e et e e et e e et e e etaeeenneeens 23
ConteXto del ESTUAIO. ..cuvieuiiiieieiiiee ettt sttt 24
Metas y objetivos generales de 1a iINVeStiGaCiON.........ccccveeeeieeieiieeiiie et 26
Preguntas de investigacion y objetivos eSpecifiCos........ueruirriirniieiiiieeiie e 27
Estructura de 1a INVEStIZACION. ......cccuiiiiieiieeiieiieeie ettt et e et e et e b e enaeeas 29
INOVEAAG. ...ttt et b et e et e st e e bt e sateenaeeenbeesneeenneenanes 32
Tecnologia y aprendizaje en el sigo 21° Todo fluye, todo esta en movimiento...................... 33
Como la tecnologia ha cambiado tOdo........c..eevueeiiriiiiiiiiiniiece e 33
La tecnologia €AUCATIVA.........cccuieiiieiieiie ettt ettt e et e et eeenb e eeneeas 35
La cultura del aprendizaje va cambiando............ccceecvieriieiiienieeiiienieeieeree e e 36
Como delimitar el aprendizaje en €l S1Zlo 21.....c..eiiviiiiiiiieiiiieiie e 37
GlobaliZACION @ EXAMEI......ecciuiieeiiieeitieeeiieeectteeeieeeeteeeeteeesbeeesaseeessseessseeeensssaeesennssaeesnnnnns 38
Hacia una cultura CONVETZENTE. ......c..eeruiiiiieiieeieeriee ettt ettt et ste b eeeaaeeesaeeenneeas 39
En linea Vs TradiCional..........cocooiiiiiiiiiieiecieceeee ettt 42
Comparacion de clases en linea y clases tradicionales............cccoeevveeeeiiiiireeeiiieee e 43



FLeXIDIIAA. . ..eetiiiiiiee e 43

31,2 LLOS TECUISOS. c.enteeiteiee ettt ettt et ettt et s e st e it e st e e eesbaeeeasteeebneeeaeees 44
3.1.3 Ambiente de aprendizZaje.........ccveevierieeiienieeiieeie et e 45
3.1.4 Retroalimentacion. . ........c.eeiiiiiiiiiieiie ettt ettt st 45
3.1.5 Aprendizaje individualizado.........cccueeriiiiiieiiiiiieie e 45
3.1.6 Curso variedad ¥ OPCIONES. ....c..eevuiieriieeiieiieeieeiee et esiteeteeteeesereessebeeesnseeenereeenneeas 46
3.1.7 Rendimiento estudiantil y tasas de retenCiOn..........cccveeveerieecieereeeiiieeiee e 46
3.1.8 Costes de AUCACION. .....ccc.eiiiiiiiiiiieiee ettt ettt 47

4 Qué hace un buen ambiente de aprendiZaje ........cceeceeriieiiieiieiiiee e 47
4.1 INEFOAUCCION. ...ttt ettt ettt et et e st et e et e b eabeesaees 47
4.2 Componentes de un ambiente de aprendizaje efectivo..........cecveveveeiiieniiiienciieeieeenen. 48
4.3 Factores que hacen un ambiente POSIEIVO......c..eeeeuvieriuieeiriiieeeeriiieeeereeeeeeseaaeeeesereeeeenns 49
4.3.1 Establecer una cultura de aprendizaje de apoyo.........ceecuveeriiieniieeiiieeiee e 49
4.3.2 Abordar las necesidades de 10s alumnos............ccoceevueriiinieniniiniineneneeeceee, 49
4.3.3 Mantener al alumno POSILIVO.....cc.eeeuierieriieiieeieeieeeie ettt see e e seeeebeeseaeenneas 50
4.3.4 RealIMENTACION. ... ..eitiiiiiiiiieiie ettt ettt ettt e et e e e e 50
4.3.5 Celebrar €1 €XI0.....ccueeriieiieiieeiieee ettt et e 51
4.3.6 La s@UIIAA. ... .coiuiiiiieiieie ettt ettt e e e 51
4.3.7 Emplear juegos y actividades interactivas...........cccueevueerieeeriieeniieeenrieenreeeereeennes 52
4.4 Las palabras fINales........c.uieriiieiiiiiiie et ettt e e e e aaaeeen 52
5. Introduccion: Una gota de RISTOTa........cc.eiciiriiriiiiiiiiiieieeeeeeceeeee e 53
5.1 Una gota de hiSOTIa......cuiiiuiiiiieiiieeiieee ettt ettt e et e et e et e e et eeeenbaeenanee s 54
T B B 0 4 1S o PSPPSR 54

5. 1.2 LL0S CRINOS. ...ttt ettt ettt e et e e ab e et e e bt e e aaaeeens 56
5.1.3 PrecursSores SOVIETICOS. . ouueiuuieiieriieeitieeteetie st eieesiteesttesieeebeesateesnbeeenbeeeneeesnneaens 56
5.1.4 La aportacion de COONTAAL...........cccuieruiieriienieeieeeie et eie et eteetee e ereeeeaeeeeaeaens 57
5.2 Una palabra tal vez falsa para una idea COITeCta............ccvveevuieriieniieeieeiieeeieeeevee e 58



5.3 DI INICIONIES. ..ottt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eaa e e e e e e eeeeeeenaeeeranaeeerananens 61

5.3.1 NUESra defINICION. ...c.eeiuiiriieiieieiiieieete ettt sttt ettt e et 64

5.4. Homo Faber — Homo Sapiens — Homo Ludens...........ccccoeecviiiriiieiiiiieniieeiee e 64

6. Introduccion: el surgimiento de una sociedad 1udica..........ccceeeeiieeiiieeiiiecieeee e 66
6.1 Buscando por una identidad............cccueeiiiiiiiiiiiie e 68
6.2 ENtre dos MUNAOS. .....cc.eeviiiiriiiiieieet ettt ettt sttt et 69

7. La evolucion de 1as eXPECtatiVas.........cecueerieeiieeriieeiiesiieeieesieeeteesteeeveesseeesseeseessseenseeessseeens 71
7.1 Grandes esperanzas y grandes €NZaNOS. ......uueeeueeerueeerrrrreeesrreeeeasrreeeeessreeeesssseeessnnnes 71
A € ) 41 1<) PSR PPPP 72
7.3 Ciclo de sobre expectacion las 5 fases de Gartner............occvveveeeiiienieeniieeriee e 74
7.3.1 LANZAMICIIEO. ...c..eeutieiieeiieitieie ettt ettt ettt ettt et st e s e et estesaeenbeenseesnneenneens 75
7.3.2 Pico de expectativas sobredimensionadas............cccccueeeriieeriiieeniieeniee e 75
7.3.3 El abisSmo de deSilUSION. .......cuiieiiiiieiiie ettt 76
7.3.4 La rampa de conSOlidacCion............cecuieriieiiiiniieieesiee ettt ettt ens 77
7.3.5 Inclinacion de la TTuminacion:.........cc.eeouerieriieiieniereeieeeeee e 77
7306 IMIESELA. ..ottt ettt ettt et ettt e sttt e e e e e e e breeeas 79

7.4 Palabras fINales........ccueeeuiiiiiiiiciie et e e e 80
SEGUNDA PARTE: Gaamificacion, frameworks y plataformas LMS..............ccccoooiiiieienn. 82
8. La psicologia detras del juego: ;QUE €S €l JUSZO?.......covieuieriiieiieeiie ettt 83
8.1 Elementos del JUSZO.......ccouiiiiiieiiie ettt et e e e e e e e e e 84
8.2 TIPOS AE JUBEO. .. ettt ettt ettt et et e et et e et e e bt e et e e bt e sabeebeesaseeeanbeeennseeennne 84
8.3 Juegos electrOnicos Y aprendiZaje.........ccueeueerieeriieeiieiieeieeriie et eiee st e e sreeeeereeeeaee e 85
8.4 LA dIVEISION. ....eiiiitieiieitieie ettt ettt ettt ettt et et et e e bt e bt e atesse et e eneeeneenseenee 88
8.4.1 Los ocho placeres de Marc LeBlanc............ccccuveeiiieiiiieciiiecie e 88
8.4.2 Lalista de Radoff........ccouviiiiiiiiieeeeee et e 89
8.4.3 Los 16 motivadores de REiSS.......cccuevuiiriiriiniiniiiiiieciecrceeeeeee e 90
8.4.4 Nicole Lazzaro: 4 KeYS 2 fUn.......c.ccouveviiiiiiieiicieeeie ettt e 91



8.5 TIPOS A€ JUZAAOTES. ... .eeueieneieeieietie ettt ettt ettt e et et e e st e e st eeenbeeeenseeennne 92

8.5.1 Taxonomia de Bartle...........coceeiiiiiiiiiiiiiiiieeece e 93
8.5.2 Taxonomia de Andrzej MarcZEWSKi.........cccueevieriieiiieniieiiieciie e 95

0. {CUAL €8 TU MOTIVO?.....iiiiiiieeiiieciie e eite ettt e et e e ae e e te e e st eessteeessbaeesseesnssaeensseesnssaeeesansnes 98
0.1, El CONAUCTISINO. .....eenitietieiiie ettt ettt ettt ettt e e seae et e sateenbeesnbeennbeaens 98
9.1.1 El conductismo en 1a gamifiCaCion..........c.eeecuieriieeiiieniieiieeieeiee et 99
0.1.2 TIPOS d€ TECOMPEINSAS. ... eeevvieereeirieereereerereeteestreeseessressseesseeessseeesseesssseessseesssees 100

0. 1.3 LL0S AEfECLOS. ..enttientieeie ettt ettt et 102
9.2 Teorias cognitivas de MOTIVACION. ........ceuieruieeiieriieeieeetieeeieeesiteeeiteesieeeeaeeeseeeesnneaas 104
9.3 La teoria de la autodeterminacion. ........c...eveevuerieriienierieneeie ettt 106
9.4 Principios basicos de la teoria de la autodeterminacion...........ccceeevveeeevveenieeenveeennnnn. 108
0.4.1 La COMPELENICIA......eeevieeeiieeeiieeeieeeeteeeeieeeeaeeestreeesaseesssseeeesssaeeeenssseeeesssseeesnnssees 109
0.4.2 12 QULONOMIA. ..ceouttieeiiiieiiiee ettt ettt e et e e st e et e e eeeabeeeeaee 110
9.4.3 REIACION. ..ottt ettt ettt et sat e e sbe e st e e 111
0.5 UNA MACTOTEOTIA. ...ttt ettt ettt ettt et ettt et e bt e et eensbeeenaeees 112
0.6 Te0orTa de fIUJO....eiiiiiieeie ettt et e e e e tae e e ta e e s nrreeeeentaeaeen 114
0.7 Pro@ression LOOP.....c..eeiuiiiiieiie ettt ettt ettt et e ee e e 117
0.8 EI MOAEIO A€ FOZE.....ccuiiiiiieiiieiie ettt et et e e 118
10. Frameworks: ;Por qué necesitamos UNO?Z.........cc.eeerieeeiiieeniieeiieeeiieeeeeieeeeenereeeseeneeee s 120
10.1 MDA Hunicke, Marc LeBlanc y Robert Zubek............ccccoeevieviiiiniiiiiieecie e, 121
10.2 Simple Gamification framework Andrzej Marczewsky.........cccoceervueeniinieinecnncennen. 122
10.3 Kevin Werbach y Dan HUNEET...........ccooiiiiiiiiiiiiie e 124
10.3.1 El procedimiento 6d (six steps to gamification)..........c.cceeveeerieeenieeenieeesveennnnnn. 124
10.3.2 El viaje del JugadOor.......c..oeeiiieiiecieece ettt 128
10.3.3 LA PIRAMIDE DMC.....cooouiiimiiiinrineiieeeeeeseississssssesssessse s sesssne. 130
10.3.3.1 DINAMICAS. ....eeteeuieriieiieieete ettt ettt sttt sttt be et saneneeens 131
10.3.3.2 MECANICAS. ..ottt ettt ettt sttt b e st e b e et e sbeeeaeees 132



10.3.3 COMPONENLES......eouriiiiieiienirieiiente ettt ettt ettt ere e s e reesaeeeneeeneees 133

10.4 SGD FrameEWOTK........cocuiiiiriiiiiiieiieieeitete ettt sttt st ettt eeees 136
10,5 OCtALYSIS. c.uveeeutieiieeieeeie ettt et et et e et e e st e ebeesaeeebeesaseesseessseensaeesseesseensseeenseeensns 138
LO.5.T 8 COTE AITVES..cutiiitieiieeiee ittt ettt ettt ettt ettt et e bt e e it esnteeeneeas 139
10.5.2 OCtAlySIS Y SUS PUNLOS....cuveeueiiiiieeieniienieeieeiteste et sttt et et st et e sireebeesieeeneeenaee 141
10.6 Otros framEWOTKS. .....c..eeiiriieiiiieriteie ettt sttt st et 142
10.6.1 D1 TOMASSO.....eeueeeiteeiieeiieeite ettt ettt ettt et e et e s bt e e st e e sabeeeeaneeas 142
10.6.2 Marache-FranciSCo y Brang@ier..........cccccccuieerieeeiiiieeiiee e esiee et 142
LO.6.3 D& PAZ.....oiiineeee et e 143
10.6.4 FranCiSCO-APATICIO. ...ccuuteuieruieeitieriieeteenieeeteessteeteessteebeesseesnseenseessseenseesssseesnseens 143
O I VS 6] 1SS SRR 143
10.6.6 MArSHEdI.....couueiiiiiiieeieee ettt et 144
LO.6.7 KUIMAT . ......iiiiiiiiiiie ettt ettt e s et e st eesabe e s it e e e sateesnaeeeenaes 144
10.6.8 Constantine and LOCKWOOd..........ccceeiiiiiiiiniiiiiieeeeeeeeeseee e 144
LO.6.9 JACODS. .....eeiiieiieeteee ettt et et e 145
10.6.10 Julius and Salo.........cooiiiiiiiiiie e 145
LU0 5 EO PSSP 145
10.6.12 SEIEI0 JIMENEZ.....c.ueieiiieiieeiieiieeiteiee et et et e et e sae et e stae e abeeeesbeeensaeesnnneeenneeas 146
LO.6.13 HEIZIG...eeviieiiieeiie ettt ettt ettt et ettt e et eentaesabeenseessseenseeesnseeennseas 146
11. La gamificacion como tendencia: INtroducCion............ccceeeeveeeriieeniieeniieeiee e 147
11.1 Aprendizaje basado en juegos vs gamifiCaciOn.........ccoecueeeriiiieiiiieriiiieeiiee e 147
11.2 Ejemplos de gamificacion en [a educacion.............cccueevieeiienieeiieniieeiee e 149
11.3 Estrategias de gamificacion para el E-Learning............ccceeeveeeeiieeciieeiieeneiieeeree e, 153
11.4 El motivo de gamificar el e-1€arning...........ccccueeevuiiieiiiiesiieeciee et 154
11.5 Estrategias de gamificacion para la educacion..........c.occueeeieiieiiiiniiieniiienie e 155
11.5.1 Usar componentes de gamifiCacion............eccueerieiiiieeiiiieniiieeeiieeriee e 155
11.5.2 Crear deSafios........eeiiierieieeeeee e 156



11.5.3 Permitir muUltiples TNTENLOS. ......eerueieriieiiieiieeie ettt 156

11.6 El futuro de la gamifiCacion............cccueeiuiiiiieriieiiieiiecee e e 156
12. Aprendizaje basado en el juego o game-based learning............c.cceecveeevieeerieencieeenneeennne. 158
12,1 TNEEOAUCCION. ...ttt ettt ettt et e bt e et eeaeee e e 158
12.2 Usuarios y preferencias en el aprendizaje basado en juegos..........ccecveevveeneeenneeennen. 158
12.3 La desaparicion del aprendizaje tradicional...........coceeverieniniiiniiniiiiinieeenicceeeen 159
12.3.1 Objetivo del plan de estudios basado en la investigacion cientifica.................... 159
12.3.2 Entrenamiento profesional basado en Juegos.........ccccveeevvieercieeeeiiieeniieeeiiee e 160
12.3.3 El enfoque movil del aprendizaje basado en juegos.........cceeevveeenieeeiieeniieeennnn. 160
12.3.4 Actividad cuantificada y COMPIOMISO.......ceeveeruieeiiieeiiieeiieeeiieerreeeiieeeineeeeees 160
12.3.5 Juegos sociales para el aprendizaje colaborativo............ccceeeeeevveeiieenieeenieeennnn. 161

12.4 Mas tendencias a tener €N CUCNLA!.........ccveeecuieeriiieeeiieeciee et eeeeivre e e e eereeeeeseaaeaeeees 161
13. Gamificacion versus aprendizaje basado €n JUEZOS........coveruervieriinieeiienienieeieeee e 162
131 INtEOAUCCION. ...ttt sttt ettt ettt e bt e b e saees 162
13.2 Implementacion COM EXIL0......c.ueerruuerriuieerieeerieeenieeesireeesiteeeneteeenseeeessneessssneeesnnseeeannns 162

L 28700 B O 7o USRS 162
13.2.2 MACTOSOTT. ..ottt ettt et ettt e it e et e e enbeeeeneeas 163
13.2.3 UMDELL ...ttt sttt sttt e 163
13.2.4 DICIOTEER. ..ottt ettt a et sttt ettt be et enee et eneee e 164
L3.2.5 SAP e ettt ettt e et e et e e nnee et e nnae e 164
13.2.6 TTEEROUSE. ... oottt ettt ettt ettt e et eesat e enbeeeneeas 165
13.2.7 BIUEWOLIL ...ttt s 165

14. Propietario VS OPen SOUICE. .......ceevvvieriierieeiieiieeteeeteeiteeeteeieesreeseeseseeseessseeseesssaesnnns 167
14.1 Plataformas de cOdigo CEITAdO.........cccviiiiiiieiiie ettt e e 170
14.2 En la siguientes de Codigo Abierto y Software Libre.........ccocevveeviiiiiiinicnicenecnnen. 171
14.3 Haciendo la seleccion "perfecta’..........ccocierieriieniieiieie et 173
15, TEOAUCCION. ...ttt et et e bt e st et e et e saeeenbeesaeas 175



15.1 Preguntas de INVESTIZACION. ........eevuiieiieiieeiieeiie ettt ettt et esete et e sieeebeesebeeenaeeenes 177

IS 1 T FaASE Attt et e 178
I5. 1.2 FASE B 180
I5.1.3 FASE €ttt ettt ettt s ae bt eene e b et e neeenaeenee 182
16. Unas estrategias antes del diSEMl0.........eevuerieririiriiniiiiniereceet et 183
16.1 El Proces0 d€ CTEACION. .......eecuvieiieiieeiieeiieeteeeite et eeeite et e et e eeeteeeebeeessbeeeneneeenseeeenns 188
16.2 Moodle: el sistema mas adecuado..........cceerverieriiiiinieieieeeee e 190
16.3 La MeZCIa PEITECTA....c.uviieiiie ettt e e e et e e e e e e e eennaeaeeenes 192
16.4 DONAE NOS fIJAMOS. ....cuvieiiiiiieeiie ettt et ettt e et e et e e eeee e enbeeeeaes 193
16.4.1 Caracteristicas en la configuracion de Moodle............ccceevvieviieniiieeniieeiieenn. 193
16.5 PIugins ¥ CONTIGUIACION. ........eeeiieiieeiiieiieeiieetie et eteeeeteeeiaeeeereeesaeeessaeeennaeeesseeennns 195
16.6 ViSta UIAAA. ... ..eeiiiiieeiie ettt e et e et e e et e e s te e e s teeesssaeesssae e sseeenssaeensseennns 200
LO0.6.1 LOZ 1Mttt et ettt et e et e st e et eeeenbeeesnbeeeenbeeennneas 200
16.6.2 Dentro de UN CUTISO....c..eeuerietieieritesitete ettt ettt ettt st site et e siaesbeesieeenbeesaee 205
16.6.3 LLOS VIAOS. ¢ttt ettt sttt et ettt et e st ebeeenbeeneee e 210
16.6.4 QUIZICL.......oeieiiieeieeee ettt ettt ettt ettt e e ne e e eenae e 213
16.6.5 LeVEL UP..couiiiiiiiiiieiteieeee ettt ettt s 218
16.6.6 E1 CUISO €N UN VISEAZO....cueitiriiiiiietieiiesitesieeie sttt ettt 224
16.7 Metodologia: Experimental Vs Control...........cccoecieiiieriiniiiiiecieeeeciee e 225
O B o> (o SRS 225
O 27 - T USRS 226
16.7.3 LeNGUAS EXITANJETAS. ... .eerveeeeireriieeieetieeteenieeeseesseesseessreeseessseanseessseeseesssesnseesnnes 228
16.7.4 EQUCACION. .....eouiiiiiiiieieeiee ettt ettt ettt sttt et e e e e 230
LT T B ¥ o |1 TSSO PR 231
16.7.6 Razones para MatriCUlArse. ..........cooueeruieeiiierieeieeeiie et 232
16.7.7 Interés para un examen OfiCial..........ccoeoieiiiiiiiiiiiienieeieeee e 233
16.7.8 EXPECIATIVAS. ..ceeuiiieiiieeiieeeiiee ettt eeieeeeite e et e eeaeeesaaeeeaaeeeeessaaeeeanssaeesanssneesennsnees 233



16.7.9 CUTSOS €11 HINEA. e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aeeeeeaaaeaeeaens 234

16.7.10 Aplicaciones de aprendizZaje...........ceevueeeruierieeiiienieeiienieeieesieeeieesieeereenaeeeeeeas 236
16.7.11 DiSPOSILIVO FAVOTILO....ecviiieiieiieeiiieiieeiieeiee et eiee e esteeereeseeeesreesaaeebeesaaeenseenenas 237
16.7.12 Preguntas sobre gamifiCaCiOn..........cccuueeeiuiieeiiiieiiiieeeeiiieeeeiieeeesiveee e eieeeeeeeees 237
16.7.13 VIACOJUCZOS. ...couvieiiieiieeiieetie ettt ettt et e et e et e e et ee e ateeesbeeenseeesaneeeenneens 239

16.8 Tipo de jugador y elementos de gamificacion..........ccceevueeeuieeniieeniieeiiee e 240
16.9 Pruebas eStadiStiCaS. ....ccueruierieriierieeieeiesit ettt et 243
CUARTA PARTE: Conclusiones y futuras lineas de investigacion............cccceevveeeeneveeeennnn. 248
17. Conclusiones y futuras lineas de inVestiaciOn. .......c.cevevueerueeienienenieneeeerene e 248
ANEXO ..ttt ettt h e bttt et b ettt b et et naeeeaee 253
Modelo del EXamen (PIre-tSt).......cccuiirieiiiieriieeiieeieeiieeeieesieeereesteeeveesseeesseessneesseessseeseenns 253
Modelo del eXamen (POSE-LEST)....ccuuieeriiieeiiireeiieeeiieeeieeeetee et eerre e e e e ereeesreeeeseeesnraeeeenes 255
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS........coiuiiieieeeeeeeeeeeeeeee e 257

14



LISTA DE TABLAS

Tabla 1: Propietarios VS Open SOUICE......uueeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeiieeieeeen 163
Tabla 2: HeXad USeI tYPeS...eeeuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeiee ettt 179
Tabla 3: Estructura del eXamen.......ceeuuiiiiniiiiiiiiiiisiiseseeseeese s 182
Tabla 4: Actividades gamificadas que se aplicaron en Moodle..........occceeereeiieennnene... 198

Tabla 5: E]l CUISO €11 UIN VISTAZ 0. . ttttueunnueeeeeereeeennnesseeeereeennnssssseesereenssnssseeesaneensnnssseeeeeee 223

15



LISTA DE GRAFICOS

Figura 1: Alfabetismo digital........ccceouinieniiiiiiiiiiiiiiisiisceeseiesescscieee 20
Figura 2: Mancala, el primer juego registrado......eeuenieniiiiiiiiiieiieiieiieiiieieaeee 35
Figura 3: Gamification interest 2004-N0V.......ccoueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeiieeees 42
Figura 4: Hype CYClC...eiiiuuiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiee ettt 57
Figura 5: Hype Cycle, Los pasos COMPIEtOS. ....euueeruiiuiniisiiiiiiiiiieiiieiieiicicaecae 58
Figura 6: Peak of Inflated EXpectations.........ccecueeruiiiiisiiiiiiiiiiiiieiiiieiieeseea 60
Figura 7: Trough of DisilluSiONmMent. . ....eeueeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeseeeieeieee 61
Figura 8: Difusion de iNNOVACION......eeeeueeiiiiieiiiiiiiiiiiiieisiie e eeiee e, 62
Figura 9: Gamification deSapareCe........ccueeuuirieniisiiiiiiiiiiesiiiesestesesiese e 63
Figura 10: Bl trayect....ueeseisiiiiiiiiieeiieeeeeeeees e 64
Figura 11: 43FUNdamentals, J. Radoff..........occoeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciicicc 74
Figura 12: Reis y [0S 16 dese0S DASICOS: . .uuuuuriiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeiiiiiee e, 75
Figura 13: Nicole Lazzare y 4 Keys 2 FUN.....ccceveiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiescciie 76
Figura 14: La taxonomia de Bartle........cceeeeiiniiniiiiiiiiiiiiiiieieiiicieieee 79
Figura 15: Willing t0 play......cceeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieseieeieeieeseeieeiee s 80
Figura 16: La taxonomia de MarcZeWsKi...........cceveeieeuiiiiiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiiiieen, 81
Figura 17: Amotivation — IntrinSic MOtIVALION . ........ccovveeeieieiiiiiieiiiiiiiieiieeiiieeienns 92
Figura 18: Extrinsic motivation SPECHIUM......ueeeeiinieniiiiiieiieiieieiiiesieeiieiieseeaieens 93
Figura 19: Las 3 necesidades pSiCOIO@ICAS. ..uuuiuriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeiieae 94
Figura 20: Teoria de flujo.....cceueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee i 100
Figura 21: The player JOUIMEY.....oueoeiuiiiiiiiiiiiiiiiseisesesesesesie e 104
Figura 22: Modelo de FOZg.....ccouuiniiiiiiiiiiiiiiiiieeseieseesseesee 105
Figura 23: Lo que crea el cambio de conducta........oeeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieene, 105
Figura 24: MDA framewWorK.........ccoeiiiiuiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeen 109
Figura 25: Framework de MarzcsewsKy........oeeueiueniiiiiiiiiiiiiiiiciciesciic s 113
Figura 26: Dindmicas, Mecanicas, COMPONENEES....cuurerueeruiieiiiiiiiiiiiiiiesiieeiiieenee, 121

16



Figura 27: El proceso del modelo SGD ... ..o iiiiiiiiiieeee e eeiiieeeeeeeeeeeeeeeeniaaeeeeeeeeeennnaaes 128

Figura 28: Chou’s (2015) Octalysis framework.........cccoceueeniiiiiniiniisiiiiiiiiecsnee, 129
Figura 29: Resumen de los fundamentos de Chou (2015), categorizados en gamificacion
Negra, blanca ¥ NEULIA. ...eeieiiiiiiiiiieiee e 130
Figura 30: Octalysis €JemMPlOS.......eeieuiiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeiie e, 133
Figura 31: Las fases de 1a investigacion.......ueueeneiiiniiiiiiiciieiisscscse e 173
Figura 32: Road map de 1a investigacion......euuenieeeniiiiiiiiesiiiieieeeieee e 180
Figura 33: Moodle, LOZ@ING IN...cccuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeieeseeieeseeeee 199
Figura 34: Microsoft Teams + Moodl€........cceeueeiiueiiiiiiiiiiiieiiiiiieeeiieeeeeeeen 200
Figura 35: Moodle Front Page.........cccceuiiiiiiiiiiiiiiiiiiicisesiesesese e 201
Figura 36: Curso diSeNad0.......ueueeneiiiiiiiiiiiiieiieiieeieseeeeseeeeesne 202
Figura 37: Sinopsis de unas unidades del curso........eeueeiseiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiene, 203
Figura 38: Estructura tipica de las unidades I..........ccooeeeeieiniriiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeenn, 204
Figura 39: Estructura tipica de las unidades I1.........ccooeeveiiiiiiiniiiiiiiiiiciese, 205
Figura 40: Estructura tipica de las unidades Il.........ccoceeeneiniiniiiiiiiiiiesiieie 206
Figura 41: Estructura tipica de las unidades IV........cooooevieiniiniiiniiiiiiiiiiiiieee, 207
Figura 42: Muestra del apartado Sabias que.............cceuveeeveeicvieiiiiiiiiiiiiiiieeeenenn. 207
Figura 43: Estructura tipicade launidad V......ooooooiiiiniiiniiiiiiiiciicsiicse, 208
Figura 44: Contenido L. .....ceceeniiiiiiiiiiiiiieiiiieeeeeieeeeeeseeee 209
Figura 45: El contenido HSP......oooeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciiiceic 210
Figura 46: H5P modelo de puntuacion para la pruebaoral L.......cccoeeeveeiiiieiineeannnen. 211
Figura 47: HSP modelo de puntuacién para la prueba oral Il........cooeeveeiiiiiiiinieannnee.. 211
Figura 48: HSP modelo de puntuacién para la prueba oral IIl.........cooceeveeieieeeneennne.. 212
Figura 49: Modelo de video INteractiVo. .. .eeueeseiiiieiiiiiiiiiiiiiiieiiieieeieeieeee 212
Figura 50: videos Interactivos modelo.......eeeuueeeieeeiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeiieeeeeee 212
Figura 51: Los ejercicios interactivos de QUizlet.......cooeereieiniiieiiiiiiiiiiiiiiecinee, 213
Figura 52: A PractiCar......c.cccceisiiiiiiiiiiieseieeeeesee e 215

17



Figura 53: Quizlet. Elementos gamificadoS........eeeeveeeiiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeen, 216
Figura 54: Ejercicios de Moodle sin gamificacion.........ceeeeereeiseniiiseiiisiisciieesnee, 216
Figura 55: Level Up..oceiiuiiiiiiiiiiiieeieeeseeeeseeseesee s 217
Figura 56: Configuracion........ceeueesiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeieeeeeeeieeieeeee 218
Figura 57: Info tab.....occoueeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiceieeieec e 218
Figura 58: Cambiando 10S VAlOIeS......cuueeeiiiiiiiiiiiiiieieseesesesese e 218
Figura 59: Ladder. Muestra de 10s participantes.........eoueeueereniinineeniiniiniiienieieenene 219
Figura 60: Mas funciones en la configuracion.........eeeeeeseeiiiiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeene, 219
Figura 61: Configuracion de 1as NOTMAS. ...c.ueeeuieieiiiieiiiiiiiiieiiiiiiiieiiieiieeieeen, 220
Figura 62: CRUD.......ccciiiiiiiiiiiiiiiiiieseese s 221
Figura 63: INSIZNIAS. ...ccuieiiiieieiiesieeesee et seee s 222
FIgUura 64: SEX0...iiuiiiiiiiiiiiiiii et 224
Figura 65: Sexo grupo experimental ., 225
Figura 66: Sex0 grupo CONrol.....ceueeuesiiiiiiiiiiiiiieieseseseses e 225
Figura 67: Edad en t0d0os 10S IUPOS. ...ceeieiiiiieiiiiiiiiieiieseiieieeeieee e 225
Figura 68: Edad en el grupo experimental .........oocooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienee, 226
Figura 69: Edad en el grupo control.........oueeeieniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieieeieee 226
Figura 70: Lenguas que habla el grupo y nivel CEFR.......coceeviiniiiiiiiiiiiiiecsee, 226
Figura 71: Nivel de iNgIES......ccueniiiiiiiiiiiiiiiiieiieieeieseeeseeseee e 227
Figura 72: Nivel de italiano......cceeeeiiiiniiiiiiiiiiiiiiiiieieceeeieeeeeeeeee 227
Figura 73: Nivel de francés  Figura 74: Nivel de alemdn..........ccooeeveeeiiiieneennnee. 228
Figura 75: Educacion de toda 1a muestra.........eeeeeeeiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieiiieiieee, 228
Figura 76: Educacién del grupo experimental — .........coooooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiine. 229
Figura 77: Educacion del grupo CONrol. .. eeeeieseieiiieiiiiiieiieieieeeieeeee 229
Figura 78: Trabajos de todos 10S participantes.........ceeeeeeeniiisiiniiiiiiiiiiiiiieiieeenee, 229
Figura 79: Trabajos del grupo experimental ............ccoooveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 229
Figura 80: Trabajos del grupo control......c.eeseeiineesiiiiiiiiiiiiiieiieesie e 229

18



Figura 81: Razones de matriculacion.......eueeeeeiieiiiiiiiiiiiiiiieiiiiiiiieiieieeiee, 230
Figura 82: Razones para el grupo experimental ...........ccoceeeeiciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiesnne, 231
Figura 83: Razones para el grupo CONrol. ...euuerieseiiiiiieiiiiiiesieieeieeeseee 231
Figura 84: Interés total para un examen oficial.......ccceeveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiene, 231
Figura 85: Interés para el grupo experimental ............occeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieee. 231
Figura 86: Interés para el grupo CONtrol........eeeesiiiiiiiiiiiisiisiiiieiiieiiese, 231
Figura 87: Expectativas para llegar a lameta (B2).......cccooeeeieniiiniiiniiiiiiiiiieie, 232
Figura 88: Expectativas grupo experimental ...........cooceeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieee. 232
Figura 89: Expectativas grupo CONtrol........oueeieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiiiiieiieen, 232
Figura 90: Total cursos en 1inea antes ................cccccoooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieennn. 232
Figura 91: Total nimero de cursos matriculados.......eeeeeienieniiiiiiiiiiiiiiiiieine 233
Figura 92: Niimero de cursos terminados. . ...ueueeeneeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciieiceeee 233
Figura 93: Cursos previos - control  ...ocoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeie 234
Figura 94: cursos previos - eXperimental........cceeerieniisiiiiiiiiiiiiiieseiiesne, 234
Figura 95: Cuantos -control e 234
Figura 96: Cuantos — experimental.........cccueisiiniiiiiiiiiiiiiiiiieieieieccescie 234
Figura 97: Aplicaciones de aprendizaje instaladas.........ocoeceeieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieennee, 235
Figura 98: Aplicaciones - CONtrol  .............ccccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieeieen 235
Figura 99: Aplicaciones — eXperimental........cooueeeienieniiiiiiiiiiisieiiiesceesne 235
Figura 100: Aparato favorifo.......eeusiesiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieiieieeieeseeeee 236
Figura 101: El término gamifiCation...........coeeeeeeeeeeiiieeiieieeiiiiiieeeiiiieeiiieeeeann, 236

Figura 102:

Gamification - CONtrol e 237

Figura 103: Gamification — eXperimental...........cceeeeneiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieicecieeee, 237
Figura 104: Juegas a 10s videOjuegos — ooccocoiiiiiiiiiiiiiiiiiie 237
Figura 105: Juegos, una perdida de tiempo.....cueeeeueeeeiiiiiiiiiiiiiieciiieeeieeee, 237
Figura 106: User Type y escala LiKert.......oceueeniiiiniiisiiiiiiiiiiiiciiieesciesne, 239
Figura 107: Distribucion grafica de 10S USUATIOS. c.ueeueereieeiiiiiiiiiiiisiiiiieiiieine 240

19



Figura 108: Shapiro-Wilk test for Normality (histograma de las notas)......cc..cccevunnee... 242

Figura 109: Resultado después de 1a prueba Shapiro......oceeeeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeiiiiiiiennn... 243
Figura 110: L0S datoS €N PYthOmN. . ...eee e eeeeeereeennnnanaaaas 244
ABREVIATURAS

Aqui se presentan todas las abreviaturas que se han utilizado

SDT: Self Determination Theory

CEFR: European Common Language Framework
TCAC Tasa de crecimiento anual compuesto

MOOC: Massive Online Open Courses

HCI: Interaccion Humano-Computadora

GBL: Game Based Learning

GNU: Licencia Publica General

ESA: Entertainment Association Software Association
UuCD Disefio centrado en el usuario

TIC: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
ABJ Aprendizaje basado en juegos

20



TERMINOLOGIA
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PRIMERA PARTE: Introduccion, contexto e historia de la tecnologia

La tecnologia es un regalo de Dios. Después del regalo de la vida tal vez sea el mayor de los

regalos de Dios. Es la madre de las civilizaciones, de las artes y de las ciencias.

Freeman Dyson
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1.1 Introduccion

1.2 Punto de partida

Fue en el verano del 2012 cuando encontré por casualidad una plataforma de educacion
virtual titulada Coursera, que fue desarrollada con el fin de brindar la oferta de educacién
masiva a la poblacion, a través de los denominados MOOC (Massive Online Open Courses).
En aquel entonces, no tenia la menor idea de qué significaba el acronimo MOOC ni del
porqué de la variedad de los cursos gratis de Coursera y también de otras plataformas que

encontré desde entonces, como por ejemplo EdX, Udemy o Iversity entre otras.

En septiembre de 2012, pues, Coursera ya contaba con 121 cursos, 33 Universidades
asociadas y 1.2 millones de estudiantes y yo era uno de ellos; algo que para mi fue un especie
de apocalipsis porque se me daba la oportunidad de elegir un curso de unas de las mejores
Universidades del mundo con tal solo un clic desde la pantalla de mi ordenador. Desde

entonces, me he matriculado en mas de 20 cursos, con o sin certificado

Aunque el objeto de este capitulo no es informar sobre los cursos que puedan ofrecer los
MOOC, se ha considerado importante dedicar unas lineas para explicar mi punto de partida.
Es a través de esta plataforma, pues, donde me encontré por primera vez con el concepto de
gamificacion. Todavia no sé si fue su titulo llamativo, gamificacion, o la imagen de un trofeo
que acompaiiaba el titulo del curso o la curiosidad misma que hicieron que me apuntara en
este curso. Desde aquel entonces me puse a investigar mas y mas cosas sobre todo lo que este

concepto conlleva.

Mi interés, puramente filosofico al principio, se sistematizd en una recopilacion de datos
sobre gamificacion en su transcurso. Sin embargo, queria aplicar todo lo que iba aprendiendo
con mis propios estudiantes. Principios de 2015 hago el primer paso en el mundo de las
empresas montando mi propia academia de lengua espafiola en Grecia. El afio siguiente
decido a ofrecer un curso basico de espafiol para principiantes que se llama primeros pasos en
linea. Al principio por Skype, luego por Moodle y BigBlueButton y ahora por Microsoft
Teams > SKOOLER > Moodle. Muchas cosas han cambiado desde entonces pero en este
periodo de cuatro afios, todo ello desemboco6 en el proyecto de mi tesis doctoral que usted lee

ahora mismo.
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1. Contexto del estudio

Los ultimos afios, la idea de gamificacion ha llegado a ser altamente atractiva. Sin embargo, la
escasez de investigacion, empirica, sobre todo, todavia queda patente. Es por eso entonces que
se ha decidido abordar el tema de gamificacion. Por una parte, para intentar llenar este vacio
empirico y académico, y por otra, para indagar mas en uno de los factores mas influyentes
indiscutiblemente del aprendizaje, pero sobre todo de la conducta humana, la motivacion. Sin
embargo, el concepto que queremos abordar a través de esta tesis, la gamificacion, ha sufrido
numerosas y distintas interpretaciones a lo largo de su vida y el término se ha usado cada vez

de diferentes maneras.

Por estas razones, se consideran necesarios los estudios que indaguen en la importancia de
trabajar la motivacion en la educacion a través de la gamificacion, con el fin de arrojar mas
luz en un campo que es a la vez confuso y desconcertante. Se ha escrito tanto a cerca de este
concepto controvertido desde 2010 que resulta casi imposible hacer justicia a todas las ideas
que impregnan lo relacionado con la motivacion y la gamificacion. Por lo tanto, lo que se va a
hacer aqui es centrarse en las ideas y en los enfoques que se han considerado importantes y
que mayores consecuencias practicas tienen. También se va a examinar la influencia que ha
venido a tener este concepto en el comportamiento del individuo y del colectivo. Dicho eso, el
objetivo de esta investigacion es doble: tedrico y practico.

Existen dos factores que suelen ser la causa de que en muchas ocasiones falle el disefio de
cursos en linea y que debemos tener siempre en cuenta a la hora de establecer las estrategias

de disefio (Provence, 2020) !:
1. No permitimos a los estudiantes que fallen

2. No damos opcidn a los estudiantes online a jugar mientras aprenden.

1 https://www.theflippedclassroom.es/4-infograficos-sobre-gamificacion-12/
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Figura 1: Clase invertida

2. Metas y objetivos generales de la investigacion

A medida que se iba recopilando informaciéon de diversas fuentes sobre la nocion de
gamificacion me daba cuenta de que no todo era relevante para esta tesis. Por lo tanto se ha
decidido acotar la informacién recopilada para poder cumplir con los objetivos cuyas

premisas se resumen a continuacion.

Unos de los objetivos principales de esta tesis es investigar la combinacion de la docencia en
un entorno gamificado y si ello llegaré a crear un ambiente idoneo en el que mejorara tanto la
autoestima de los estudiantes, como la motivaciéon y su compromiso ante lo que se le aplica,

en nuestro caso la competencia en la lengua espanola.

El tema de esta tesis doctoral se centra, pues, en la mejora de la motivacion de los estudiantes
y los resultados del aprendizaje a través de un entorno gamificado y en las implicaciones
sociales que pueda llegar a tener este enfoque motivacional para alumnos y alumnas. Ademas,
se investigara si el docente conseguird que los alumnos se sientan comodos y animados, pero

sobre todo si hay mejora en su rendimiento académico.

Para alcanzar nuestros objetivos se ha tenido muy en cuenta el modelo de uno de los maestros
en tecnologias persuasivas y director del «Persuasive Technology Lab» de la universidad de
Stanford, BJ Fogg. Segun él, para provocar un cambio de comportamiento en alguien se han
de dar al mismo tiempo tres elementos: un cierto nivel de motivacion, la capacidad para
hacerlo y un desencadenante. Ademas, otra teoria que se ha tenido muy en cuenta ha sido la
de Richard M. Ryan y Edward L. Deci denominada Self Determination Theory (SDT). La
filosofia de estas dos teorias se ha de tener muy en cuenta, puesto que dia tras dia la educacion

en linea, sea a través del ordenador o a través del movil va ganando mucho terreno.

Para abordar el tema de la gamificacion se ha de pasar también por el mundo empresarial
donde se demostrard como se ha utilizado la gamificaciéon como parte de su estrategia de
marketing. Una vez hecho eso se va a ver como desemboca el concepto de gamificacion en el
campo educativo, para acabar con la parte practica donde se disefiard una aplicacion
gamificada que se aplicara en este campo. Empiricamente se investigaran asi los efectos de
gamificacion en la motivacion del usuario y como varios aspectos sociales predicen la

intencion y el compromiso del usuario hacia la utilizacién continuada de gamificacion.

Cabe destacar que hasta la fecha no se cuenta con ningin estudio sobre el tema de la

gamificacion en Grecia en el campo empresarial de las academias de lenguas. Esta tesis, pues,
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pretende abrir un nuevo camino en el campo de la gamificacion y utilizar los hallazgos

tedricos y practicos para mejorar y hacer mas eficaz los entornos gamificados.
En resumen, esta investigacion gira en torno los siguientes objetivos:
* Bosquejar de una manera concisa el término de gamificacion e investigarlo en su diacronia.

* Proponer un framework que potencialmente se pueda aplicar en cualquier contexto

educativo.

» Utilizar la infraestructura recopilada para diseiar un curso en Moodle con el fin de examinar

el rendimiento académico de los alumnos.
* Evaluar y pilotar el curso gamificado en Moodle y hacer posibles mejoras.

Con el fin de cumplir todos esos objetivos, tal como se propone aqui, se ha realizado el
estudio del término gamificacion en su diacronia que va a servir de base, o mejor dicho de
pilar fundamental, donde va a yacer esta investigacion. Esa revision de literatura abre el telén

del siguiente capitulo.

3. Preguntas de investigacion y objetivos especificos

Teniendo en cuenta la clasificacion de Marczewski (2015) de tipos de usuarios de
gamificacion y la Teoria de la Autodeterminacion, el objetivo principal de nuestro estudio es
identificar, estudiar y ver si estos tipos de usuarios pueden resultar utiles para comprender los
efectos de la dindmica y la mecéanica de la gamificacion y luego disefiar técnicas de
gamificacion especificas correspondientes a cada tipo de usuario (estudiante) adaptando esta

escala en un curso de espafiol e-learning en Moodle.

Nuestro principal objetivo fue investigar la efectividad de la gamificacion de un curso de
espaiiol en linea en comparacion con la presentacion convencional de contenido de

aprendizaje en linea en la plataforma Moodle.
El curso «Primeros Pasos» fue disefiado en dos versiones diferentes:

(1) como un curso no gamificado en el sistema de gestion del aprendizaje de Moodle (LMS),

con caracteristicas basicas como contenido de aprendizaje y foro de discusion, entre otros.

(2) como una version gamificada del curso, con caracteristicas como una clasificacion de los

mejores estudiantes, insignias y certificados de logro, entre otros.
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Estas dos versiones pedagdgicamente diferentes de un curso de e-learning fueron utilizadas
por dos grupos: un grupo de estudio de control y un grupo de estudio experimental de
estudiantes durante el afio académico 2019/2020. Por ello, se gamifico el curso online
«Primeros Pasos» de la plataforma online Moodle «Barceloneta». La intencion era desarrollar
y probar este tipo de diseno pedagogico que se pudiera aplicar en otros cursos de la academia

de espanol Online Barceloneta.

Este estudio pues quiere combinar las caracteristicas de las herramientas de gamificacion con
el e-learning y examinar los efectos del uso de herramientas de gamificacion (puntos, subida
de nivel, insignias y tabla de clasificacion) en el sistema Moodle sobre el rendimiento de los
alumnos. En este estudio, se utiliza una metodologia de investigacion experimental previa a la

prueba y posterior a la prueba.

Los puntajes de los estudiantes de las pruebas previas y posteriores se sometieron a analisis
estadisticos en un programa estadistico utilizando una prueba t de dos muestras
independientes para evaluar si existe una diferencia significativa entre los valores medios del

grupo experimental y valor medio del grupo de control o no.

HO: No hay diferencia estadisticamente significativa entre los grupos experimental y de

control con respecto al rendimiento de los estudiantes en los puntajes de las pruebas.

HI1: Hay una diferencia estadisticamente significativa entre los grupos experimental y de

control con respecto al rendimiento de los estudiantes en los puntajes de las pruebas.
De acuerdo con los objetivos del estudio se formularon otras hipdtesis también:

+ ;Cudl es la distribucion de los tipos de usuarios de gamificacion de Hexad en el contexto

especifico del e-learning?

» ;Existe una correlacion entre los tipos de usuarios de gamificacion de Hexad y la

motivacion intrinseca?

* /Qué mecénicas de gamificacion son efectivas en el e-learning y como se pueden

implementar mediante actividades de aprendizaje genéricas?

*;Las mecanicas de gamificacion consideradas corresponden realmente a los tipos de

jugadores inferidos por los estudiantes?
Ademas:

* ;Fueron ttiles todos los elementos del cuestionario de personalidad inicial para inferir los

tipos de jugadores de los estudiantes?
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» ;Las mecanicas de gamificacion consideradas y sus implementaciones como acciones
basadas en el aprendizaje corresponden realmente a la tipologia de jugadores inferidos por los

estudiantes?

* /Qué tipos de jugadores y mecanicas de gamificacion fueron efectivas en el entorno de

aprendizaje electronico probado?

+ ;,Como evaluaron los estudiantes las actividades gamificadas propuestas?

4. Estructura de la investigacion

El presente trabajo se estructura en nueve (9) partes y un conjunto de anexos. Estas nueve
partes las podriamos dividir en tres grandes bloques bien diferenciadas: Los dos primeros
bloques serian los fundamentos tedricos y el contexto en el que se ha desarrollado la tesis y el
ultimo bloque donde se describen los pasos que hicimos con Moodle para llevar a cabo el

desarrollo del modelo pedagogico gamificado.
Primera parte: Tecnologia y aprendizaje en el sigo 21°

A lo largo de esta parte se va a debatir sobre el cambio del paradigma educativo.
Abordaremos el tema de la tecnologia de distintas formas, recogiendo varios aportes de
diferentes personas, y mediante sus aportaciones y sus perspectivas correspondientes se va a
bosquejar el nuevo panorama educativo. Asimismo, de una manera sucinta vamos a ver que
la tecnologia ha transformado no solo los procesos de ensefianza y de aprendizaje, sino

también al propio estudiante.
Segunda parte: Una gota de historia

Es imposible hablar del ser humano sin hablar de juego, puesto que, el juego ha sido
considerado una parte integral de la educacion desde la antigiiedad que contribuyd al
desarrollo cognitivo, emocional y social de desarrollo del nifio. Nuestro objetivo aqui se ha de
percibir como un primer paso hacia su integracion en nuestro debate actual. Por lo tanto,
empezamos a esbozar el tema que tratamos mediante sus precursores historicos que podrian
beneficiarnos a largo plazo. No pretendemos dar otra nueva definiciéon sino mas bien
presentar las etapas evolutivas del concepto de la gamificacion en un sentido mucho mas

amplio.

Tercera parte: El surgimiento de una sociedad ludica
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En esta parte vamos a hablar sobre una forma de convergencia de juegos que anuncia lo que
varios autores llaman ludificaciéon de la cultura o el surgimiento de una sociedad ludica.
Ademas, discutiremos por qué todo el mundo, empresarial y académico, queria asociar su
nombre con la palabra gamificacion. Al final decidiremos si la gamificacion cumplird con las

expectativas.

Cuarta parte: La psicologia detras de los juegos

Debido a que el campo de los juegos es vasto y abarca muchos tipos diferentes de juegos, no
es nada facil dar una definicion del juego. Quienes hayan investigado sobre el concepto del
juego enfatizan sobre su importancia para los nifios y lo relacionan con la diversion y el

entretenimiento.

Analizaremos los elementos de juego, los jugadores y su taxonomia, los tipos de diversion.
Por tltimo vamos a analizar la psicologia que se halla detras de los juegos, los motivos, las
recompensas y el pilar de esta investigacion que es la teoria de la autodeterminacion, la teoria

del flujo y el modelo de Fogg.
Quinta parte: Frameworks

Examinar, aunque solo sea muy superficialmente, unas cuantas propuestas, es el mejor paso
para poder reflexionar posteriormente acerca de las ventajas y riesgos de estas iniciativas,
sobre los criterios utiles para las tareas de disefio de planes de ludificacién y sobre la
importancia que deberia tener para teoricos y disefiadores el tratar de no caer en la
solemnizacion de obviedades, uno de los males que en mi opinidn afectan de lleno desde hace

afios a dos mundos: la administracion y la formacion.
Sexta parte: La gamificacion como tendencia

La gamificacion es una de las tendencias de aprendizaje mas populares y preferidas entre los
estudiantes a nivel mundial. Los juegos ayudan en el aprendizaje situado o, en palabras
simples, el aprendizaje que ocurre a través de experiencias inmersivas. Después de todo, ;qué
otra cosa podria ser la mejor manera de educar a los alumnos ademés de ponerlos a jugar? En
este capitulo discutiremos por qué la gamificacion es tan atractiva para los estudiantes y le

brindaremos algunos ejemplos de gamificacion en el mundo real.

Séptima parte: Dime que LMS tienes y te diré quién eres
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Hay cientos de proveedores de soluciones de LMS o Learning Managment Systems y es una
tarea dificil elegir la mejor para cada caso en particular. En este capitulo vamos a describir los
pasos que hemos dado para elegir el LMS adecuado para nuestra empresa, Barceloneta, de

cara a pilotar luego la investigacion.
Octava parte: La recta final

Aunque muchos estudios en el campo de la educacion han enfatizado que la gamificacion
puede fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, conducir a cambios de
comportamiento positivos y afectar su rendimiento académico de manera positiva, es posible
que no funcione para todos los sistemas. Por lo tanto, es importante examinar las
motivaciones de los diferentes usuarios para garantizar que se disefien los sistemas
gamificados mas efectivos, que sean compatibles con los rasgos, objetivos y comportamientos
personales de los usuarios. Nuestro principal objetivo fue investigar la efectividad de la
gamificacion de un curso de espafiol en linea en comparacion con la presentacion

convencional de contenido de aprendizaje en linea con la plataforma Moodle.
Novena parte: conclusiones y futuras lineas de investigacion

El presente estudio busco investigar el efecto que tiene la introduccion de mecanicas de juego
en el proceso de la ensefanza de espafiol, a través de un curso que se disefié desde cero en la
plataforma Moodle. Su objetivo como ya se ha dicho desde la introducciéon fue investigar si
tiene un efecto positivo en el desarrollo de la motivacion de los alumnos. Las conclusiones a
las que llegamos tras el analisis y procesamiento de los datos de la investigacion se describen

en esta parte.
Décima parte:

Referencias bibliograficas y Anexos: se detallan cada uno de los materiales bibliograficos

consultados y se agrupan los distintos anexos del proyecto de investigacion.
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5. Novedad

Muchos otros autores han publicado sus trabajos consistentes en el uso de la gamificacion en
la plataforma Moodle. Frederic Nevers dedica varias entradas de su blog a describir como
gamificar Moodle (Nevers, 2013); y Neela Bell, quien también mantiene un blog enfocado en
ensefiar el uso de Moodle y donde ella da pistas sobre como usar los recursos de Moodle para
gamificar un curso. Aunque, quizas, el trabajo mas estructurado es la gamificacioén de libros
en Moodle de Natalie Denmeade. El libro explica como gamificar un curso de Moodle en una
forma sencilla, como aumentar el nivel de dificultad afiadiendo elementos que favorezcan la
comunicacion y la colaboracion entre estudiantes, proponer actividades de autoevaluacion,
dar la retroalimentacion necesaria o el uso de las ribricas para una mejor evaluacion

(Denmeade, 2015).

La novedad de este estudio se centra en el disefio, la implementacion, la evaluacién de un

curso basado:
a) en los principios del disefio del juego,
b) en las caracteristicas de cada estudiante.

Esta investigacion, por lo tanto, se centra en la creacion de un curso a medida con la intencién

de lanzarlo para que apoye el ecosistema de la empresa donde se ha pilotado.
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. Tecnologia y aprendizaje en el sigo 21°: Todo fluye, todo esta en

movimiento.

Muchas cosas han cambiado desde mi primera matricula en edX en 2012. En aquel entonces
me hacia mucha ilusién formar parte de uno de los cursos universitarios internacionales mas
populares, impartido por Michael Sandal en una de las universidades mas prestigiosas del

mundo, Harvard, y encima gratuitamente. Desde entonces han cambiado muchas cosas.

El uso extenso de Internet, ordenadores y dispositivos multimedia ha provocado cambios
notables en la dinamica educativa. En la Gltima década, el mundo de la educacion ha visto una
rapida integracion de la tecnologia en los métodos de ensefianza. Hoy en dia, nadie ignora el
concepto de eLearning puesto que dia tras dia mas universidades van adoptando la idea de

ofrecer cursos y titulos en linea.

Seleccionar pues una plataforma masiva de cursos en linea a través de la cual el usuario podra
hacer el curso que quiera con el fin de aprender espafiol a través de un entorno atractivo y

eficiente marco mi pensamiento convirtiéndolo en un objetivo a alcanzar

A lo largo de este capitulo se va a debatir esta problemadtica estudiando este tema de la
tecnologia de distintas formas, tomando en cuenta no solo el mundo académico sino también
el laboral. Recogiendo pues varios aportes de diferentes personas, y mediante sus
aportaciones y sus perspectivas correspondientes se ha bosquejado el nuevo panorama
educativo. Puesto que el tema de la tesis gira en torno a la tecnologia se ha decidido describir,
de una manera breve pero sucinta, el hecho de que la tecnologia ha transformado no solo los

procesos de ensefianza y de aprendizaje, sino también al propio estudiante.

1. Como la tecnologia ha cambiado todo

Mirando en retrospectiva todos los principales descubrimientos y avances realizados en
nuestra historia y cultura los ultimos veinte afios, muchos de los acontecimientos que pasaran
ante nuestros 0jos nos parecerdn obvios o mas bien deterministas. Claro estd que dicha
sensacion es mero producto de la seguridad que nos ofrece el presente, una sensacion que
apenas se puede percibir cuando estds en el pasado. En otras palabras, es imposible saber
conectar los puntos hacia el futuro, pero no lo es cuando se hace hacia atras como afirmaba
Steve Jobs en su biografia. Asimismo, cuando formamos parte de esos cambios es dificil
discernir las principales tendencias en el rumbo de la historia. Esto es especialmente cierto en

tiempos de rapido desarrollo, como sucede hoy en dia, donde se realiza un cambio de
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paradigma. De todos esos cambios que tienen lugar actualmente en la tecnologia, nosotros nos

vamos a fijar sobre todo en el campo de la educacion.

Cuando hablamos sobre el conocimiento lo primero que se me ocurre es el concepto clave del
pensamiento de Siemens (2006) que sostiene que todo estd cambiando rapida y
constantemente cuando al mismo tiempo nada dispone de tiempo suficiente para endurecer.
Lo que ocurre es que nos quedamos con la vieja manera de pensar hasta que un nuevo
paradigma arrase el viejo, reajustando significados y comportamientos hasta llegar a la
institucionalizacion de una nueva forma de pensar. Por lo general, este procedimiento nos
atrapa sin preparacion previa alguna. Notamos el cambio y la revolucion que estd en marcha,
pero no somos capaces de percibir lo que realmente sucede, porque en el corazén de cada

cambio las fuerzas impulsoras obedecen leyes que no podemos entender completamente.

Para apoyar lo antedicho no hace falta invocar palabras de académicos famosos; por el
contrario, todos podemos observar que, en los albores de nuestro siglo, los sistemas
interactivos nos rodean no solo como realidad material de nuestras vidas, sino también como
un modelo conceptual clave para entender el mundo y el lugar que ocupamos en ¢l (Salen,

2004).

El mundo estd cambiando a una velocidad vertiginosa en casi todos los aspectos de nuestra
cultura contemporanea y, la mayoria de las veces, no somos conscientes de ello. Sin embargo,
es muy pronto para saber en qué direccion soplara el viento de la evolucion. Por lo tanto,
estamos ante un cruce de caminos. Ir con la corriente y sacar el maximo partido, formando

parte de la corriente, o por el contrario, quedarse quietos como meros observadores.

Si estas leyendo estas lineas ya has tomado una decision, pero, seguramente, las preguntas son
mas que las respuestas. ;Por qué todo esto estd sucediendo ahora? ;Existe una definiciéon mas
amplia que describe lo que esta sucediendo? ;Ddonde encaja la gamificacion en dicho proceso?
,qué es la gamificacion? ;quién apostaba hace medio siglo a que la educacion pasaria al
mundo digital con tanto éxito? ;como cambiara la tecnologia dentro de 10 afios? Con el fin de
encontrar una respuesta plausible comenzamos nuestro debate delineando qué se entiende por
tecnologia educativa y luego especificando lo que es el aprendizaje en el siglo 21. Este
proceso se va a apoyar en un concepto clave y catalizador: la convergencia; sin embargo,

antes vamos a delimitar todo lo que acabamos de mencionar.
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2. La tecnologia educativa

En su libro Educational technology: A definition with commentary, Januszewski et.al

proponen la siguiente definicion respecto a las tecnologias educativas:

Educational technology is the study and ethical practice of facilitating learning and
improving performance by creating, using, and managing appropriate technological

processes and resources (Januszewski & Molenda 2013).

Nos quedamos con la palabra improve, es decir, mejorar, enriquecer, o tal como se dice en
inglés enhance y de ahi enhance learning. Asi se deberia percibir la tecnologia educativa,
como algo que enriquece el aprendizaje y que se puede hacer a través de varios formatos y
tipos, basados en un entorno presencial, virtual, a distancia o a través de lo que se llama
flipped classroom o clase invertida; ahora bien, tecnologia educativa basada en el aprendizaje
aumentado. La tecnologia en general y especificamente en el campo de la educacion es para
solucionar problemas y para facilitar el trabajo, la ensefianza y el aprendizaje tanto para el
alumnado como para el profesorado. Tal es el uso de la tecnologia actualmente dentro del
marco de la educacion que en muy pocos afios hemos pasado de la educacion por
correspondencia hacia la generacion de las Universidades abiertas y de los estudiantes

presenciales a los estudiantes tipo X.O como veremos mas adelante.

Sin embargo, a lo largo de estos afos el objetivo era el mismo, o sea, mejorar la calidad de
educacion de la sociedad abriéndole, de una manera u otra, las puertas de la Educacion. Claro
estd que actualmente no existe ninguna universidad, por lo menos en el mundo occidental, sin
presencia en linea. Por otra parte, no se ha de olvidar que este cambio por parte de las
universidades también supuso un cambio por parte de los estudiantes. Cambio tanto para los
matriculados en la modalidad presencial, como para aquellos que optaban por la modalidad en

linea u online.

Gracias a todos estos procesos, la tecnologia ha permitido a un gran nimero de personas tener
acceso a una gran cantidad de informacidén. No tenemos que olvidar que hasta un cierto
tiempo la informacion, en general, era escasa, era como una especie de piedra preciosa. Sin
embargo, esta incrementacion de informacion y de acceso ha provocado un gran problema: la

gestion de la informacion.

En el mundo empresarial saber gestionar es saber establecer prioridades y cuanto mejor
gestione la informacion y los datos, mas éxito tiene la empresa. Al fin y al cabo, el sector de

la educacion, en su sentido mas amplio, se podria considerar como una empresa, con lo cual el
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cambio que supone la tecnologia dentro del marco de la educacion tiene tanto sus puntos

positivos como los negativos a nivel no solo educativo, sino también econémico.

Esa gestion de coste y beneficio es igual de importante como la parte de la ensefianza en si.
Como mediante la tecnologia podemos hacer mas con menos, igual podemos suponer que
podriamos bajar los costes de la educacion también. Estos dos fendémenos son importantes
porque se entrelazan con la calidad. Acceso a la informacion y la educacion, sea superior o
no, disminucion o incremento de los costes y la calidad, eficiencia de todo el proceso
educativo, se han de hallar siempre en un perfecto equilibrio. Sobre este equilibrio vamos a
hablar mas adelante porque se trata de un equilibrio fundamental para poder mantener el

impacto social de la educacion.

Pongamos aqui el ejemplo de los MOOC (Massive Open Online Courses), los cursos en linea
abiertos masivos. Dicha iniciativa, nacida en el 2008, ha tenido un gran impacto por todo el
mundo porque los MOOC han permitido que se incremente el acceso a la educacion.
Personalmente, hablando del beneficio que me brindaron y siguen brindando los MOOC,
tengo que mencionar que gracias a ellos no he perdido tiempo con los desplazamientos para
recibir formacién. Ademas, mi creatividad, a través de la cantidad y la calidad de informacion
que me aportaron se ha incrementado y junto a ella la innovacion. Vuelvo a repetir la frase de
coste y beneficio anadiendo ahora un elemento mas, la ética. Dichos procesos que se van

describiendo aqui han de estar apoyados en la ética para evitar que este equilibrio se rompa.

3. La cultura del aprendizaje va cambiando

Como se ha mencionado en el apartado anterior, cuando se esta implantando nueva
tecnologia, sea cual sea el contexto, se estd innovando y cuando se estd innovando se llega a
cambiar hasta la propia cultura del contexto donde se aplica la tecnologia, en nuestro caso en
el sector de la educacion. Las nuevas herramientas que nos ofrece la tecnologia educativa

traen consigo nuevos métodos con lo cual el aprendizaje queda afectado y al final cambia.

Sin embargo, a medida que nos vamos adentrando en el mundo de la tecnologia y su
aplicacion en la educacion nos damos cuenta de que ahi dentro hay una vieja disputa latente,

entre los que hacen la tecnologia y los que la utilizan, en nuestro caso los profesores. En otras
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palabras, si la tecnologia es mas importante que la pedagogia y viceversa o, ain peor, quién

ofrece mas a los estudiantes.

Nosotros no nos vamos a meter en este debate. Pero lo que suele ocurrir es que la educacion
siempre ha mirado hacia la tecnologia con el fin de renovarse. De hecho, los profesores, a
veces, como veremos mas adelante, hacen un abuso de la tecnologia dentro del aula o en
cursos en linea porque a veces se dejan llevar por lo que se pueda llegar a hacer con ella. Por
otra parte, la tecnologia, a causa de la fuerza arrasadora que lleva dentro, genera

continuamente nuevas necesidades para los alumnos y asi para los profesores también.

Recordemos en ese punto lo que se ha dicho antes en el apartado anterior donde hemos
hablado del equilibrio que se debe mantener. Claro estd que para mantener el equilibrio se
tienen que aplicar unos principios; pero, /cuales son las mas importantes? El principio basico
es el respeto mutuo entre estas dos disciplinas. La tecnologia siempre se ha de tener en cuenta
dentro de unos contextos pedagdgicos especificos porque fuera de ellos falla. Recordemos el
ejemplo de los primeros pasos en la educacion abierta a distancia donde habia una
incoherencia entre el contenido del material dado, su distribucion y la forma en la que se daba

la clase.

En resumen, lo que se quiere decir aqui es que tecnologia y educacién estdn en un proceso de
colaboracion y no en un proceso de dominio. Cada sector se examina bajo diferentes
variables, pero lo que si es cierto es que los dos se necesitan y siempre se tiene que respetar el
contexto de cada uno respectivamente. Cabe afadir que la adaptacion de la tecnologia a un
proceso educativo no significa solo usar una forma nueva de hacer lo que tradicionalmente se
ha implementado; la tecnologia también debe permitir innovar, hacerlo diferente. Debe haber

un equilibrio entre el dominio de la tecnologia y el de la pedagogia.
4. Como delimitar el aprendizaje en el siglo 21

En la introduccion nos hemos planteado una serie de preguntas. La verdad es que no es nada
facil dar una respuesta clara a todas estas preguntas, puesto que es extremadamente dificil
delimitar dichos cambios. A medida que nos adentrarnos mas en la era digital, o sea en el
siglo 21, somos testigos de que los cambios que se estan produciendo en la educacidén son
mucho mas dindmicos de lo que eran hace una década. Los efectos de estos cambios ponen de
manifiesto que la nueva identidad de la educacion se estd formando ahora. Por lo tanto, la

pregunta sobre como vamos a aprender mejor en esa era digital, es mas pertinente que nunca.

37



Seguramente, el siglo 21 es el siglo de la informacion, el siglo de las redes, el siglo de la nube
o tal vez el siglo donde la evolucion siga un ritmo verdaderamente trepidante cuyo catalizador
es, como se ha dicho antes, la convergencia entre las tecnologias de la informaciéon y
comunicacion en su totalidad. Dichos cambios se han ido reflejando de una u otra manera en
la sociedad también, dado el hecho de que la sociedad esta interconectada bajo la misma nube.
Por otra parte, no se ha de olvidar tampoco el concepto de la globalizacion cuyos procesos

han impactado igualmente la sociedad como la tecnologia.

5. Globalizacion a examen

La naturaleza dinamica de nuestra era anuncia, por una parte, un cambio arrasador en casi
todos los aspectos de nuestras vidas y, por otra parte, promete un colapso del antiguo
paradigma de aprendizaje, de la manera de difusion del conocimiento y de los limites
educativos, dado el hecho de que ambos tendran una mayor posibilidad que ocurran fuera y
no dentro de las instituciones tradicionales. Se podria decir que estamos en medio de una
verdadera revolucion que tal vez sea la mayor después de la revolucion industrial que marco

el siglo anterior.

Esta prevision ilumina una nueva via educativa donde ninguno de nosotros puede saberlo
todo; cada uno de nosotros sabe algo; y es la combinacién de nuestros recursos, habilidades y
conocimientos lo que puede juntar las piezas. Pierre Lévy describe este proceso como una
especie de inteligencia colectiva (Lévy 1997). El aprendizaje se ha convertido en un proceso
colectivo como el consumo, dando nacimiento a una nueva forma de interaccion con respecto
a casi todos los aspectos cotidianos, vestigios de un cambio hacia una cultura convergente. La
convergencia se va a convertir en la espina vertebral de este primer capitulo porque se
considera un concepto clave para entender no solo la gamificacion, sino también el cambio

del paradigma.

Ese cambio se considera de suma importancia porque cambia no solo el proceso de
aprendizaje, sino, sobre todo, la misma experiencia del aprendizaje tanto por parte del alumno
como por parte del profesor. De hecho, ya no se puede hablar de mera transmision de
contenidos o de varias técnicas por parte del profesorado. En cambio, lo que si podemos
sostener es que el aprendizaje se ha personalizado, se ha contextualizado, se ha
individualizado, se ha desarrollado hacia una gestion mejor de los skills, es decir de las

habilidades de los estudiantes. La palabra habilidad ha llegado a convertirse en una de las
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palabras més importantes (junto a la palabra convergencia) en este siglo en cuanto a la

evaluacion de los alumnos.

La gran mayoria de nosotros reconoce generalmente que, si un estudiante quiere tener éxito en
el siglo 21, debe aprender mucho mas que el triptico de los “tres R” e informatica. Cuando
hablamos de skills, y sobre todo de las habilidades del siglo XXI, hacemos referencia a una
gama de habilidades y competencias que van mas alla de lo que se ha ensefiado en el aula
tradicionalmente. También hay quienes definen el término como “alfabetizacion
informacional, alfabetizacion mediatica, y alfabetizacion en informacion, comunicacion y
tecnologia”. Sea cual sea la verdad respecto a la definicion del término, el problema es que los
estudiantes no saben como manejar dichas habilidades. Claro estd que se da por sentado que
los estudiantes actualmente tienen, o mejor dicho nacen, con esas habilidades. La gran
mayoria sabe como y donde recopilar la informacion de diferentes sitios, pero no llega a

comprender y comprobar la veracidad de la fuente o si la fuente es manipulada.

Este conjunto de habilidades que se acaban de describir, son las habilidades que caracterizan
este siglo, las habilidades necesarias y fundamentales para todas las personas que aspiran a

participar de una manera productiva y colectiva dentro de la sociedad.

6. Hacia una cultura convergente

Podemos atestiguar lo antedicho en muchos contextos, dado el hecho de que los entornos
digitales actuales se han vuelto mas dominantes que nunca. Por lo tanto, para cumplir con uno
de los objetivos de esta tesis, vamos a utilizar la teoria de Jenkins (2008) sobre la
convergencia (Jenkins, 2008) como una brujula, con el fin de explorar como las diferentes
dimensiones de nuestro mundo estan cambiando y como todos nosotros estamos dando forma
al futuro del aprendizaje. Jenkins nos da la bienvenida a la cultura de la convergencia, una
palabra que, sin duda, podria reclamar el titulo de una de las palabras mas influyentes en el

mundo de los medios.

Jenkins define la convergencia como el flujo de contenidos a través de multiples plataformas
de medios, la cooperacion entre multiples industrias de medios, y el comportamiento
migratorio de las audiencias de los medios que van a ir en casi cualquier lugar en busca de los
tipos de experiencias de entretenimiento que quieran (Jenkins, 2008). Su conocimiento acerca
de este cambio cultural da la bienvenida a una nueva era donde lo antiguo y lo nuevo chocan

en una interseccion, donde una nueva forma de interaccion entre el productor y el consumidor
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surge y donde todo se descompone y se recompone de manera imprevisible (Jenkins, 2008).

Un 4rea donde los inmigrantes digitales se encuentran con los nativos digitales.

Anteriormente se hizo hincapié en que la inteligencia colectiva se provoca por la combinacion
de nuestras habilidades. Jenkins sostiene que la convergencia no se produce a través de
dispositivos de medios, pero dentro de los cerebros de los consumidores y a través de sus
interacciones sociales con otros (Jenkins, 2008). Sin embargo, su confesion acerca de este
cambio cultural se remonta aproximadamente al afio 2006, donde el flujo de decisiones, no
solo en el mundo de los medios de comunicacidon, pero en casi todas las organizaciones
jerarquicas, se hacia de arriba abajo. Sostengo pues, aqui, que ahora, una década mas tarde,

contemplamos una realidad diferente.

Estamos definiendo nuestros derechos como estudiantes desde una perspectiva desde abajo
hacia arriba, siendo estos dispositivos multimedia las credenciales para entrar en el nuevo
futuro participativo. Cada uno de nosotros perfila sus deseos de aprendizaje a través de estos
dispositivos multimedia, decidiendo qué y cuando quieren aprender. Nos encontramos ante
una nueva generacion de estudiantes que aqui vamos a definir como estudiantes X.0

mostrando de esta manera su sed de actualizacion y su evolucidon continua.

Para los nuevos estudiantes, los del siglo XXI, es decir los estudiantes X.O, saber usar la
tecnologia, seguir los avances de la tecnologia, sus procesos, sus nuevos usos, pero, sobre
todo, saber seleccionar la nueva informacion que se les ofrece se convierte en algo primordial,
en algo que les define. En una era donde la cantidad de informacion generada en Internet
provoca vértigo (InternetLiveStats.com), saber seleccionarla y gestionarla se convierte en una
habilidad muy potente, como ya ha se ha dicho antes. En ese sentido se puede decir, como
Steve Wheeler (2016) propone, que es basicamente importante que los nuevos estudiantes
desarrollen capacidades de transliteracion, de conocer las alfabetizaciones que se conectan

con los distintos medios. Veamos el grafico siguiente:
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Graphic by Steve Wheeler (2016)

Social Dimension
A

' ™
~
-

5 Sharing Social Self
2 Content Networking || Presentation
0
E -
e 2

o
s 3
£ 2
H Creating . Identity o
?g < Content Ry Management s ‘E!b
s
o 3
2
3 Filteringand Reusing,
2 Selecting Remixing,
= Content Repurposing

k

Figura 1: Alfabetismo digital

Ademas de eso es importante desarrollar una competencia de gestion de las competencias a lo
largo de la vida; en contexto es que, por su propia naturaleza, son multiculturales y mas que

eso transculturales.

El distinto concepto que hoy tenemos sobre el aprendizaje, de como se produce, hacia donde
se dirige también ha tenido impacto en el cambio de las formas como se demuestra el
aprendizaje, como se debe evaluar ese aprendizaje y al final como se certifica ese aprendizaje.
Hoy la certificacion en el siglo XXI ha asumido formas muy distintas de las tradicionales,
formas no formales, que se interconectan con las formales también; digamos que todo se
direcciona en el sentido de que cada persona va desarrollando un portafolio de certificaciones
de distintas competencias que ha desarrollado a lo largo de su vida, o mejor dicho una

mochila de insignias como veremos mas adelante.

Para concluir, el uso extenso de Internet, computadoras y dispositivos multimedia ha
provocado cambios notables en la dinamica educativa. En la ultima década, el mundo de la
educacion ha visto una rapida integracion de la tecnologia en los métodos de ensefianza. Hoy,
nadie es ajeno al concepto de eLearning a medida que mas y mas universidades comenzaron a

aceptar la idea y ofrecer cursos y titulos en linea.
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3. En linea Vs Tradicional

Si bien las clases tradicionales se adaptan principalmente a los jovenes que necesitan entorno
de colaboracion para poder comprender los conceptos, la educacion en linea es también
popular entre los adultos, particularmente aquellos que ya estan trabajando o tienen su propio
negocio. Sin embargo, el debate sobre qué método es mejor contintia ocupando discusiones en

torno a este tema cada dia.

Inicialmente, la idea de clases virtuales o en linea parecia ser extraia para muchas personas
que creian que este nuevo enfoque de ensefianza y aprendizaje se oponia a los valores
tradicionales de la ensefianza. Sin embargo, a medida que las cosas avanzaban, comenzaron a
darse cuenta de que, como todo lo demaés, las modificaciones en la educacion son necesarias
para adaptarse a los valores actuales. Por lo tanto, la idea de eLearning y las clases virtuales se
expandié rapidamente, especialmente cuando las universidades populares adoptaron y

adoptaron la idea.

Actualmente el mundo ha adoptado un enfoque novedoso tanto en el estudio como en la
ensefianza. En la educacién moderna, los maestros ya no juegan el papel de “dictadores” en
las aulas. Ahora son facilitadores y simpatizantes que fomentan y guian el pensamiento. Los
estudiantes ya no solo confian en las conferencias. En cambio, aprenden de diferentes fuentes,

especialmente Internet, a través de diferentes plataformas.

Juegos, actividades interactivas y tareas se utilizan para obtener conocimiento. Lo mas
importante es que la inteligencia no solo estd determinada por el rendimiento académico y las
calificaciones, sino que se percibe como algo multidimensional, teniendo en cuenta
capacidades como habilidades técnicas, actitudes y comportamientos, habilidades de

comunicacion e interpersonales, y otras capacidades.

Ademas, antes de que los estudiantes entren en su vida practica, se espera que estén bien
versados en habilidades informaticas basicas, sin importar qué programas de grado hayan
completado. Ademas, las habilidades técnicas adicionales mas alla del alcance de los titulos
académicos se consideran cada vez mas como un factor destacado para los candidatos en

entornos corporativos.
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3.1. Comparacion de clases en linea y clases tradicionales

Hay varios otros factores que se pueden usar para comparar las clases en linea con las clases
tradicionales. Cada factor justifica como un método es mas factible o efectivo que el otro

método.

3.1.1.  Flexibilidad

Entre los factores mas cruciales que diferencian las clases en linea y las clases tradicionales es
la flexibilidad. Las clases tradicionales tienen horarios de clase fijos y duraciones concretas.
Los estudiantes estan obligados a seguirlos, no teniendo eleccion alguna. Por otro lado, las
clases virtuales ofrecen una gran flexibilidad en términos de horarios y procesos de

aprendizaje.

Algunas personas aspiran a aprender, pero las obligaciones familiares o profesionales les
impiden asistir a clases regulares en un horario fijo. Como resultado, se ven privados de la
educacion superior. La educaciéon en linea permite a los estudiantes programar sus clases de
acuerdo a su disponibilidad y necesidades. Dependiendo del curso, incluso pueden asistir a las

sesiones en secciones, tomando descansos cuando lo deseen.

Debido a esta flexibilidad, los profesionales que trabajan y quienes tienen obligaciones
familiares recurren cada vez mas a los programas en linea para que las clases no interrumpan
su trabajo. Al optar por clases en linea, pueden asistir a conferencias y trabajar en tareas y

proyectos en su tiempo libre.

Del mismo modo, los alumnos pueden configurar y organizar el proceso de aprendizaje por su
cuenta. Pueden decidir cubrir temas dificiles primero y luego pasar a los mas faciles, o
viceversa. Esto no es posible con el modelo de clase tradicional ya que las preferencias de
estudio de los estudiantes difieren enormemente y, por lo tanto, la secuencia de temas es

planificada por el instructor de acuerdo con lo que le conviene.

Ademas, el modelo de clase tradicional requiere que los estudiantes estén fisicamente
presentes en el campus para poder asistir a la clase. Esto significa que seguramente se perdera
la conferencia si no puede asistir a la clase debido a una enfermedad o a cualquier otra razon.
En el caso de las clases en linea, asiste a una clase desde donde desee. Esto hace que la
educacion sea mucho mas conveniente y ahorra el tiempo de viaje y los costos necesarios para

visitar el campus.
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Estudiar en el extranjero también es mas facil que nunca, ya que los estudiantes no tienen que
preocuparse por las visas, los viajes, el alojamiento y otras obligaciones para estar presentes

en una universidad extranjera.

Sin embargo, los defensores del modelo de clase tradicional senalan que la flexibilidad puede
actuar como una barrera para el aprendizaje. Piensan que es contrario a las reglas de la clase
dormir, comer o usar un teléfono inteligente durante las clases, que los estudiantes deben estar
libres de tales "distracciones" y seguir las reglas de las aulas tradicionales para poder
aprender. Dado que las clases en linea carecen de la orientacidon necesaria, todos los tipos de
alumnos no podran seguir esas reglas y, por lo tanto, es posible que no puedan prestar toda su

atencion a lo que estan aprendiendo.

En contraste, los estudiantes en una clase tradicional no tienen muchas opciones ademas del
aprendizaje, por lo que tienden a enfocarse y aprender mas. Sin embargo, los estudiantes que
estén realmente interesados y apasionados por el curso que se les estd ensefiando trabajaran
automaticamente duro. Su apetito por aprender puede incluso animarlos a aprender mucho

mas de lo que una clase tradicional tiene para ofrecer.

Huelga decir que los estudiantes con falta de interés en el tema tampoco necesariamente

aprenderan mucho en las clases tradicionales.

3.1.2 Los recursos

La naturaleza y el tipo de recursos de estudio disponibles para la educacion en linea difieren
mucho de los utilizados en las clases tradicionales. La tendencia de la lectura electronica ha
llevado a los estudiantes a cambiar de libros de texto tradicionales por libros electronicos. Las
clases tradicionales todavia dependen en gran medida de los libros de texto que a menudo son
considerados inconvenientes por la nueva generacion, tanto en términos de estudio como de
carga. La educacion en linea se basa principalmente en recursos electronicos a los que se
puede acceder desde cualquier lugar y se pueden transportar facilmente mediante USB si los

estudiantes lo prefieren.

Ademas, las universidades con un modelo tradicional suelen proporcionar acceso a los
recursos disponibles en la biblioteca de la universidad. Por otro lado, las universidades que
estdn completamente en linea amplian enormemente los recursos ofrecidos a sus estudiantes.
Pero antes de que los alumnos decidan matricularse en cualquiera de esas instituciones, deben

intentar averiguar qué recursos se ofreceran para el aprendizaje del curso.
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3.1.3 Ambiente de aprendizaje

Los defensores del modelo de clase tradicional argumentan que los estudiantes de educacion
en linea no obtienen la exposicion académica requerida. El aprendizaje exige interaccion con
otros compaifieros de clase, de los que carecen las plataformas en linea. Sin embargo, este
argumento se ve contrarrestado por otros avances técnicos a medida que las universidades de
los EE. UU. estan introduciendo instalaciones satelitales en todo el pais y en diferentes partes
del mundo para permitir que los estudiantes en linea se retinan y participen en eventos
virtuales. Ademads, muchos programas en linea organizan eventos fisicos de vez en cuando
para que los estudiantes puedan socializar y trabajar en proyectos grupales. Por lo tanto, la
interaccion ya no se limita a las aulas tradicionales. Ahora depende de los estudiantes en linea
decidir cuanta interaccion les gustaria tener con los demas. El hecho de que asista a clases en
linea no significa que no pueda interactuar con otros. Todo lo que necesita hacer como

aprendiz en linea es llegar a otros y encontrar un terreno comun para desarrollar amistades.

3.1.4 Retroalimentacion

En las aulas tradicionales, el proceso de aprendizaje se ve obstaculizado por retrasos en la
retroalimentacion del instructor. Si bien las técnicas ahora estan cambiando en las clases
tradicionales, dado que la mayoria del trabajo del curso todavia es manejado manualmente por
los maestros, estdn preocupados por muchas cosas. Ademas, la calificacion manual es comin
en las aulas tradicionales, lo que consume mucho mas tiempo. Como resultado, los maestros
necesitan mas tiempo para responder a las preguntas de los estudiantes o las solicitudes de
comentarios. Esto ralentiza significativamente el proceso de aprendizaje. Por otro lado, las
aulas en linea cuentan con numerosos mecanismos digitales, y eso conlleva que muchas de las
tareas mas sencillas, como administrar la asistencia de los estudiantes, los libros de
calificaciones, etc., estdn automatizadas. Los instructores tienen mucho tiempo libre para
enfocarse en estrategias de ensefianza y ofrecer retroalimentacion inmediata a los estudiantes.

Pueden atender cualquier consulta de los estudiantes de inmediato, acelerando su aprendizaje.

3.1.5 Aprendizaje individualizado

El modelo de clase tradicional se basa en el supuesto de que todos los estudiantes tienen la
misma capacidad para procesar contenido, y a la misma velocidad. En realidad, diferentes
estudiantes se adaptan a diferentes estilos de enseflanza, y lo hacen a diferentes velocidades.

(Cuantas veces vemos a los padres quejarse de que los maestros no brindan a sus hijos la
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atencion que necesitan? Sin embargo, no son los maestros sino el sistema el culpable. Con
tantos estudiantes en una clase, el instructor no puede hacer un seguimiento con cada
estudiante. Mientras que algunos estudiantes son mas rapidos para comprender conceptos,
otros necesitan algln tipo de condicionamiento o refuerzo. La idea de las clases en linea tiene
esto en cuenta y ofrece la experiencia de aprendizaje individualizada que se adapta a muchos
estudiantes. Muchas universidades que ofrecen educacion en linea llevan a los estudiantes a
través de un proceso de aprendizaje personalizado paso a paso. Todos los elementos de la
educacidn, incluida la instruccion, las evaluaciones, las evaluaciones de desempeiio, etc., se
adaptan al ritmo y estilo preferido del alumno. En las clases tradicionales, un problema que
dificulta significativamente el aprendizaje es que los estudiantes tienden a dudar cuando se
trata de hacer preguntas. Mientras que algunos estudiantes son mas activos durante las clases,
otros carecen de la confianza o se sienten incomodos haciendo preguntas frente a una gran
cantidad de estudiantes. La experiencia de aprendizaje individualizado en educacién en linea
también resuelve este problema. Los estudiantes en linea no tienen que comprometerse con el

aprendizaje, ya que son libres de preguntar y recibir comentarios de los instructores.

3.1.6 Curso variedad y opciones

Mientras que el modelo tradicional de educacion ofrece cursos relacionados con todos los
diferentes tipos de especializaciones, las clases en linea ofrecen una opcion muy limitada. Con
el tiempo, a medida que las clases virtuales se vuelvan mas populares, los estudiantes en linea
tendran la misma cantidad de opciones de programas que los estudiantes de las clases

tradicionales.

3.1.7 Rendimiento estudiantil y tasas de retencion

Hay diferentes puntos de vista en este area. Segun la investigacion, los estudiantes inscritos en
clases en linea obtienen mejores resultados que los que asisten a clases tradicionales. Esto se
debe a que los estudiantes en linea no dependen de fuerzas externas para esforzarse y trabajar
duro en un curso. Es su propia motivacion lo que los alienta a aprender, desempenarse bien en
todos los modulos y, finalmente, graduarse. Esta autosuficiencia es un fuerte defensor del
éxito. Pero ;por qué la tasa de retencion es extremadamente baja para los titulos en linea?
Seglin la otra perspectiva, las tasas de retencion para la educacion en linea son bajas porque
no todos los estudiantes pueden beneficiarse eficientemente de la autosuficiencia. Muchos
estudiantes necesitan ser constantemente monitorizados y motivados para permanecer

consistentes. Con una falta de apoyo, tienden a rendirse mas facilmente, como es el caso de la
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mayoria de los estudiantes en linea. Pero puede haber otros factores que pueden haber llevado
a tasas de retencion mas bajas para la educacion en linea. El hecho de que la educacion en
linea aun no haya alcanzado una base sélida en el sector educativo y sea aceptada por la
cultura podria haber resultado en tasas de retenciéon mas bajas. Muchas corporaciones no ven
la educacion en linea como ven las clases tradicionales. Como resultado, los dos modos
siguen siendo muy incomparables en el mundo corporativo. Esta podria ser otra razén por la
cual la mayoria de los estudiantes dejan un curso antes de terminar. Sean cuales sean las
razones, las cosas se aclararan a medida que avanzamos hacia la digitalizacion, y se espera

que la nueva generacion favorezca la educacion en linea.

3.1.8 Costes de educacion

Una institucion educativa completamente en linea cobra una fraccion de la matricula cobrada
por una universidad tradicional que necesita mantener un campus grande. Sin ningun coste
para el mantenimiento de las aulas, bibliotecas fisicas, instalaciones recreativas, como
deportes, infraestructura, etc., las universidades en linea ahorran mucho. El unico coste
importante es el mantenimiento de plataformas digitales. Por lo tanto, cobran una tarifa de

matricula baja, lo que hace posible que todos puedan acceder a la educacion superior.

4 Qué hace un buen ambiente de aprendizaje

4.1 Introduccion

Los alumnos de hoy buscan un entorno de aprendizaje que no sea tan obsoleto como las aulas
tradicionales, pero que esté especificamente disefiado para apoyar el pensamiento. Prefieren el
ambiente de aprendizaje que impulsa su capacidad de aprendizaje con estrategias y practicas
de ensenanza alteradas. Quieren ser parte de un entorno de aprendizaje impactante que
proporcione una sensacion de logro, mientras que pueden ser adaptativos e interactivos con
otros estudiantes, asi como con los instructores. En resumen, quieren ser jugadores activos y

comprometidos durante todo el curso de aprendizaje. Pero ;como cubrir esas necesidades?
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4.2 Componentes de un ambiente de aprendizaje efectivo

Un entorno de aprendizaje es una plataforma diversa donde los usuarios se involucran e
interactian para aprender nuevas habilidades. Si bien los alumnos pueden aprender en una
variedad de entornos, el término se refiere a la alternativa preferida y precisa: al aula
tradicional. El término no transmite una connotacion tradicional o limitada, como una

habitacion llena de escritorios y una pizarra.

El desarrollo de un entorno de aprendizaje atractivo y positivo para los alumnos,
especialmente en un curso en particular, es uno de los aspectos mas creativos de la ensefianza.
Por lo general, la atencion se centra en los entornos de aprendizaje fisico (institucional) como
salas de conferencias, aulas o laboratorios; o en diferentes tecnologias que se utilizan para

desarrollar entornos de aprendizaje en linea.

Sin embargo, el entorno de aprendizaje es una expresion mucho més amplia que estos
componentes. El término comprende:

e C(Caracteristicas de los alumnos

e Metas de aprendizaje y ensefianza

e Actividades que apoyan el aprendizaje

e Estrategias de evaluacion que impulsan y miden el aprendizaje

e Una cultura que infunde directamente un ambiente de aprendizaje

Por lo general, los factores sociales, fisicos, psicolégicos o culturales involucrados en un
entorno de aprendizaje afectan profundamente las capacidades de aprendizaje de los alumnos.
Si el ambiente de aprendizaje no es propicio para obtener nuevos conocimientos o

habilidades, serd dificil para los estudiantes permanecer absortos o interesados.

Por ejemplo, el estrés afecta significativamente el funcionamiento cognitivo. Cuando
combinas el estrés con los procesos de aprendizaje, los pensamientos negativos superan a los
positivos. Dichos alumnos consideran que el entorno de aprendizaje es mas una amenaza para
su autoestima que una plataforma para mejorar o aprender nuevas habilidades. Para superar
esto, los instructores tienen la responsabilidad de incorporar un arsenal de estrategias que
inocularian a los estudiantes contra la actitud negativa al proporcionar suficientes experiencias

positivas.

Esta integracion de estrategias en el enfoque de aprendizaje/ensefianza contrarrestard lo
negativo y ayudara a los estudiantes a salir de la espiral negativa. Cuando un alumno se siente
apreciado, aceptado y lo ve como una parte importante y contribuyente de un entorno de
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aprendizaje solo entonces puede mejorar, aprender con una mente abierta, aceptar y apreciar

puntos de vista y resolver problemas con seriedad.

4.3 Factores que hacen un ambiente positivo

Sin embargo, un entorno de aprendizaje es un gran atributo para el éxito del alumno. Ofrece
un ambiente positivo para sentirse motivado y comprometido. Un entorno de aprendizaje
ideal fomenta la interaccion con los alumnos e instructores y, finalmente, establece un sentido
de apoyo. En los siguientes parrafos analizamos los factores principales que contribuyen a
establecer un ambiente de aprendizaje efectivo y positivo. Analicemos algunos de los factores

mas importantes.

4.3.1 Establecer una cultura de aprendizaje de apoyo.

Cada miembro de la comunidad de aprendizaje debe tener el sentimiento de conexion. Deben
sentir que estan contribuyendo al entorno general mientras que son una parte mas grande e
importante de una cultura de aprendizaje de apoyo. Para esto, se debe desarrollar un sistema
de apoyo adecuado o un programa de tutoria que les brinde la asistencia requerida siempre
que sea necesario. La idea también puede ser apoyada mediante la creacion de foros de
discusion en linea o plataformas en linea donde los estudiantes puedan reunirse y discutir

varios temas.

Los estudiantes pueden usar estas plataformas para brindar apoyo a sus compaiieros, para
abordar inquietudes y para expresar sus ideas y opiniones sobre algun tema. Sin embargo, las
plataformas de aprendizaje modernas ofrecen capacitacion en linea y educacion continua a

través de recursos a los que los alumnos pueden acceder y utilizar en su propio tiempo.

4.3.2 Abordar las necesidades de los alumnos

Al igual que los adultos, los alumnos también tienen algunas necesidades psicologicas de
orden y seguridad, amor y pertenencia, competencia y poder personal, novedad y libertad e
incluso diversion. Es importante satisfacer estas necesidades en todo momento y ayudar a los

alumnos a progresar y aprender con una actitud positiva.

En cualquier entorno de aprendizaje, donde los instructores satisfacen estas necesidades
intrinsecas, los alumnos tienden a ser mas felices y mas considerados. Hay menos incidentes

de comportamiento que de otra manera y esta atmdsfera de aprendizaje satisfactoria ayuda a
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los estudiantes a desarrollar la actitud de aprendizaje correcta al tiempo que establece

relaciones positivas con sus compafieros.

4.3.3 Mantener al alumno positivo

Los alumnos responden mucho mejor a los elogios que a las medidas punitivas. El aprecio es
la clave de la motivacion, a diferencia de la humillacién, que es muy desalentadora. Los
alumnos aprecian la libertad de expresar sus opiniones; del mismo modo, las opiniones de sus

pares también juegan un papel crucial en la definicion de su actitud de aprendizaje.

Esa es exactamente la razén por la cual acciones como el acoso o las burlas son la causa
nimero uno para que los estudiantes abandonen el curso en lugar de ser etiquetados como
"aburridos" o "estupidos" frente a otros. Si bien es importante expresar opiniones, también es

vital mantenerse positivo en lugar de agredir.

Sin embargo, la mejor manera de reducir este comportamiento negativo, en un entorno de
aprendizaje profesional, es comenzar a corregir el comportamiento sin resaltar los nombres de

los que cometen errores

4.3.4 Realimentacion

La retroalimentacion es la mejor manera de conectarse con los alumnos y de orientar sus
esfuerzos de aprendizaje en la direccion correcta. La retroalimentacion es vital para los
estudiantes, ya que les ayuda a rastrear su progreso y, como consecuencia, a cambiar su
estrategia de aprendizaje Les ayuda a reconocer sus areas débiles mientras mejoran las

habilidades desarrolladas.

Una retroalimentacion informa a los alumnos donde estdn fallando en el proceso de
aprendizaje y qué se debe hacer. Una retroalimentacion no solo es una clave para motivar al
alumno, sino que esta retroalimentacién oportuna y constante garantiza un entorno de
aprendizaje interactivo. Mantener a los alumnos involucrados les permite continuar mientras

se crea un sentimiento de proposito y pertenencia.
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4.3.5 Celebrar el éxito

Ademas de los comentarios y la apreciacion, otra forma de establecer un ambiente de
aprendizaje positivo y efectivo es celebrar el éxito de los alumnos. Esto podria ser cualquier
cosa, desde un grito hasta una recompensa. Cuando los logros de los alumnos son reconocidos
y compartidos por los instructores con otros alumnos, se crea una sensacion de logro y se

fomenta un comportamiento de aprendizaje saludable.

Los instructores pueden tomarse algo de tiempo semanalmente para reconocer a cada
estudiante por cualquier logro especifico. Esto también podria hacerse en forma de
actividades grupales o tareas colectivas o proyectos. Ademas de la celebracion, también es
importante discutir los procesos o estrategias utilizados por el alumno para lograr el objetivo.
Esto también servird como guia para que otros usen la misma estrategia de aprendizaje y

mejoren su desempefio de la misma manera.

4.3.6 La seguridad

Un buen ambiente de aprendizaje ofrece una plataforma segura para los alumnos. Antes de
que pueda esperar que los estudiantes tengan éxito académicamente, también deben sentirse
seguros tanto mental como fisicamente. Si bien la mayoria de las escuelas toman medidas de
seguridad fisica, no muchas plataformas de aprendizaje consideran la seguridad mental de los

estudiantes.

La seguridad en un entorno de aprendizaje va mas alla del bienestar fisico. Para mantener un
ambiente de aprendizaje seguro, los alumnos deben sentirse apoyados, bienvenidos y
respetados. Pero muchas plataformas de aprendizaje y sus cddigos de conducta no siempre
consideran o apoyan el clima positivo. Por ejemplo, las précticas disciplinarias estrictas como
las suspensiones afectan negativamente la moral de los alumnos y obstaculizan su
rendimiento o la probabilidad de mejora. Por lo tanto, construir un ambiente de aprendizaje
positivo es mantener una cultura saludable donde las expectativas estén bien comunicadas y

los alumnos estén completamente conscientes del codigo de conducta.
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4.3.7 Emplear juegos y actividades interactivas

Una plataforma de aprendizaje efectiva es la que establece interacciones fuertes y promueve
la cultura de aprendizaje colaborativo. Esto significa que es imprescindible que los
instructores mantengan relaciones positivas con los alumnos al mismo tiempo que aseguran

una asociacion saludable entre los alumnos.

Esto se puede hacer utilizando la mejor manera de alentar las actividades grupales. La
introduccion de juegos y actividades no competitivas también ayuda a los estudiantes nuevos
y timidos a tener un sentido de pertenencia. Dichas actividades promueven la comunicacion y

el entorno de trabajo colaborativo y establecen estructuras de aprendizaje cooperativo.

Hay cientos de actividades y juegos grupales probados que se pueden presentar como
actividades en el aula. Estas divertidas actividades hacen que los alumnos estén interesados en

asistir a la clase y les ayudan a aprender y progresar en un ambiente mas amigable.

4.4 Las palabras finales

Cuando se establece un entorno de aprendizaje, teniendo en cuenta estos factores importantes,
se ayuda a desarrollar una cultura de aprendizaje préspera. Un ambiente de aprendizaje
positivo es aquel en el que los alumnos se sienten involucrados y son responsables de su
aprendizaje, mientras se sienten lo suficientemente comodos como para participar plenamente

en actividades grupales e individuales.

No es necesario decir que cuando los educadores fomentan una cultura de aprendizaje
positiva, es mas probable que los alumnos tengan una mayor motivacion que conduzca a

resultados de aprendizaje mejores y mas prometedores.
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5. Introduccion: Una gota de histora

“El hombre libre no debe aprender ninguna disciplina a la manera del esclavo; pues los
trabajos corporales que se practican bajo coercion es posible que no produzcan darno al
cuerpo, en tanto que en el alma no permanece nada que se aprenda coercitivamente” En
consecuencia, no se debe forzar a los nifios en su aprendizaje, sino que se precisa educarlos
jugando: asi se descubrira mas facilmente para qué tipo de actividad es naturalmente apto
cada uno. Y a aquel que en todos estos trabajos y estudios se muestre como el mas agil hay

que seleccionarlo y admitirlo sin dilaciones®

PLATON. Repuiblica, VII, 536e

Nuestro objetivo aqui se ha de percibir como un primer paso hacia su integracion en nuestro
debate actual. Por lo tanto, empezamos a esbozar el tema que tratamos mediante sus
precursores historicos que podrian beneficiarnos a largo plazo. Al acabar este capitulo no
pretendemos dar otra nueva definicion de la que ya hemos expuesto, sino mas bien presentar
las etapas evolutivas del concepto de la gamificacion en un sentido mucho mas amplio.

El primer juego registrado en la historia es el Mancala. El origen de este juego se remonta
2000 anos atras. El Mancala es un juego africano considerado por algunos como el mas
antiguo de mundo. La palabra Mancala es de origen ardbigo y significa transferir o
movimiento. Sin embargo, Herddoto fue el primero en mencionar la importancia cultural del
juego en la sociedad y el valor psicoldgico del acto de juego (Freudmann y Bakamitsos,

2014).

2 [536e] Ot AV & €yw, oUSEV PABNUA HeTA SoUAeiog TOV EAeVBepOV Xpn HaVOAVELV. ot pév yap Tol
owpatog movol Big movoupevol xelpov o08EvV TO cpa amnepyalovtol, Yuxi 6& Blatov o6&V Eupovov
HAONuo. ANNOf, €dn. Mn toivuv Biq, elmov, W dplote, ToUC maidag év Tolg [537a] pabrpacy AN
nailovtac tpéde, va kal pdAov old¢ T Q¢ kabopdv £¢’ & £kaotos médukev Exel & Aéyelg, £dn,
AOyov.OUKoDV pvnUOVEVELS, AV &' €yw, OTL KAl €i¢ TOV OAepOV Edaplev TOUC ATSAC ELVOL AKTEOV ETTL TV
innwv Bewpolc, kal édv mou Aodaléc f, MPooakTéov &yyUC Kal YeUoTéov aipatoc, (OTeP TOUC
okUAakag; Méuvnuat, €bn
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Figura 2: Mancala, el primer juego registrado

Los juegos son herramientas de entretenimiento, desarrollo de relaciones y educacion,
mientras que estan intrinsecamente vinculados a la cultura humana y la vida social. Sus raices
son muy profundas en el tiempo, pero su evolucion sigui6 las necesidades del hombre que
llega a los videojuegos de hoy en dia y continta afectando nuestra vida social y de

entretenimiento en una escala sin precedentes (Seaborn & Fels, 2015).

5.1 Una gota de historia

Aunque a veces es contraproducente pensar en el futuro en términos del pasado he aprendido
que para desarrollar la prevision hace falta practicar la retrospectiva. Con el fin pues de estar
lo mas cerca posible en lo que buscamos se ha decidido retroceder en el tiempo y basarnos en

Herodoto y su famosa obra Historiae.

5.1.1 Los griegos

Historiae se considera una de las obras mas importantes por y para los historiadores, dado que
ahi se hace una descripcion a gran escala del mundo antiguo. Entre sus paginas en su primer
libro nos encontramos con el siguiente fragmento que tal vez el historiador griego haya
capturado el primer vestigio del potencial de los juegos desde la antigliedad. Los propios
lidios dicen que los juegos fueron su invencion y que fueron inventados entre ellos al mismo

tiempo que colonizaron Tyrsenia. El siguiente relato es su grano de arena en la historia.

En el reinado de Atys, hijo de Manes su rey llegd a ser una penosa penuria sobre el
conjunto de Lidia; Y los lidios por un tiempo continuaron soportdndolo, pero luego,
como no cesO, buscaron remedios; Y uno ided una cosa y otra ideé otra cosa. Y
entonces se descubrieron, segun dicen, las maneras de jugar con los dados, los nudillos

y la pelota, y todos los otros juegos excepto los borradores (porque el descubrimiento
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de este ultimo no es reclamado por los lidios). Estos juegos se inventaron como
recurso contra la hambruna, y asi solian hacer: - en uno de los dias jugaban juegos
todo el tiempo para no sentir la falta de comida, y al siguiente cesaban De sus juegos y
tenian comida: y asi siguieron durante dieciocho afios. Sin embargo, el mal no se
aflojaba, sino que los presionaba cada vez mas, por lo que su rey dividid a todo el
pueblo lidio en dos partes, y nombro6 por suerte una parte para quedarse y la otra para
salir de la tierra; Y el rey se designo para estar sobre aquella de las partes que tenian
mucho para quedarse en la tierra, y su hijo para estar sobre lo que estaba saliendo; Y el
nombre de su hijo era Tyrsenos. Asi que el tinico grupo de ellos, habiendo obtenido la
suerte de salir de la tierra, descendi6 al mar en Esmirna y construyd barcos para si
mismos, en donde pusieron todos los bienes muebles que tenian y navegaron a buscar
medios de vida Y una tierra para morar; Hasta que después de pasar por muchas
naciones llegaron finalmente a la tierra de los ombricanos, y alli fundaron ciudades y
moran hasta el tiempo presente; y cambiando su nombre fueron llamados después del
hijo del rey que los sacé de casa, no lidios sino tirsenios, tomando el nombre de él. 3

(Hisorias, Libro I: 94)

Aunque parece dificil establecer un vinculo directo entre los objetivos de la investigacion y el
fragmento anterior, mas adelante volveremos a este fragmento cuando hablemos sobre el

potencial que tienen los juegos como valvula de escape de la misma realidad.
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duyev Mmapéovtog, HeTd O0¢, @G oV moveoBar, Gkeo oilnobar, GAlov 8¢ GAA0 EmunyovacOor avTdv.
gEevpebijvon 81 AV ToTE Kol THV KOPOV Kod THY AoTPoydoV Kol THg ceaipng Kai Tdv GALE®mY TacEmY ToryVIEmV
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5.1.2 Los chinos

Muy lejos de Grecia y casi en la otra parte del hemisferio, otra referencia escrita e igual de
antigua como la de Herddoto nos ayuda a descifrar el misterio del origen de los juegos y su

enlace con el mundo actual. Se trata del juego que se conoce como Go, wéigi, igo o baduk.

Dicho juego tiene su origen en la antigua China y fue considerado como una de las cuatro
artes esenciales de la cultura china de la antigliedad y de los eruditos chinos, junto con la
caligrafia, la pintura y el saber tocar del instrumento musical guqin. Las escrituras mas
antiguas que hacen referencia a este juego datan de las Analectas de Confucio. Se dice que el
emperador Yao (2337-2258 a. C.) solicitd a su consejero Shun que disefiara un juego que
ensenara disciplina, concentracion y equilibrio a su hijo Dazhu, quien se supone era
desjuiciado. Otras teorias sugieren que el juego fue inventado por generales y jefes del

ejército chino, quienes usaban piedras para sefialar posiciones de ataque en mapas.

Tanto el ejemplo de Herddoto como el del emperador Yao nos revelan una doble vertiente de
los juegos, dado que por una parte su objetivo puede ser el de escapar de la realidad, mientras
que, por otra parte, pueden jugar un papel importantisimo a la hora de educar y ensefiar, sea
por la razon que sea. Estos pasatiempos que a primera vista parecen inocentes van a cobrar
mucha importancia en el transcurso de los afios. Hemos visto que ya desde Go los juegos se
vinculan directamente con las culturas militares. Hasta su popularizacion en el siglo XIX tal
vez dicho vinculo no sea visible, pero ha estado latente desde aquel entonces. Actualmente,
los juegos que tienen un propoésito distinto de la pura diversion se llaman juegos serios. Tal

vez lo que se ha descrito anteriormente sea su primera version.

5.1.3 Precursores soviéticos

Dado que el concepto de gamificacion esta estrechamente ligado con el mundo laboral hemos
decidido seguir nuestro viaje y hacer una parada mas en la primera mitad del siglo XX, en la
Uniodn Soviética y en el Oeste que asume el rol de la contrapartida. Como sostiene Nelson
(2012) ahi podemos encontrar mas raices relacionadas al concepto que estamos investigando.
Ahi se desarrollan dos movimientos precursores totalmente opuestas ideologicamente, pero
con objetivos bastante similares. Claro esta que en aquel entonces el concepto gira en torno al
ambito laboral y era una forma de motivar a los trabajadores.

El enfoque soviético se centro en la potencial de los juegos para aumentar la productividad. A
través de experimentos puramente competitivos, que estaban directamente ligados a la

productividad, hasta experimentos cuyo fin era la construccion de una moral para dejar de
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depender de incentivos monetarios de estilo capitalista. La idea que propuso Lenin era
bastante sencilla y se basaba en una especie de teoria de competencia socialista. Los
trabajadores de las fabricas tendrian que competir entre ellos con el fin de alcanzar una mayor
produccion. De hecho, a una fabrica hasta se le otorgaban puntos o insignias por su
desempefio. Dicha representacion simbodlica fue extraida donde una medalla representaba los
logros de la persona que la llevaba. De la misma manera, se otorgaban a fabricas o
trabajadores la Orden de la Bandera Roja del Trabajo o también utilizando puntos y otros
elementos parecidos a los juegos En otras palabras, dos equipos diferentes que estaban
construyendo un puente, por ejemplo, podria competir para ver el lado del puente que se

construiria mas rapido. (Nelson, 2012)

Su contrapartida se halla en un pais unos cuantos kilometros en la lejania mirando hacia el
oeste. Alrededor de la década de los noventa la administracion estadounidense quiso redisefiar
el espacio laboral y convertirlo en un lugar mas ladico y divertido apostando por lo que ha
llegado a denominarse, posteriormente, motivacion intrinseca. Esta tendencia fue acompafiada

por elementos y mecanica de juegos.

No cabe duda de que la primera duda que le puede surgir a alguien seria el porqué. Por qué un
pais sesgado hacia el capitalismo quiera gamificar, como diriamos hoy en dia, el lugar del
trabajo. Segiin Nelson (2012) el objetivo era doble. En primer lugar, porque hay ciertos tipos
de productividad laboral que es muy dificil de monetizar y, en segundo lugar, porque hay unos

que creen que a través de unos incentivos no monetizados los empleados pueden trabajar mas

5.1.4 La aportacion de Coonradt

En 1984, Charles Coonradt (2007), que es considerado como el abuelo de la gamificacion,
publica la primera edicién de su libro The Game of Work: How to enjoy Work as much as
Play, donde trata de motivar a los empleados con mecanismos extraidos del mundo de los
deportes, como por ejemplo las recompensas, retroalimentacion frecuente, metas u objetivos
claros. A partir de entonces podemos apreciar varios libros u otros intentos relacionados con
el movimiento de gamificacion en el trabajo. Desde lo més banal hasta lo méas académico
destacamos los siguientes: 301 Ways To Have Fun At Work (Hemsath and Yerkes, 1997),
Corporate Celebration: Play, Purpose, and Profit at Work (Deal and Key, 1998), la pelicula a
finales de los noventa Ofiice Space. Al cambio del siglo hay una proliferacion en esta
actividad, como el best-seller Fish! A Remarkable Way to Boost Morale and Improve Results.

(Lundin et al., 2000) y el mismo afio Lessons from the Sandbox: Using the 13 Gifts of
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Childhood To Rediscover the Keys to Business Success (Gregerman, 2000), Fun and Gains:
Motivate and Energize Staff with Workplace Games, Contests and Activities (Greenwich,
2001) y Who Put the Fun in Functional? Fun at Work and its Effects on Job Performance
(Fluegge, 2008).

Todo lo anteriormente mencionado ha dado lugar a lo que se ha llamado gamificacién en el
trabajo, algo que se podria considerar como un subgénero del concepto que investigamos.
Siguiendo la premisa bésica de este capitulo, sobre la dificultad de encontrar fechas exactas,
pudiéramos incluir aqui que la gamificacion del trabajo se habia visto incluso antes a través de
los programas de fidelizacion de los clientes. Claro estd que dicha practica era mas famosa
entre las companias aéreas donde los viajeros podian y siguen pudiendo acumular varios

puntos y millas con el objetivo de canjearlos posteriormente por otros bienes.

Actualmente, en el contexto de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC),
Deterding et al. (2011) sefialan que, en la década de 1980, en la Interaccion Humano-
Computadora (HCI), el disefio de interfaces de usuario ya se beneficiaba del conocimiento de
diferentes practicas de disefio, a saber, el disefo de juegos. Playfulness, como una experiencia
de usuario deseable o modo de interaccion, gand la atencidon de maltiples investigadores HCI.
Como Deterding et al. se refieren, los elementos del juego fueron utilizados por mucho
tiempo en HCI, como controladores de juego usados como dispositivos de entrada o motores

graficos y herramientas de autoria de los videojuegos utilizados en contextos no ludicos.

Cabe decir que el aprendizaje basado en juegos (GBL) y el movimiento Serious Games
contribuyen a la difusiéon del concepto, revelando que los juegos pueden ser tutiles en
contextos no ludicos en lugar de ser utilizados sélo para simple diversion. La gamificacion, se
conecta a los conceptos relacionados con HCI y los estudios de juego, como juegos serios,

juegos penetrantes, juegos de realidad alternativa, o disefo ludico (Deterding et al.).

5.2 Una palabra tal vez falsa para una idea correcta

Como se ha visto anteriormente es bastante dificil colocar una fecha exacta en un concepto y
mucho menos en un neologismo como gamificacion. Por una parte, porque su elemento
sustancial, el juego, es per se algo dificil de delimitarlo cronologicamente y, por otra parte,
porque en aquel entonces tampoco habia un buscador de Google que nos permitiera arrojar

mas luz.
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En esta parte, vamos a ver también el debate que gira en torno al término de gamificacion.
Aunque unos indican que el término fue inventado por Tim Chang de Norwest Venture
Partners en una fecha indefinida, la autoria de la palabra la reivindicaron varios autores. Sin
embargo, es Nick Pelling un programador y disefiador britanico quien se considera como la
persona quien acufia el término y que alrededor del afio 2002 o 2003, aspird a aplicar la
esencia de las ideas de gamificacion para su empresa y para otros dispositivos electronicos.
Dicha autoria qued6 apoyada también por varios autores, como Marczewski, Penenberg,

Werbach y Hunter o Rughinis entre otros.

Habia que esperar cinco afios mas y llegar al 2008 para que el término apareciera, por primera
vez, por escrito. En los medios digitales, pues, y segiin Huotari y Hamari (2012), el término,
escrito como gameification, fue mencionado por primera vez en 2008 en un blog (Terrill,
2008). Werbach y Hunter (2012) sefialan también que fue so6lo en 2010 que el término fue
ampliamente adoptado. De hecho, el término s6lo comenz6 a ser buscado en Google en

agosto de 2010 (Duggan y Shoup, 2013, Zichermann y Linder, 2013).

Antes de que el término gamificacion llegara a ser ampliamente utilizado en los medios
digitales, el concepto subyacente también se conocia como funware, un término propuesto
por Gabe Zichermann. Términos similares fueron asociados con el concepto como diversion
en el trabajo, juegos serios o juegos con un propésito (Rughinis, 2013), aunque estos dos
ultimos términos estan de hecho relacionados con diferentes conceptos. Landers y Callan
(2011) también usan el término gameification, aplicandolo en contextos de aprendizaje.
Ademas de todos estos términos alternativos, la palabra "gamificacion" prevalecid incluso sin

ser consensuada.

No fue hasta mas tarde en la década de 2000, cuando la palabra comenz6 a ganar mas
atencion. Fuentes han indicado que uno de los primeros usos documentados del término fue
en 2008 cuando "gameification" fue utilizado en una entrada de blog por Terrill (2008), que
estaba cubriendo las discusiones en el vestibulo en la Cumbre de Juegos Sociales. Oy6 el
término utilizado en lo que respecto a "tomar la mecanica del juego y aplicar a otras
propiedades web para aumentar el compromiso". El término fue recogido por otros blogs y la
'e' poco a poco fue convirtiéndose en "gamification". No fue hasta el 2010 que el término

realmente despeg6 (ver grafico abajo)
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Figura 3: Gamification interest 2004-hoy

Quizas porque algo se notaba en el aire de aquel entonces respecto al término de gamificacion
los pretendientes del término trataban de reivindicar su autoria. Eso ocurrié también porque el
concepto era un poco engafioso y dificil de definir. Tanto Anderson y Rainie, (2012) como
Raczkowski, (2013) y Robertson (2010) afirmaron que "es la palabra equivocada para la idea
correcta". Sostienen, pues, que su elemento sustancial, el juego, se ha abusado y a medida que
la palabra iba “ganado puntos” la critica de esos autores iba aumentando también. Todos ellos
sefialan que la gamificacion era solo una palabra de moda sin sentido y empezaron a adornarla
con términos despreciativos como la explotacién (Bogost, 2011b) o la puntuacién propuesta
algo que demuestra que tanto la palabra como el concepto no habian encontrado un

consensus.

A medida que esta tesis avance se va a comprobar que nuestra atencidon no girara en torno al
porqué la gamificacion es convincente y sorprendente ni mucho menos cémo la gamificacion
va a cambiar nuestro futuro de una manera mas positiva y atractiva, ni siquiera dénde

exactamente quiere llegar la industria de la gamification.

Nuestro enfoque consiste mas bien en comprender e implementar una perspectiva mas
centrada en el usuario, motivacional, con el fin de cumplir una de las misiones de
gamificacion mas dificiles de todas, la falta de evidencia empirica. En otras palabras, a pesar
de que la gamificacion esta ampliamente extendida y ya ha sido aceptada por la gran mayoria,
las malas aplicaciones de disefo y los enfoques de gamificacion amenazan su sostenibilidad a

largo plazo.

Creemos que esto puede ocurrir debido a una paradoja. Por un lado, el campo de juego ha
conocido mas practicantes que teoricos, pero, por otro lado, la academia carece de evidencia
empirica que apoye la teoria que rodea el término gamificacion. Como resultado, muchos
"profesionales" del campo de rdpido crecimiento de la gamificacion tienden a abrazar la

creciente ambigiiedad del término a su favor como Bogost (2015) argument6 expresamente
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bajo una declaracion de posicion provocativa pero verdaderamente persuasiva en

Gamification es Bullshit.

5.3 Definiciones

Esta parte trata de la definicion del concepto que se conoce como gamificacion.

Probablemente hay tantas definiciones de gamificacion como las personas que escriben sobre

ella. Las definiciones de gamificacion se han propuesto desde que la palabra aparecid en

2010. Aqui se han recogido varias definiciones, aunque hasta ahora ya hemos visto una, la

que prevalecieron, pero sin intencidon alguna de rebajar el contenido y las aportaciones de las

otras. Ademas, esas definiciones desde las mas académicas hasta los mds practicas, que se han

encontrado en blogs o wikis son muy similares entre si.

Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en Contextos
no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos
comportamientos. (Gamificacion. Mecdnicas de juegos en tu vida personal y

profesional José Luis Ramirez)

La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de
una actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos
aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para
conseguir una vinculacién especial con los usuarios, incentivar un cambio de
comportamientos o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia
significativa y motivadora. (Gamificacion. El poder del juego en la gestion

empresarial y la conexion con los clientes. Imma marin y Esther Hierro)

Gamificacion es el empleo de mecanicas de juego en entornos y aplicaciones no
ludicas con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la
fidelizacion 'y otros valores positivos comunes a todos los juegos.

(http://www.gamificacion.com/que--es--la--gamificacion)

Gamification is using game-based mechanics, aesthetics, and game thinking to engage
people, motivate action, promote learning, and solve problems. (The gamification of

learning and instruction Karl M. Kapp)
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Gamification is the use of game thinking and game mechanics in non-game contexts

to engage users in solving problems. (Wikipedia,

http://en.wikipedia.org/wiki/Gamification

Gamification is the use of game mechanics to drive engagement in non-game business
scenarios and to change behaviors in a target audience to achieve business outcomes.
Many types of games include game mechanics. Such as points, challenges,
leaderboards, rules and incentives that make game-play enjoyable. Gamification
applies these to motivate the audience to higher and more meaningful levels of
engagement. Humans are “hard-wired” to enjoy games and have a natural tendency to
interact more deeply in activities that are framed in a game construct. (Gartner,

http://www.gartner.com/it-glossary/gamification--2)

The basic concept of gamification isn't new, but the word itself is a 21st-century
addition to the English lexicon. The word refers to the incorporation of game
elements, like point and reward systems, to tasks as incentives for people to
participate. In other words, gamification is about making something potentially
tedious into a game. Gamification is effective because it taps into people's natural
desires for competition and achievement. Teachers, managers, and others use
gamification to increase participation and improve productivity. Gamification is also
often an essential feature in apps and websites designed to motivate people to meet
personal challenges, like weight-loss goals and learning foreign languages; tracking
your  progress is more fun if it feels like a game.

(https://www.merriam-webster.com/dictionary/gamification)

“La nocion de que la mecanica del juego puede aplicarse a las actividades de rutina”

(Johnson et al., 2014);

“El uso de la mecanica del juego y recompensas en situaciones ajenas al juego para
aumentar el compromiso del usuario y conducir los comportamientos deseados del

usuario”

“Implementar conceptos de disefio de juegos, programas de lealtad y economia del
comportamiento para impulsar el compromiso del usuario" (Zichermann y Linder,

2013);

"El uso de elementos de juego y técnicas de disefio de juegos en contextos distintos

del juego" (Werbach y Hunter, 2012);
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"La aplicacion de las metaforas del juego a las tareas de la vida real para influir en el
comportamiento, mejorar la motivaciéon y mejorar el compromiso" (Marczewski,

2012):

"Uso de técnicas de juego para hacer las actividades mas atractivas y divertidas" (Kim,

2011);

"El uso de atributos del juego para conducir el comportamiento del jugador como un

juego en un contexto ajeno al juego" (Wu, 2011);

"Tomar la mecénica del juego y aplicarlo a otras propiedades web para aumentar el

compromiso" (Terrill, 2008);

Otras definiciones de la academia son:

"Incorporacion de elementos de juego en una aplicacion de software que no sea de
juego para aumentar la experiencia y el compromiso del usuario" (Dominguez et al.,

2013);

"Una forma de embalaje de servicios donde un servicio basico es mejorado por un
sistema de servicio basado en reglas que proporciona feedback y mecanismos de
interaccion al usuario con el objetivo de facilitar y apoyar la creacion de valor de los

usuarios" (Huotari y Hamari, 2011);

"El uso de la mecanica del juego, la dindmica y los marcos para promover los

comportamientos deseados" (Lee y Hammer, 2011);

"El uso de elementos de disefio de juegos en contextos distintos del juego" (Deterding

et al., 2011).

Esto demuestra que no hay consenso para una definicion Unica y ampliamente
aceptada para la gamificacion (Werbach y Hunter, 2012). La primera definicion
conocida en un trabajo académico es la de Huotari y Hamari. A pesar de todas estas
diferentes propuestas, la definicion que se encuentra mas a menudo en los trabajos
académicos es la de Deterding et al. (2011). Esta definicion se utiliza ahora

ampliamente como la definicion académica para el concepto de gamificacion.

La definicién de Dominguez et al. Se refiere a contextos educativos que no son de juego. Para

concluir, algunas definiciones mas en relacion con los contextos de educacion y formacion:
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e "La adicién de elementos comunmente asociados con los juegos (por ejemplo, la
mecanica del juego) a un programa educativo o de capacitacion para hacer que el

proceso de aprendizaje sea mas atractivo" (Landers y Callan, 2011);

e "Usar la mecénica basada en juegos, la estética y el pensamiento del juego para
involucrar a la gente, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver

problemas" (Kapp, 2012);

e "Juego sencillo para apoyar la interaccion productiva para los tipos esperados de

estudiantes e instructores" (Rughinis, 2013).

5.3.1 Nuestra definicion

La vision clasica de gamificacion (o ludificacion) dice que es el uso de estrategias, modelos,
dinamicas, mecanicas y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el
propdsito de transmitir un mensaje o unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a

través de una experiencia lidica que propicie la motivacion, la implicacion y la diversion.

La vision game thinking de gamificar se basa en un proceso de cualquier indole como si fuera
un juego. Los participantes son jugadores y como tales son el centro del juego, y deben
sentirse involucrados, tomar sus propias decisiones, sentir que progresan, asumir nuevos
retos, participar en un entorno social, ser reconocidos por sus logros y recibir
retroalimentacion inmediata. En definitiva, deben divertirse mientras se consiguen los

objetivos propios del proceso gamificado.

5.4. Homo Faber — Homo Sapiens — Homo Ludens

Por consiguiente, es imposible hablar del ser humano sin hablar de juego, puesto que, el juego
ha sido considerado una parte integral de la educacion desde la antigiiedad que contribuy¢ al

desarrollo cognitivo, emocional y social de desarrollo del nifio.

Asi lo manifiesta ya Huizinga en su libro homo ludens (El hombre que juega), definiendo la
humanidad como la persona que juega, la persona abierta al misterio y a la belleza. Sin duda
mucho mas sugerente que el homo faber, el hombre que hace o el homo sapiens, el hombre
que piensa. He aqui otra definicion que impresiona y que es de F.V. Schiller: El hombre solo
es verdaderamente humano cuando juega. Muchos animales juegan durante su formacion,

pero el ser humano juega durante toda la vida.
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Jugar consiste en hacer algo por el placer de hacerlo, hacerlo libremente y sin esperar nada a
cambio -mds que el propio placer de jugar- solo por el reto que entrafia, por la alegria que
procura. Lo lei de Raimundo Dinello y no se me ha olvidado nunca: El juego, por su propia

definicidn, no tiene ninguna otra finalidad que la alegria y el propio placer de jugar.

Desde que nacemos, somos una fuente inagotable de actividad: mirar, tocar, manipular,
curiosear, experimentar, inventar, expresar, descubrir, comunicar, sofiar... En definitiva,
jugar. El juego es la principal actividad infantil. Jugar es una necesidad, un impulso vital,
primario y gratuito, que nos empuja desde la infancia a explorar el mundo, conocerlo y

dominarlo. En palabras de Martine Mauriras-Bousquet, jpuro apetito de vivir!

Si los seres humanos mantenemos la actividad ludica a lo largo de toda nuestra vida es porque
el juego es mucho mas que “los juegos”. Debemos distinguir entre EL JUEGO (en singular y
mayusculas), y lo que los ingleses llaman PLAY de los juegos (en plural y minascula) es
decir los “games”. El primero se refiere a una actitud frente a la vida. Volviendo a Mauriras-
Bousquet: Una actitud existencial, una manera particular de abordar la vida que se puede
aplicar a todo, sin que corresponda a nada en particular. Una actitud libre delante de la vida,
capaz de disfrutarla, independientemente de la realidad que nos haya tocado vivir; una actitud

agradecida, positiva, con sentido del humor...

Sabemos que jugar es una fuente inagotable de placer, alegria y satisfaccion, que permite el
crecimiento armoénico del cuerpo, la inteligencia, la afectividad y la sociabilidad. Ahora y
siempre, el juego ha sido y es un elemento fundamental en el desarrollo de las personas.
Imprescindible para su crecimiento y su salud fisica y mental. Sin duda, el juego es sintoma
de salud. El nifio que juega es un nifio sano y el adulto que juega también. Por eso el juego es

reconocido como un derecho de los nifios y nifias y una necesidad para los adultos.
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6. Introduccion: el surgimiento de una sociedad ludica

"Why would people pay for the privilege of working harder at their chosen sport or

recreational pursuit than they would work at a job where they were being paid?

The Game of Work, Charles Coonradt

Si quisiéramos canalizar esta sed de la manera mas fructifera, un denominador comun
tendria que haberse encontrado con el fin de presentar el contenido disperso del
conocimiento de una manera mas estructurada y canalizada. Nosotros creemos que el

denominador comun de esta generacion son los videojuegos y todo lo que ellos conllevan.

Actualmente los videojuegos ya estan disponibles y se pueden jugar en todos los dispositivos
digitales, ademads, la distribuciéon de juegos ha migrado de copias fisicas disponibles a la
transmision en linea, pasando de productos terminados a servicios en linea donde se llevan a

cabo miles de transacciones econdmicas o no (Stenros, Montola, Mayra 2007).

Esta forma de convergencia de juegos anuncia lo que varios autores llaman ludificacion de la
cultura o el surgimiento de una sociedad ludica (Stenros, Montola, Méyrd 2007). Los juegos
han llegado a un punto en nuestra cultura que casi todos hoy en dia aceptan el hecho de que
son una gran cosa y que, dia tras dia, se estdn convirtiendo en un elemento cada vez mas
omnipresente de la vida cotidiana (Penix-Tadsen, 2016). Tadsen (2016) echa un vistazo mas
de cerca a este fenomeno afirmando que los videojuegos dia tras dia se convierten en una
moneda cultural para una creciente area de propositos; son jugados, referenciados, politizados
o monetizados. La cultura nutre tanto a los disefiadores de juegos como a los jugadores. Para
los disefiadores es un recurso que puede ser incorporado en los juegos, y para los demas las
practicas locales del juego y sus contextos sociales y especificos pueden afectar sus
experiencias (Tadsen 2016). En otras palabras, los componentes del juego y el rendimiento de

los jugadores importan en su conjunto.

Aunque los juegos aparecen en casi todos los dispositivos digitales, todavia hay algunas
personas que saludan el cambio descrito anteriormente con escepticismo o, peor alin, con
cierta indiferencia acerca de su potencial. Para ellos, los juegos son una pérdida de tiempo o

pérdida de la vida real. Por suerte, el informe anual de la Entertainment Software Association
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(ESA) nos recuerda que los ingresos de la industria del juego fueron de aproximadamente
22.400 millones en 2015 y que 155 millones de estadounidenses juegan videojuegos. La

conclusion es que esta generacion esta conectada a juegos.

Ahora bien, habiendo articulado los espacios convergentes de nuestra cultura observamos que
han surgido nuevas pedagogias gracias a la evolucion de la tecnologia. Esto ha llevado a una
variedad de términos con respecto a las nuevas tendencias de la educacion, en linea o fuera de
linea, tales como distance learning, online learning, mobile learning, etc. La conclusion es
que los principales cambios en la forma de ensefiar ahora son desencadenados por el

aprendizaje en linea.

Es en estos cambios en los que se inserta la practica de la gamificacion, mediante la
aplicacion de mecanicas del juego o técnicas de disefio de juegos, como las narrativas, para
comprometer y motivar a la gente a alcanzar sus metas. Si se disefia adecuadamente, la
gamificacion, dentro del marco de la educacion, podria ser considerada como un cambio
importante en cuanto a la retencion de los estudiantes en el aprendizaje en linea o fuera de

linea.

A pesar de que no sea un concepto nuevo, la gamificacion se ha convertido en una palabra de
moda desde 2010 y casi todo el mundo quisiera asociar su nombre con este término
prometedor. Mientras nos encontramos ante un giro copernicano del paradigma de la
educacion, y tenemos la tecnologia para ensefiar a miles de estudiantes en linea, nos
enfrentamos a otro reto nuevo en los entornos educativos en linea. Una gran mayoria de los
estudiantes por lo general nunca llega a su primera asignacion lo que conduce a una alta tasa
de desercidn escolar. Seis afios después de que el concepto de gamificacion llegara al primer
plano, una seria comprension seria que la gamificacion no es una deus ex machina que
proporciona una solucién al bloqueo del compromiso de los estudiantes. Es por eso que
necesitamos avanzar hacia un marco de disefio de gamificacion mas significativo y centrado
en el ser humano para impulsar el compromiso en niveles mas altos. Pero antes de disefiar este
marco referencial, nos vamos a aventurar a delimitar el concepto de la gamificacion. Por ello,
hace falta hacer una breve parada histérica y retroceder en el pasado con el objetivo de

encontrar un hilo conductor.

67



6.1 Buscando por una identidad

Tal vez dicha parte de la tesis haya sido la mas dificil de todas, puesto que a medida que iba
retrocediendo en el pasado, con el fin de buscar por donde empezar, siempre encontraba

nuevos hallazgos.

La historia nos ha ensefiado que los acontecimientos histéricos estdn mas bien dispersos y que
los periodos historicos inevitablemente se superponen. Por lo tanto, percibir el cambio de un
periodo a otro es una tarea bastante ardua porque el cambio ocurre como el giro de la tierra.
No sentimos nada de este movimiento porque el cambio es constante y el hecho de que todos
nos movemos con la misma velocidad constante nos hace mas espectadores que participantes

en la accion. Sin embargo, todos hemos sentido un terremoto de vez en cuando.

Por muy secundario que parezca sus olas van agitando todo causando pequefias cicatrices en
la superficie cambiando asi el paisaje. Eso es lo que realmente sucedidé con los juegos;
Estaban cambiando nuestro paisaje cultural en las tltimas décadas sin siquiera notarlo, hasta
que surgid algo y desencadend un cambio tremendo en cuanto a la forma en que soliamos

experimentar juegos y nuestro comportamiento hacia ellos.

La mayor dificultad la hora de escribir esta parte ha sido la de delimitar el concepto de la
gamificacion cronoldgicamente. Tal vez porque el concepto detrds de lo que se conoce como
gamificacion que no es otro que el concepto del juego per se remonta a afnos atrds. Para
superar dicha dificultad nos hemos basado en la premisa que a veces no hace falta tener una
fecha fija que indique el origen exacto de un concepto. Por una parte, porque dicha afirmacion
seria muy arriesgada y, por otra, porque asi dejamos fuera otra informacidon que pudiera ser
igual de interesante para la investigacion. Fue muy necesario entonces retroceder mucho en el

tiempo para encontrar un vinculo por muy leve que fuera entre el ayer y el hoy.

Se ha decidido echar este vistazo hacia el pasado de una manera mas bien holistica no solo
para satisfacer nuestra curiosidad sino también para indagar mas en esta necesidad ancestral

que como comprobaremos esta tan estrechamente ligada con nuestra cultura.

Los juegos han llegado a un punto en nuestra cultura que casi todos hoy en dia aceptan el
hecho de que son una gran cosa y que, dia tras dia, se estdn convirtiendo en un elemento cada

vez més omnipresente de la vida cotidiana como afirma Tadsen (2016).

Esta generacion esta ligada a los juegos hasta ese punto que Raessens (2012) anticipa un giro
ludico y argumenta que la gamificacion podria entenderse como un ejemplo de un proceso

mayor denominado ludificacion de la cultura o ludificacioén de la sociedad (Walz, 2006) o el
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surgimiento de una sociedad ludica (Stentros Montola & Méyrd, 2007). Al final, la esencia de
estas suposiciones apunta a la conclusion de que estamos viviendo en un mundo de juegos y
jugadores, y la gamificacion se ha convertido en el prisma a través del cual podemos ver y
entender los cambios en la cultura contemporanea. Y si Raessens (2012) subraya un giro
ludico Deterding (2015) habla de su contraparte, el cultivo de ludus, argumentando que los
juegos y el juego han emigrado lentamente de la periferia al centro de nuestra cultura de
nuevo, pero con ligeras diferencias. Para entender mejor este proceso de transformacion,
apoyaremos nuestro punto de vista expandiendo una teoria extraida del campo de la
antropologia social y la concepcion de la liminalidad de Victor Turner (citado en Deterding

2015).

6.2 Entre dos mundos

Turner (1982) percibi6 la cultura como un proceso dindmico y expandio el punto de vista de
Arnold Van Gennep con respecto al cambio de un estado social a otro, introduciendo el
concepto de liminalidad. El modelo de Van Gennep consistié en una estructura triadica que en
breve se puede describir como tres fases consecutivas: la fase pre-liminal, la fase liminal y la
fase post-liminal. En la fase pre-liminal, el individuo abandona su «yo antiguo» o su identidad
para pasar a la fase siguiente, la fase liminar de transicién en la que todo se pone al revés,
reajustando significados y comportamientos para acceder finalmente a la fase post-liminal
donde nuestro "yo nuevo" se reintegra a la sociedad bajo un nuevo estatus. La etapa liminal de
esta estructura es crucial en el trabajo de Turner. Para Turner (1987) liminal es una fase donde
los individuos estan en algin lugar "entre y entre", ni aqui ni alla, debido al hecho de que atin
no estan incorporados a la sociedad. Por lo tanto, aplicando la vision de Turner en nuestro
campo de investigaciéon creemos que en la actualidad nos encontramos en una especie de

limbo ludico.

Partiendo de las contribuciones anteriores hemos llegado a la siguiente observacion con
respecto a la gamificacion. En primer lugar, que es mas bien dificil aducir la identidad de la
gamificacion encerrando todos los aspectos que la gamificacion lleva dentro. Creemos que
todo el mundo trata de reclamar algo del resplandor de la gamificacion, adaptando el término
segun su final. Por lo tanto, el término se encuentra en un cambio constante, gamificacion,
explotacion o "playbor" entre otros, definido y redefinido para incluir o excluir elementos de
diferentes campos luchando por encontrar una nueva identidad y dejar atras su fase liminal

para ser reintegrados en nuestro consciente colectivo de nuevo.
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Segin Turner, el liminal ocurre en el premoderno y especificamente en la sociedad ritual
donde todo es obligatorio y colectivo. Pero para responder a lo que estd sucediendo en las
sociedades postmodernas que son mas complejas, donde los comportamientos son selectivos y
reemplazan las actuaciones obligatorias premodernas, Turner, acufia un nuevo término para
dar sentido al sucesor del liminal llamado liminoide. Estos comportamientos liminoides son
decisiones individuales que se toman sin ningin proposito especifico, sino sélo porque son
divertidos. Turner subraya la siguiente diferencia: mientras que en las sociedades
premodernas el juego y el trabajo son parte del ritual y no hay distincion entre ellos, en las
sociedades postmodernas el juego es autotélico. Pero ;como se alinean los conceptos
mencionados con nuestro debate? Visto a través del lente de Turner, los juegos serios y los
enfoques de gamificacion presentan un retorno a la liminalidad. Los juegos se integran
nuevamente en el proceso social total (Turner, 1982), desempefiando un papel activo y
protagonista en la vida social y cotidiana hasta tal grado que aquellos que nos consideran
indignos nos tendrdn una gran desventaja en el futuro. Como sostiene McGonigal (2011),
estaran menos preparadas para dar forma al futuro y, por lo tanto, perderan algunas de las
oportunidades mas preparados para crear nuevas experiencias. A medida que las viejas

identidades son empujadas al fondo, nuevas empiezan a emerger.

Sostenemos que, en este punto liminal de nuestra cultura ludica, es bastante dificil percibir los
cambios que estan teniendo lugar, por lo tanto, somos s6lo capaces de describir y no definir lo
que es y lo que no es gamificacion. Ademas, la falta de hallazgos empiricos amplifica este
punto de vista. Creemos firmemente que la gamificacion como un término no esta todavia en
la fase post-liminal, debido al hecho de que el conocimiento que rodea el término sigue siendo
suave. La gamificacion estd cambiando rapida y constantemente por lo que no tiene tiempo
para endurecerse y enmendar parafraseando el punto de vista de Siemens sobre el
conocimiento. Sin embargo, con el fin de facilitar y abarcar al lector con una definicion mas
amplia tomamos en cuenta dos puntos de vista. Por un lado, Suits (2014) afirma que jugar un
juego es el intento voluntario de superar obstaculos innecesarios. Por otro lado, Deterding
(2015) define la gamificacion como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos

distintos del juego. Ambas definiciones son ttiles siendo la segunda mas prevalente hasta la

fecha.
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7. La evolucion de las expectativas

Desde los primeros usos de la palabra gamificacion a finales de 2010, el concepto se extendio
rapidamente. Esto se debe, en gran parte, a algunas presentaciones de video populares, incluso
aunque algunas de ellas no usan la palabra gamificacion. Estas presentaciones en video,
algunas en las Conferencias TED, destacaron la importancia del pensamiento de juego, con
perspectivas de disefiadores de juegos como Tom Chatfield, Jane McGonigal y Jessie Schell

(todo en 2010) o perspectivas de profesionales de marketing digital como Gabe Zichermann.

En 2011, la palabra gamificacion fue parte de la lista corta de la Oxford University Press para
la palabra del afio. En el mismo afo, Jane McGonigal publico Reality is Broken: ;Por qué los
juegos nos hacen mejores y como pueden cambiar el mundo? Un libro sobre cémo los
videojuegos con sus propias caracteristicas podrian ser utilizados en diferentes contextos
contribuyendo a una mejor ciudadania y a un mejor mundo. Aunque McGonigal, un disefiador
de juegos, nunca mencion6 la palabra gamificacion, el concepto estaba presente e inspir6 a
otros desarrolladores e investigadores de la gamificacion. Muchas aplicaciones de software,
servicios digitales, campafias, productos y estrategias de comunicacion lanzados en 2011 y

después fueron inspirados por este movimiento de gamificacion.

Gartner afiadio gamificacion a su "ciclo de hype para tecnologias emergentes" en 2011,
apuntando por un periodo de 5 a 10 afios para la adopcidén de esta corriente. Ahora bien,
vamos a explicar en qué consisten las predicciones de Gartner y por qué son importantes para

nuestra investigacion.

7.1 Grandes esperanzas y grandes engaios

Cada vez que una nueva tecnologia sale al escenario acompanada de una promesa audaz de un
futuro prometedor, me hace sentir atin mas cauteloso respecto a sus verdaderos potenciales.
Por lo tanto, no cabe duda de que uno pueda llegar a pensar que todo lo que esta a punto de
leer no es nada méas que otro desfile de nuevas tecnologias, algo que a lo mejor en cierto punto
si que es verdad. Sin embargo, rapidamente se va a dar cuenta de que no todas las tecnologias
emergentes son iguales y tampoco llegan a cambiar el panorama empresarial, social o

educativo.
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Ademas de ser extremadamente dificil entender si una aplicacion pudiera ser comercialmente
viable, por otra parte, no se ha de subestimar la tendencia que tenemos los seres humanos de
sobrevalorar las cosas al principio. Incluso si contestaramos a esa pregunta otras surgirian, por
ejemplo, cuadndo llegarian a ser rentables a largo plazo todas esas emergentes tecnologias que
nos bombardean afio tras afio. Y, una vez mas, se ha de tener muy en cuenta el hecho de que
la mayoria de las veces tenemos tal vez una tendencia intrinseca de sobrestimar sus efectos a

corto plazo y subestimarlos a largo plazo.

La cuestion que surge después de esta breve introduccion es si la gamificacion y todo lo que
trae consigo es una de esas tecnologias que no cumplen con sus expectativas. Por todas estas
razones y con el fin de cuantificar, en la medida de lo posible, las verdaderas potencialidades
de la tecnologia, siempre y cuando eso sea posible, nos hemos basado en lo que se ha llamado

Gartner Hype Cycle of emerging technologies.

Ademas, con el objetivo de profundizar mas en el concepto de gamificacion se ha considerado
igual de importante enlazar lo que estudiamos con una teoria socioldgica que pretende
explicar la velocidad con las que se mueven las nuevas ideas. Estas dos aportaciones, en
primer lugar, el Hype cycle y, en segundo lugar, la teoria de la difusién de innovaciones, nos

van a ayudar a entender mejor el fendomeno que estamos investigando.

7.2 Gartner

Conocida como Gartner Group hasta el afio 2001, pasa a ser a Gartner Inc. con sede en
Stanford de los Estados Unidos, es una empresa consultora que investiga sobre las nuevas
tecnologias de la informacion. Con mas de 4.500 empleados bajo su mando y unos cuantos
1200 analistas por todo el mundo y clientes es una de las mas grandes empresas de inversion
en ese sector. Gartner, proporciona un analisis de investigacion sobre todo para los
profesionales de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) y aconseja a

otras empresas que quieren optar por una nueva tecnologia.

Dicha empresa, con el fin de presentar sus andlisis de todas esas promesas tecnoldgicas,
utiliza desde 1999 los famosos “cuadrantes magicos™ y también los ciclos de sobre
expectacion (Hype Cycle) que caracterizan de una manera grafica qué ocurre cuando se
introduce una nueva tecnologia en el mundo empresarial con el fin de ayudar o mejor dicho
proporcionar una ventaja competitiva para las empresas. A través de una analisis e

interpretacion de datos, pues, cubierta por un velo de misterio, Gartner se ha hecho una
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empresa que puede controlar o, mejor dicho, canalizar estas predicciones hacia el éxito o

hacia la catastrofe.

(Como funciona todo eso? Pues, aunque nadie sabe cudl es el enfoque exacto que se utiliza
para llegar a esas conclusiones, Gartner, se ha convertido en una organizacion que crea mucha
expectacion y que es muy valorada ya que cada afio todo el mundo espera sus predicciones.
Sean empresas o clientes, todos utilizan los ciclos Hype para obtener estas codiciosas
predicciones que les brindard la posibilidad de saber de “antemano™ si una tecnologia

emergente pudiera tener éxito, disminuyendo asi el riesgo de su empresa.

Gartner ha utilizado el Hype Cycle para caracterizar el entusiasmo sobredimensionado y la
subsiguiente decepcidon que ocurre habitualmente en la introduccion de nuevas tecnologias. A
continuacion, se presenta de una forma visual y simplificada el ciclo de sobre expectacion de

Gartner. Como se puede ver, dicho ciclo se compone de cinco fases. Veamos:

A VISIBILIDAD

Pico de expectativas sobredimensionadas

Meseta de productividad

Rampa de consolidaciéon

Abismo de desilusion

Lanzamiento TIEMPO

Y

Figura 4: Hype Cycle

Este grafico nos brinda un répido vistazo de como va a evolucionar la tecnologia en el tiempo,
proporcionandonos asi una fuente o mejor dicho una guia por defecto, del estado de las
tecnologias mas prometedoras a nivel mundial y aquellas que atn no se hacen conocidas, pero
tienen altas expectativas de crecimiento. En otras palabras, nos muestra lo que el mercado

desea ahora y qué va a desear mafiana.

Claro estd que al fin y al cabo dicha representacion es solo un grafico que ha cobrado
demasiada importancia y que al final la ultima palabra la tiene siempre el cliente o la empresa
interesada. Ademads, no se ha de olvidar que dicho grafico, puesto que estd estrechamente

ligado con el mundo de las empresas, contempla la realidad bajo la mirada de un anélisis de
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coste y beneficio, de mayor y menor riesgo en cuanto a una futura inversion. Con lo cual,
cuando el concepto de gamificacién aparecié en estos graficos, no han sido pocos lo que lo
han entendido como una forma de ganar mas dinero y tal vez fuera por eso que un poco mas
tarde, la misma empresa de Gartner declaraba que el codicioso proyecto de la gamificacion
podria fracasar. Segun Gartner los malos disefios, la mala implementacion y la falta de
planificacion estratégica serian las principales causas de fracaso en la implementacion de

gamificacion.

A continuacidn, podemos ver con mas detalles el grafico anterior:

Expectativas Enaumento Enel Descendiendo Subiendo Expectativas
‘ Pico moderadamente estables

Actividad mas alla de
Proliferacién de los primeros en adoptar
proveedores

Empieza la sobre Empieza la prensa negativa

promocion en los medios L Comienza la fase de
Consolidacion y fracaso alta adopcién: 20% a 30%
de proveedores del mercado potencial

ha adoptado la tecnologia

Los primeros en
adoptar investigan
Segunda/tercera ronda

de capital para Desarrollo de las mejores
emprendimientos practicas y metodologias

Primera generacion de
productos, altos precios,
mucha personalizacion

Adopcién menor al
5% del mercado
total

Tercera generacion de productos,
paquetes prearmados,
familias de productos

Primera ronda de
capital para
emprendimientos

Segunda generacion de
productos, algunos servicios

Lanzamiento Pico de expectativas  Abismo de Pendiente de Meseta de
tecnolégico sobre dimensionadas desilusion iluminacién productividad
- »
Tiempo

Figura 5: Hype Cycle, Los pasos completos

En primer lugar, esta funcion grafica se compone de dos variables, una horizontal bajo el
nombre “expectativas” y otra vertical bajo el nombre “tiempo”. Dentro de esta curva
gaussiana se encuentran los diferentes proyectos o las nuevas tecnologias que se van

introduciendo en el mercado.

7.3 Ciclo de sobre expectacion las 5 fases de Gartner

Un ciclo de sobre expectacion es una representacion grafica de la madurez, adopcion y
aplicacién comercial de una tecnologia especifica. El ciclo de sobre expectacion de Gartner se
compone de cinco fases que se pueden ver en el siguiente grafico. En el siguiente grafico se

pueden ver las cinco fases clave del ciclo de vida de una tecnologia.
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7.3.1 Lanzamiento

Se llama la primera fase del ciclo y es una simple presentacion del producto o de cualquier
otro evento que como consecuencia genera un primer interés y va ganando presencia en los
medios. Es decir, las cosas, o mejor dicho los conceptos, van arrancando, y a menudo no

existen productos utilizables y la viabilidad comercial no est4 probada aun.

7.3.2 Pico de expectativas sobredimensionadas

A la fase del lanzamiento le sigue la denominada "Peak of Inflated Expectations" o Pico de
expectativas sobredimensionadas. En esta fase, tal como se desvela del propio titulo,
encontramos el entusiasmo y las expectativas, muchas veces desmedidas, de las posibilidades
que se brindan de las tecnologias correspondientes. En esta fase, el impacto en los medios
genera normalmente un entusiasmo y expectativas poco realistas. Es posible que algunas
experiencias pioneras se lleven a cabo con éxito, pero habitualmente hay mas fracasos. La
publicidad temprana produce una serie de historias de éxito, a menudo acompafiado por

decenas de fracasos. Algunas empresas toman medidas mientras que muchas no lo hacen.

En esta fase tenemos tanto éxitos como fracasos, aunque habitualmente hay mas fracasos,
producto todo ello del frenesi de la publicidad. Las expectativas aqui se inflan muy por
encima de la propia realidad y es por eso que tenemos que equilibrar los pros y los contras y
los riesgos que puedan surgir ante la adopcidon de una nueva tendencia. En esta fase, los
ejecutivos suelen esperar antes de hacer un movimiento adelantado, puesto que en el pico de
este grafico es donde se ven los estudios de casos exitosos, los testimonios, los premios y todo
lo que mejore la credibilidad de la nueva tecnologia. Ademés, es muy comun que las
empresas, en esta fase, empiezan a invertir dinero en una tecnologia que hayan adoptado sin
tener una respuesta clara sobre la utilidad de tal tecnologia. En esta segunda fase y en el afio

2013 la gamificacion se encontraba en el pico tal como se puede ver en este grafico

75



expectations uiera Frinte
y Wearable Useyl
N ventMocessing

Natural-Language Quesbon Answering
Internet of Things ontent Analybcs

Speech-1o-Speech Translabon

Maobile Robots

3D Scanners

Neurobusiness —

Biochips

Autonomous Vehices —

O— Virtual Assistants

Prescriptive Analytcs ~Augmented Reality

Affective Compuling

Electrovibration

Volumetric and Holographic Displays £
Human Augmentation
Brain-Computerinterface —

3D Bioprinting —0 Guantified Self

~NFC

Cloud
" Computing

Quantum Computing 2

SmanDust A
Bioacoustic Sensing A

Peak of
Inflated
Expectations

Innovation
Trigger

Trough of
Disillusionment

time
Plateau will be reached in:

Olessthan 2years ©2lo5years @ 5to 10 years

Figura 6: Peak of Inflated Expectations

7.3.3 El abismo de desilusion
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S Mesh Networks Sensor
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A la fase de las expectativas infladas la sigue el abismo de la desilusion. Aqui las tecnologias,

los conceptos o tal vez los productos entran en el abismo de la desilusion porque las

expectativas no se han cumplido. Estas tecnologias dejan de estar de moda y, en

consecuencia, por lo general la prensa abandona el tema. El interés disminuye a medida que

los experimentos y las implementaciones fallan y los productores de la tecnologia fracasan.

Las inversiones contintian solo si los proveedores sobrevivientes mejoran sus productos a

satisfaccion de los primeros usuarios. Esta fase es la més importante porque justo en este

momento el propio mercado va a definir el propio futuro del producto o tecnologia que haya

caido en el “abismo”. Se trata pues de una fase de suma importancia porque los inversores

estdn ante una encrucijada; es decir si el producto mejora y sigue las recomendaciones y las

necesidades del mercado y del ptblico entonces el propio producto y sus evangelizadores no

se quedaran en el olvido y encontraran el modo para sobrevivir y satisfacer todas las

necesidades y pasar asi a la siguiente fase. En esta fase los medios vuelven a aparecer, pero

esta vez influyen negativamente al publico. Veamos el ejemplo de la gamificacion en el

siguiente grafico fechado en 2014:
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7.3.4 La rampa de consolidacion

Es la siguiente fase y aqui, aunque la prensa haya dejado de cubrir la tecnologia, algunas
empresas siguen, a través de la "pendiente de la iluminacién", experimentando para entender
los beneficios que puede proporcionar la aplicacion practica de la tecnologia. Mas ejemplos
de cémo la tecnologia puede beneficiar a la empresa empiezan a cristalizarse y a hacerse mas
ampliamente comprendidos. Los productos de segunda y tercera generacion aparecen de
proveedores de tecnologia. Mas empresas financian pilotos. Las empresas conservadoras

siguen siendo cautelosas.

7.3.5 Inclinacion de la Iluminacion:

Dejamos atras el abismo de desilusion para pasar a la siguiente fase que es el denominado
Slope of enlightment, o pendiente de iluminacion. Si quisiéramos anadir mas detalles respecto
a esta fase podriamos consultar también una teoria socioldgica que se ha mencionado en la
introduccion: la de los mecanismos de la difusion de las innovaciones en la sociedad. Como
se ha dicho anteriormente, esta teoria trata de explicar como, por qué y a qué velocidad se
mueven las nuevas ideas, en nuestro caso las tecnologias. A continuacion, se presenta un

grafico donde se puede visualizar esta teoria:
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Figura 8: Difusion de innovacion

Como se puede ver, unos cuantos innovadores, aventureros con estudios medios o
universitarios y mucho mas abiertos y cosmopolitas que los demas compradores podrian
seguir e invertir dinero en la tecnologia que quisiesen adoptar. Cuando hablamos de los
“innovadores” o early adopters en inglés hablamos de un porcentaje de 2,5% de los
compradores. Sin embargo, esos a pueden dar un empujon a la tecnologia que hayan adoptado
contextualizando aun mas a través de nuevas inversiones las primeras, dispersas, expectativas.
Este flujo podria crear un aire favorable y persuadir a mds personas a volver a invertir y
volver a experimentar y confiar mas respecto a la innovacion correspondiente. Por lo tanto, se
podrian activar los primeros seguidores y también la mayoria precoz del mercado. Es por eso

entonces que esta fase se considera de suma importancia.

Se cree, pues, que, si en esta fase se sigue trabajando y mejorando la tecnologia adoptada o a
adoptar, poco a poco se empieza a entender qué ocurre de verdad con esa nueva tecnologia.
Se contextualiza, se experimentan y se vuelve a ganar, esta vez con pasos mas seguros, la

motivacion inicial que se habia experimentado en la primera fase.

Sin embargo, si mirdramos al siguiente grafico encontrariamos algo muy curioso. La
gamificacion, este concepto que es el objeto de este estudio, desaparece por completo en el

Hype Cycle de Gartner fechado en agosto de 2015. Veamos:
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Figura 9: Gamification desaparece
7.3.6 Meseta

La ultima fase del ciclo es la Meseta de productividad donde el concepto ya se ha madurado y
se ha convertido en algo mucho mas tangible. La corriente principal comienza ya a despegar.
Abhora los criterios para evaluar la viabilidad de cada proyecto estan mas definidos y la amplia
aplicabilidad y relevancia del mercado de la tecnologia estdin dando sus frutos. Ademas, la
tecnologia se vuelve cada vez mas estable y evoluciona en segunda o tercera generacion. La
altura final de la meseta varia en funcidn de si la tecnologia es ampliamente aplicable o s6lo

beneficia a un nicho de mercado.

El Hype Cycle de Gartner termina con la fase de la meseta de productividad o Plateau of
Productivity en inglés. Segin Gatner, en esta fase llegan las tecnologias cuyos beneficios ya
estan ampliamente demostrados y aceptados. En esta fase ya no hablamos de los early
adopters sino de la mayoria precoz que ha convencido a la mayoria tardia. Finalmente, en esta
fase los criterios para determinar la viabilidad comercial comienzan a aclararse. La adopcion
multitudinaria de la tecnologia comienza a ser una realidad. La tecnologia comienza a ser
rentable. Este capitulo termina con una figura donde se sintetiza el trayecto de Ia

gamificacion. Veamos:
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7.4 Palabras finales

Proporcionando, pues, una representacion grafica de la madurez y adopcion de tecnologias y
aplicaciones, y como son potencialmente relevantes para resolver problemas empresariales
reales y explotar nuevas oportunidades, la metodologia de Gartner Hype Cycle ofrecid una
vision de lo que era o lo que pudiera llegar a ser gamificacion, proporcionando a través de sus
graficos informacion para gestionar su implementacion. En aquel entonces, es decir, para el

2013, la gamificacion estaba en el "pico de las expectativas infladas".

La gamificacion se convirtio en una palabra de moda en el mundo de los negocios y un
término popular en los medios digitales. También con un creciente numero de académicos y
profesionales interesados en el concepto, junto con el publico en general, la plataforma de
aprendizaje en linea Coursera ya habia lanzado en agosto de 2012, un MOOC sobre
gamificacion, impartido por Kevin Werbach, profesor asociado de la Universidad de
Pennsylvania. El curso conté con mas de 80.000 alumnos matriculados con mas ediciones en
2013 (con 66.000 estudiantes) y enero de 2014 (con 70.000 inscripciones). Después de la
primera edicion del curso, Werbach fue coautor del libro For the Win (Werbach, Hunter

2012)

Ya desde el 2011, un gran nimero de sitios web se publicaron cubriendo temas relacionados

con la gamificacion. Estas primeras referencias a la gamificaciéon fueron muy informales y
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debatieron las ventajas o desventajas del concepto y buscaban ejemplos dentro de las
aplicaciones web. También se publicaron libros sobre gamificacion (por ejemplo,
Gamification by Design, Gamification at Work: Disefio de software de negocios, Lealtad 3.0:
Como revolucionar el compromiso de clientes y empleados con grandes datos y
gamificacion). La mayoria de ellos abordan el concepto con una visidon empresarial y otros
abarcan areas especificas de aplicacion, como la educaciéon y la formacion (La Gamificacion
del Aprendizaje y la Instruccion: Métodos y Estrategias de Juego para la Formacion y

Educacion, Gamificacion del Aprendizaje y la Instruccion: Ideas en practica).

El concepto detrds de la gamificacion precede a la aparicion del término, aunque su
propagacion so6lo fue posible cuando la industria de los juegos digitales madurado y después
de que una generacion de jugadores estuviera plenamente activa en su vida laboral. La
proliferacion de medios digitales, redes sociales y otras aplicaciones populares de la Web 2.0
también han creado el entorno que ayudo a la difusiéon de un movimiento que, a pesar de todas

las criticas, se conocié como gamificacion.
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SEGUNDA PARTE: Gaamificacion, frameworks y plataformas LMS
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8. La psicologia detras del juego: ;Qué es el juego?

Segun Gabe Zicchermann, el 75% de la Gamificacion se basa en Psicologia (en todos sus

campos y manifestaciones) y solo el 25% se basa en la Tecnologia.

Debido a que el campo de los juegos es vasto y abarca muchos tipos diferentes de juegos, no
es nada facil dar una definicion del juego. Quienes hayan investigado sobre el concepto del
juego enfatizan sobre su importancia para los nifios y lo relacionan con la diversion y el
entretenimiento. De todas formas, la dnoma juego, que procede de la forma en latin iocus

tiene nada mas y nada menos que 19 acepciones en el diccionario de la RAE*.

Segtin Huizinga (2014), el juego contiene "el concepto de despreocupacion, de alegria" y es
considerado el centro de la infancia. El término juego se usa para el significado de "jugar" en

general, para el contenido de la accion y para el medio (juguete) que se convierte en el juego.

Dempsey, Lucassen y Rasmussen (1996) definen el juego como "un todo de actividades en las
que participan uno o mas jugadores. Tiene objetivos, incluidos definiciones, recompensas y
consecuencias. Es un entorno basado en reglas. e incluye algunos elementos de competencia,

incluso si esta competencia se lleva a cabo entre el jugador y él mismo ".

Roger Caillois (1961) se refiere a las dos dimensiones del término juego. En el juego gratuito
que se improvisa y lo llama "paidia" y es lo que llamamos "jugar". El juego que sigue reglas

especificas, el Se llama "ludus" y es lo que llamamos "juego".

Hay tres elementos principales del juego segun Suits (2014). Esos tres elementos son el
objetivo especifico (prelusory goal) las reglas especificas (constitutive rules) y la aceptacion

voluntaria de las reglas por parte de los jugadores para jugar el juego (lusory attitude).

Para que una actividad se considere juego, se deben cumplir unas reglas. En primer lugar, la
participacion debe ser voluntaria, debe provocar placer o una especie de motivacion interna y

que el proceso debe enfocar mas al resultado (Krasnor y Pepler, 1980).

En definitiva, Taratori (2011) concluye que, aunque no hay solo una definicion precisa del
juego, podria considerarse como un proceso que incluye actitudes, motivaciones,
oportunidades, habilidades practicas y percepciones contribuyendo a mejorar la colaboracion,

el entretenimiento y el aprendizaje.

4 https://dle.rae.es/juego?m=~form
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Sin embargo, para poder investigar como se pueden utilizar los juegos digitales en el ambito

de la educacion es util aclarar el término juego.

8.1 Elementos del Juego

Prensky (2001) defini6 los siguientes componentes basicos de los juegos digitales que deben
incluirse en un juego para ser atractivos: reglas, objetivos, narracion de cuentos, conflicto y
competencia, resultados y comentarios, y la interaccién del jugador con el mundo del juego

y/o con otros jugadores. Menciona como caracteristicas principales de los juegos lo siguiente:

» Reglas: las reglas establecen limites y formas especificas de juego para que se logren los

objetivos de disefio al mismo tiempo que el juego es justo y despierta la emocion del jugador.

*» Conflicto/competencia/desafio/confrontacion: Estas son situaciones a las que el jugador se
enfrenta tratando de resolver problemas en el juego. Estas situaciones aumentan la adrenalina

del jugador y mantienen vivo su interés.

* Objetivos: los objetivos son la principal motivacion del jugador y se logran mediante el

cumplimiento de las reglas que, sin embargo, pueden ser dificiles de alcanzar.

* Interaccion: se refiere a la interaccion del jugador con el mundo del juego y/o con otros

jugadores.

* Resultado y comentarios: ayuda al jugador a mirar, progresar y lograr los objetivos del
juego. La retroalimentacion informa al jugador si sus acciones tuvieron un efecto positivo o

negativo.

 Cuentacuentos/Representacion de una historia: la representacion o el guion existe en todos

los juegos ¢ incluye todos los elementos narrativos o guiones del juego.

8.2 Tipos de juego
Existe una increible variedad de juegos, para satisfacer los deseos de cada jugador. Hay
muchas categorias de videojuegos que no estdn definidas ni son dependientes del entorno

grafico del juego o de la forma en que se narra, sino del juego, es decir, de la forma en que el

usuario interactiia con ¢él. La mayoria de los juegos digitales son una serie de obstaculos que el
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usuario debe superar. Las similitudes en el trato con estos obstidculos son esencialmente las

que dan forma a las categorias en las que podemos sistematizar un juego.

El enorme y creciente nimero de juegos digitales hace que sea prohibitivo una categorizacion

absoluta y comun. Segun Prensky (2001), los juegos digitales se dividen en ocho categorias

basicas: accion, aventura, batalla, rompecabezas, rol, simulacion, deporte y estrategia.

Griffiths (1995) los clasifica en nueve categorias:

1

2.

. Simulaciones deportivas.

Corredores.

. Juegos de aventuras.

. Juegos de rompecabezas (Puzzles): juegos que requieren pensamiento activo.

. Juegos extrafos (juegos extrafios): juegos que no pudieron caer en cualquier otra categoria.
. Plataforms: juegos que implican el uso de plataformas.

. Plataform blasters: similares a las plataformas, pero que ofrecen mayor intensidad.

. Beat 'Em Ups: juegos con violencia fisica.

. Shoot 'Em Ups: juegos que implican el uso de armas.

Los juegos digitales se pueden clasificar en las siguientes categorias:

e Juegos de accion

e Juegos de aventura

e Juegos de estrategia

e Juegos de rompecabezas

e Juegos de simulacion

e Juegos en linea multijugador masivo

e Juegos de rol

8.3 Juegos electronicos y aprendizaje

El hecho es que muchos nifios que participan en juegos digitales durante muchas horas crean

una tendencia creciente a la introduccion de juegos digitales en el aula, como lo demuestra la
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investigacion nacional o internacional (Kirriemuir y McFarlane, 2003, Federacion de

Cientificos Americanos, 2005 etc.).

Este interés y tendencia que se observa en el campo de la investigacion sobre la relacion entre
los videojuegos y la educacion se justifica por el poder motivador de los videojuegos que les

permite a los jovenes a participar mas y ser mas activos a materias y asignaturas que tiene mas

debilidades.

Cabe afnadir que segun Griffiths (1995), los principios basicos que favorecen el aprendizaje

son:
e la participacion activa y constructiva del alumno
e suinteraccion social
e la participacion en actividades que tienen sentido
e lavinculacion de la nueva informacion con el conocimiento previo
e ¢l uso de estrategias
e ¢l desarrollo de la autorregulacion y la reflexion
e las diferencias individualizadas
e lareconstruccion del conocimiento preexistente
e la comprension y no solo memorizacion,
e ¢l tiempo para practicar
e ¢l cultivo del aprendizaje motivado.

Por lo que parece, los videojuegos tienen el potencial de apoyar las caracteristicas que

acabamos de mencionar.

Como comenta Prensky (2003), un requisito previo para el éxito del aprendizaje es que haya
motivacion. Hoy en dia, una gran parte del material que los estudiantes tienen que aprender en
las escuelas o universidades no les motiva para aprender y como resultado dejan de estudiar
porque todo les parece aburrido. El problema de la falta de interés se encuentra en todas las

etapas de educacion (Stokes, 2014).

Pero para que el alumno aprenda es importante poder actuar y no aceptar pasivamente el
conocimiento (Papert, 1993), y los estudios que se han hecho sobre los juegos electronicos,

(Malone, 1981), tienen este efecto encantador aumentando asi la motivacion y el compromiso.
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Claro estd que, a primera vista, uno puede pensar que jugar a los videojuegos ensefia a los
jugadores a pilotar aviones, conducir coches rapidos, ser guerreros. Pero jugar con ellos
ofrece mucho mads, como: extraer informacion de recursos y toma de decisiones rapidamente,
comprender las reglas del juego, en lugar de escuchar las reglas, desarrollar estrategias para
superar obstaculos, comprender conceptos complejos a través de la experimentacion y el

aprendizaje a través de la colaboracion. (Prensky, 2003)

Ademas, el uso de juegos digitales en el proceso educativo capacita al alumno para
interactuar, tomar riesgos y cometer errores sin alguna consecuencia o algun castigo por ello.
Por el contrario, los juegos electronicos ofrecen una multitud de opciones (a través de
imagenes, sonidos, mensajes verbales) para los estudiantes. Todas estas opciones de

comentarios son capaces de responder a diferentes estilos de aprendizaje (Becker, 2005).
Los juegos digitales se usan en la educacion de tres maneras segiin Egenfeldt-Nielsen (2010):

1. Juegos digitales que, aunque no estan destinados a fines educativos, que son adaptados por
los profesores segiin las necesidades de los estudiantes y se utilizan para ensefiar varios

conceptos y métodos. Esta forma de usar juegos se llama aprender con juegos.

2. Los juegos digitales que se han creado para fines educativos especificos y cubren la

ensefianza de una unidad especifica. Esta forma es denominada aprender a través de juegos.

3. Los juegos que estan disefiados e implementados por los propios nifios. Entonces hablamos

de aprendizaje a través de la creacion de juegos.

En cuanto a la utilizacion del aprendizaje de los juegos digitales, definitivamente no todos los
juegos digitales funcionan igual de bien para todos los estudiantes o para todos los resultados
de aprendizaje (Van Eck, 2006). Por esta razéon, segin Becker (2005) varios maestros
necesitan evidencia de la efectividad de los juegos antes de incorporarlos a la clase. Esto es
entendible. Pero es dificil a veces crear tal evidencia si los maestros son reacios a intentarlo en
las aulas (Becker, 2005). Por supuesto, en ninglin caso se afirma que el juego digital deba ser
parte integral del proceso educativo alejando asi los objetivos de aprendizaje. Eso significaria
que el juego digital es capaz de ensefiar a los nifios por si solo. Sin embargo, Gee (2003)
sostiene que los buenos juegos son "maquinas de aprendizaje", ya que proporcionan

informacion en el momento correcto y en el contexto correcto.
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8.4 La diversion

Se ha observado que cada persona obtiene placer de los juegos de diferentes maneras y que se
evocan una variedad de emociones durante un juego dependiendo del tipo de jugador. Hay
jugadores que buscan intensidad, adrenalina o incluso ira y frustracién en el juego. Hay
quienes prefieren sentirse tranquilos y renovados a través del juego, mientras que otros buscan
sorprender o satisfacer su curiosidad. La lista de emociones que uno puede experimentar en
un juego es larga, pero cada jugador solo busca algunas de ellos para mantenerse activos y

satisfacer sus necesidades.

Por lo tanto, La diversion es el aspecto fundamental del juego que hace que se convierta en
una herramienta ideal para generar motivacion y para poder asociarlo a cualquier medio de
aprendizaje con metodologias como pueden ser la gamificacion, el aprendizaje basado en
juegos (ABJ) u otras herramientas similares. Por lo tanto, si queremos disefiar o plantear
juegos para cualquier actividad educativa y/o ladica es importante analizar qué es lo que nos

causa diversion para aderezar nuestras actividades ludicas con este importante condimento.

8.4.1 Los ocho placeres de Marc LeBlanc

Marc LeBlanc es un disefador de juegos que analiz6 los 8 elementos que generan placer en
los jugadores (en este caso, de los videojuegos) que pueden utilizarse para la planificacion de
cualquier tipo de jornada ludica. Estos 8 aspectos que generan un interés especial por el juego

son los siguientes:

Sensacion: entendiendo que el juego puede ofrecer un tipo de motivacion por el placer que
puede generar en nuestros sentidos de una manera activa. En capitulos anteriores recogiamos

varios juegos de este tipo.

Fantasia: cualquier juego nos hace vivir una experiencia inmersiva mas o menos intensa en

un mundo que no es real pero en el que «jugamos a que lo sea».

Narrativa: un juego se hace mas atractivo si viene acompanado por una historia que explique
dicha actividad y que ayude a comprender las normas del juego y aumente su motivacion. El
storytelling es una técnica utilizada para desarrollar narrativas que ultimamente se estd
utilizando mucho en el dmbito empresarial. E/ viaje del héroe es una técnica muy utilizada

para desarrollar estas historias y que aconsejamos su estudio.

Reto: todo juego (bien sea colaborativo o competitivo) tiene un reto, una finalidad que

alcanzar y es el elemento fundamental donde reside su motivacion: aquello que se quiere
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conseguir. Un caso aparte seria el juego libre que podria no tener un reto claro y definido. La

diversion seria el reto en si mismo.

Compaiierismo: el compafierismo o capacidad de socializacion es una de las principales
capacidades que desarrolla un nifio por medio del juego y este concepto hay que desarrollarlo

y potenciarlo a la hora de disefiar un juego sobre todo en edades tempranas.

Descubrimiento: la sorpresa, el asombro por lo desconocido y aprender nuevos conceptos es
un aspecto que a todo nos atrae si logran hacerlo de manera motivadora. El juego es una
herramienta que puede utilizarse como una herramienta muy potente para el aprendizaje con

este medio.

Expresion: muchos juegos requieren expresar sentimientos, ideas, suefios e incluso para
empatizar con las personas que nos rodean. Esto nos genera placer y por tanto genera interés
en participar en actividades que nos potencien este tipo de habilidades. La inteligencia
emocional consiste en el desarrollo del conocimiento de nuestros sentimientos y del
compaifiero. El juego, gracias a la expresion de estos sentimientos ayudard a potenciar estas

capacidades.

Sumision: todo juego (excepto el juego libre) tiene sus normas, que tenemos que acatar.

8.4.2 La lista de Radoff

Jon Radoff es un reconocido creador de videojuegos que realizd un analisis de aquellas 43
actividades que hacen que un juego sea divertido. Segtin ese estudio redact6 un listado de los
43 fundamentos (43 FUNdamentals) haciendo un juego de palabras con el concepto de
diversion. Es interesante conocerlas para poder incorporarlas en nuestras actividades y

conseguir que sean mas interesantes para sus participantes:
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43FUNdamentals g JUEGOS

Mas alla del juego

IDENTIFICAR ADQUIRIR CONTAR
ORGANIZAR SERUN PREDECIR EL = FORTALECER
COEECCIONAR GENTE VILLANO FUTURO EXCITACION RELACIONES
ENCONTRAR TENER TRIUNFAR EN MEJORAR LA
TESOROS CONTACTOS SERUNSABIO m CONFLICTOS SALUD
CONECTARSE
COMPLETAR SEREL CENTRO SERUN
COSAS DE ATENCION REBELDE PSICOANALIZAR RELAJARSE CON EL
PASADO
SER ADMIRAR LA SERUN MISTERIO EXPERIMENTAR EXPLORAR EL
RECONOCIDO BELLEZA DICTADOR LO BIZARRO MUNDO
CREAR ORDEN VIVIR UNA DOMINAR HACER MEJORAR LA
DEL CAOS FANTASIA HABILIDADES TONTERIAS SOCIEDAD
PERSONALIZAR HACER - HACER MEJORA DEL
MUNDOS REGALOS DI LOHIAS JUSTICIA m CONOCIMIENTO
SER GUARDIAN DE
CONOCIMIENTO

Figura 11: 43FUNdamentals, J. Radoff

8.4.3 Los 16 motivadores de Reiss

El concepto de esta teoria se origind en el momento en que Reis’s fue hospitalizado durante
los afios 90. Mientras lo trataban en el hospital, pudo observar la devocién y el arduo trabajo
de las enfermeras que lo cuidaron. Cuando vio que las enfermeras amaban su trabajo,

comenzo a hacerse preguntas sobre lo que le da felicidad a una persona.

De las preguntas ";Qué hace feliz a una persona?", ";Qué hace feliz a otra persona?" y ";Qué
me hace feliz?", el profesor Reiss comenzd a buscar respuestas en el campo de la
investigacion motivacional. Descubrid que habia poco énfasis y ningiin modelo analitico para
la estructura de los deseos humanos. Después de su recuperacion, ¢l en su vigorosa
investigacion, descubrio que hay 16 necesidades y valores esenciales que llamé "deseos

basicos", todos los cuales son impulsos que motivan a todos los humanos.

Después de realizar estudios que involucraron a mas de 6.000 personas, el profesor Reiss ided

estos 16 deseos basicos:

5 https://en.wikipedia.org/wiki/Steven Reiss

90



. . A | Sacode
16 deseos basicos 9 | JUEGOS

Mas alla del juego

CONTACTO

e SOCIAL

ROMANCE

CURIOSIDAD AHORRO FAMILIA

ACTIVIDAD

INDEPENDENCIA FISICA

STATUS

ACEPTACION

IDEALISMO TRANQUILIDAD

Figura 12: Reis y los 16 deseos basicos:

8.4.4 Nicole Lazzaro: 4 keys 2 fun

XEODesign hizo una distincion basada en las emociones que son desencadenados por los

juegos e identifico cuatro "claves" que conducen a esas emociones:
e Diversion dificil

En esta categoria, los jugadores quieren alcanzar una meta desafiando las dificultades y los
obstaculos. Jugar para ellos es un desafio constante y buscan intensidad y adrenalina. Estan
interesados en el desafio, la estrategia y la resolucion de problemas.

e Diversion facil
En esta categoria, los jugadores disfrutan el juego cuando no tiene tension, satisface su
curiosidad y encuentra placer a través de la evolucion de la historia y el descubrimiento de

nuevos mundos. Estan interesados en juegos que requieren toda su atencion y les prometen

una aventura.
e Diversidn seria

Los jugadores estan totalmente comprometidos con el juego, lejos de la realidad y uno de sus
principales objetivos es descubrirse a si mismos y a los aspectos de su personaje a través del

juego. Se burlan de sus experiencias internas y sus sentimientos internos.

e Diversion social
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Los jugadores buscan contacto con otras personas a través del juego. Es una forma de pasar su
tiempo libre con sus amigos y usar los juegos como mecanismos para sus experiencias
sociales. Sacan emociones de la competencia, la cooperacion, el esfuerzo en equipo, pero
también el reconocimiento individual dentro de la sociedad en su conjunto.

Esquematicamente, los cuatro tipos de entretenimiento se muestran en la siguiente figura.

PEOPLE FUN
NN ASY3

SERIOUS FUN

&

Figura 13: Nicole Lazzare y 4 Keys 2 Fun

Los resultados de la investigacion de N. Lazzaro mostraron que, en los juegos con
superventas, la mayoria de los jugadores jugaron con tres de las cuatro formas mencionadas

anteriormente. Algunos juegos también los combinaron con cuatro maneras de divertirse.

8.5 Tipos de jugadores

Para comprender la diversidad de participantes en una experiencia asi, asi como la forma en
que las personas act@ian e interactuan en dichos entornos, se tiene en cuenta la teoria de
juegos, la dindmica social y, por supuesto, los tipos de jugadores (como hemos aprendido en
los juegos clésicos). Después de anos de investigacion, ahora hay formas practicas de
clasificar a los distintos participantes, de forma similar a la forma en que se clasifican los

jugadores clésicos.

Esto ayuda a comprender los elementos humanos de una situacion, asi como a construir un
disefo ludico efectivo. Por lo general, hay cuatro grupos que contribuyen a la experiencia de
gamificacion: los disefiadores, los jugadores, los espectadores y los observadores (Robson,

Plangger, Kietzmann, McCarthy y Pitt, 2015).
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Los disenadores son los creadores de esta experiencia, la administran y la mantienen. Los
espectadores son personas que no tienen una participacion directa o activa en la experiencia,
pero tienen el potencial de influir en ella, como los amigos de un jugador. Los observadores
son personas que saben que esta experiencia tiene lugar, pero que no tienen ningun efecto
sobre ella. Por ultimo, estdn los verdaderos jugadores involucrados. Por lo general, la
conexion entre el disefiador y el jugador es la unica que se tiene en cuenta, sin que esto
signifique que los espectadores y los observadores no puedan influir o ser influenciados por

esta experiencia (Robson et al., 2015a).

De los cuatro grupos de participantes, los jugadores son los mas importantes y requieren mas
estudio. Para crear una experiencia atractiva para el jugador, primero debe estimarse que cada
persona difiere en lo que le gusta y lo que no, es decir, varia en términos de gusto. Esta
diversidad de cada individuo es dificil de identificar y reconocer en un momento en que la

necesidad de una iniciativa de juego exitosa es primordial (Robson et al., 2015a).

8.5.1 Taxonomia de Bartle

Richard Bartle®, escritor y profesor britinico de la Universidad de Essex, ha categorizado a
los jugadores segun sus preferencias en los juegos a través de su investigacion sobre el disefo
y desarrollo de juegos. Estas preferencias surgen de una serie de preguntas aleatorias que

identifican caracteristicas asociadas con tipos de caracteres especificos.

Bartle, a través de su investigacion, identificd cuatro tipos principales de jugadores: los

triunfadores, los exploradores, los socializadores y los asesinos (Bartle, 1996)

1. Triunfadores: son los jugadores que principalmente desean ganar mediante la
adquisicion de puntos, niveles, equipos, premios, bienes materiales u otras
recompensas. Hardn todo lo posible para lograr recompensas que les brinden pocas o
ninguna ventaja de juego, solo por el prestigio de poseer esas recompensas. Los juegos
que tienen un final y alguien ganara de alguna manera, estan dirigidos al estilo de

juego integrista, ya que les da algo que lograr.

2. Exploradores: su objetivo principal es descubrir un mundo nuevo y sus secretos. Para
ellos, el juego tiene valor si se les da la oportunidad de nuevas experiencias. Quieren
sorprenderse durante el juego. También son jugadores que quieren descubrir areas,

crear mapas y aprender sobre lugares ocultos. Les gusta explorar mundos virtuales con

6 https://en.wikipedia.org/wiki/Richard Bartle
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todos sus aspectos, asi como todas las posibilidades del juego, y a menudo se sienten
limitados cuando se ven obligados a moverse dentro de un cierto periodo de tiempo,

ya que esto no les permite jugar a su manera.

3. Socializadores: su objetivo es comunicarse con sus compaiieros de equipo. De hecho,
aprovechan al méaximo su capacidad para unirse a equipos. Ven los juegos como otra
forma de conectarse con las personas. Quieren conocer a otros miembros,
comprenderlos y construir relaciones con ellos. Estan interesados en interactuar con
otros jugadores en lugar de jugar el juego en si. También disfrutan del entorno de

Internet, ya que les permite formar nuevas relaciones.

4. Asesinos: muestran un comportamiento agresivo y competitivo para eliminar a otros
jugadores en el mundo virtual. Apuntan no solo a ganar, sino principalmente a derrotar
a los otros jugadores. Prefieren jugar con mucha accion y entornos destructivos.
También intentan leer los movimientos de sus oponentes y al mismo tiempo actuar de
manera correcta y honesta. Lo que es mas importante, quieren ganar poder hiriendo y
persiguiendo a otros jugadores en el juego. Cada jugador puede pertenecer a mas de
una categoria, pero generalmente hay una que es dominante y va a los otros tipos solo

si quiere aumentar su interés.

@ 9

KILLERS ACHIEVERS

Players  ¢—

O

SOCIALIZERS : EXPLORERS

Figura 14: La taxonomia de Bartle
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8.5.2 Taxonomia de Andrzej Marczewski

Andrzej Marczewski (2016) tom¢ la clasificacion de tipo de jugador de Richard Bartle, la

modifico y agregod dos tipos mas de usuarios de juegos a un total de seis tipos de jugadores:

El objetivo principal de los jugadores es cumplir con los desafios del juego y estar en la cima

de las tablas de clasificacion. Derivan placer de las recompensas externas que ofrece el juego.

Al igual que los asesinos de Bartle, les encanta ganar y tener sus nombres en las tablas de

clasificacion. Vienen a jugar y es posible aprovechar el sistema y aprovechar los huecos para

obtener recompensas.

1.

Los disruptores son impulsados por el cambio. En general, quieren interrumpir su
sistema, ya sea directamente o a través de otros usuarios, para provocar cambios

positivos o negativos.

Los socializadores y triunfadores son los mismos tipos de jugadores sugeridos por

Bartle y discutidos anteriormente.

Socializadores: al igual que los socializadores de Bartle, estos usuarios quieren

interactuar con otros. Valoran las partes del sistema que les permiten lograr esto.

Los espiritus libres: se considera el usuario que no quiere distraerse de su viaje
personal. Por lo general, tienen los personajes virtuales mas imaginativos y quieren
expresarse a través del juego y tener autonomia. Estos usuarios prefieren un viaje
personal y resisten las restricciones. Buscan la propiedad y encuentran formas

creativas de detectar fallas del sistema.

Triunfadores: al igual que los triunfadores de Bartle, quieren jugar bien. Obtienen la

mayor satisfaccion de jugar mejor y dar a los demas.

Los filantropos quieren participar para un proposito superior. Obtienen placer de la

oferta desinteresada y de ayudar a los demas.
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Figura 15: Willing to play

Algunos jugadores quieren corresponder porque sienten que son parte de algo mas grande.

Disfrutan ayudando, compartiendo y guiando. Y aqui, cada usuario puede pertenecer a una o

mas categorias. La siguiente figura ofrece un esquema de las ideas de Andrzej Marczewski.
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Figura 16: La taxonomia de Marczewski
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9. ;Cual es tu motivo?

El hombre es un ser complejo y esto significa que investigar las razones por las que hace algo
es también complejo. La psicologia se ocupa del andlisis de estas razones y la investigacion
ha presentado diferentes enfoques teodricos sobre las motivaciones del comportamiento

humano. (Werbach, 2016)

Una de las cuestiones mas importantes relacionadas con el juego y la gamificacion es la
motivacion que provoca y refuerza un comportamiento deseado. La investigacion en el campo
de la psicologia nos ofrece informacion importante sobre la motivacion. A pesar de los
diferentes enfoques de la motivacion, la mayoria de los investigadores estarian de acuerdo en
que el término motivacion, por definicidn, se refiere al porqué las personas deciden hacer
algo, cuanto tiempo invertiran en esta actividad y con qué persistencia (Domyei y Ushioda,
2013). El término "motivacion" contiene dentro la palabra "movimiento". Por lo tanto, cuando
se expresa la necesidad de que los estudiantes estén motivados durante el proceso de
ensefanza, esto indica la necesidad de que los estudiantes "se muevan" para hacer algo, como
participar activamente en la leccion. Después de todo, es ampliamente aceptado que la

motivacion es un componente necesario del aprendizaje, que los profesores deben cultivar.

A la hora de gamificar es muy importante encontrar diferentes formas de motivar a los
usuarios, utilizando de manera sistematica el conocimiento que surge de la investigacion y las
teorias que se han desarrollado en el campo de la psicologia sobre la motivacion. (Werbach,

2016)

9.1. El conductismo

Las dos teorias bésicas sobre los motivos humanos son el conductismo y el gnosticismo.
Como sugiere el término conductismo, esta teoria se ocupa de la observacion del
comportamiento humano, en oposicion al gnosticismo que busca interpretar todos los
procesos mentales que gobiernan el comportamiento humano. (Werbach, 2016). Ambas

teorias tienen su aplicacion en la gamificacion.

El conductismo como teoria se centra en la observacion y el andlisis del comportamiento
humano. Para el conductismo, el comportamiento humano estd influenciado por el entorno
externo y mas especificamente por la interacciéon humana con los estimulos que recibe del

entorno (KoAddm, 2006). El conductismo se basé en la adiccion clasica, basada en
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experimentos del psicologo ruso Ivan Pavlov’. La teoria conductivista mas reciente, que estéa
mas estrechamente relacionada con el juego, es la teoria de condicionamiento operante de

Skinner?.

Skinner introdujo el término consistencia en el modelo ya existente de conductismo. Segin
Skinner, el hombre actia y su accidn tiene algunas consecuencias. Si las consecuencias son
positivas, ayudan a repetir el comportamiento (aprendizaje), pero si las consecuencias son

negativas, el comportamiento especifico que las causa tiende a eliminarse. (Werbach, 2016).

En este contexto, el refuerzo y el castigo, tanto en sus dimensiones positivas como negativas,
son mecanismos para moldear el comportamiento. El refuerzo positivo ocurre cuando un acto
produce resultados agradables en el hombre. El refuerzo negativo ocurre cuando una persona
actia para evitar un sentimiento desagradable. El castigo positivo es la imposicion cldsica de
una emocion desagradable después de un comportamiento no deseado. El castigo negativo se

logra mediante la privacion de una emocién agradable (Werbach, 2016).

Segun el conductismo, el comportamiento humano no es mas que reacciones a estimulos
ambientales especificos. Mediante la retroalimentacion, el refuerzo positivo o negativo y, en
particular, mediante el uso de recompensas y castigos (es decir, factores exdgenos), asi como

su recurrencia esperada, se puede controlar el comportamiento humano (Werbach, 2016).

9.1.1 El conductismo en la gamificacion

El juego utiliza varios elementos de la teoria del comportamiento. El uso de la
retroalimentacion es un elemento clave del conductismo, que se usa ampliamente tanto en los
videojuegos como en los juegos. La retroalimentaciéon inmediata sobre una acciéon de un
jugador, le permite darse cuenta si su accidon fue correcta o incorrecta, asi como cudl es el
beneficio o el déficit de esta accion. También la retroalimentacion sobre donde esté el jugador
en términos de su esfuerzo, asi como sobre cual es el proximo pequefio paso que lo ayudaria a
acercarse a su objetivo, son elementos que la gamificacion utiliza, especialmente cuando se

apunta a un cambio de comportamiento.

En el contexto de la teoria del conductismo, la retroalimentacion cuando es directa, regular y
cuantitativa da forma al comportamiento humano (Werbach, 2016h). El postulado del
conductismo, que el hombre aprende a través de las consecuencias de sus acciones, ya sean

positivas o negativas, es un principio ampliamente utilizado en los juegos electronicos. El uso

7 https://es.wikipedia.org/wiki/Iv%C3%A1n_P%C3%A lvlov

8 https://es.wikipedia.org/wiki/Burrhus_Frederic_Skinner
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de recompensas como refuerzo positivo de un comportamiento ha ganado mucho terreno,

tanto en los juegos como en la gamificacion.

El triptico basico del juego: puntos, insignias y tablas de clasificacion, se basa principalmente
en el refuerzo positivo de los jugadores, quienes cuando ven que obtienen alguna recompensa
de una accidn en particular, se sienten felices y tienden a repetirla y, a menudo, su reaccion se

vuelve adictiva.

Sin embargo, a veces una recompensa, que a menudo no tiene valor practico, puede conducir
a la obsesion o a la adiccion. Esa explicacion proviene del campo de la psicologia y, mas
especificamente, de la quimica del cerebro y el sistema de dopamina (Werbach, 2016h). La
dopamina es un neurotransmisor, un elemento quimico liberado por las células neuronales que
transmite sefiales a otras células nerviosas. Estd directamente relacionado con la parte del
cerebro relacionada con el placer a través de la recompensa y el aprendizaje. Son muchos los
estudios que han demostrado que hay un gran aumento en los niveles de dopamina y, por lo
tanto, un aumento en el placer cuando una persona esta expuesta a alguna recompensa o a

alguna sorpresa.

Esto lleva a la persona a asociar el acto que causé la recompensa con el placer que siente, lo
que lo lleva a querer repetir este acto. La gamificacion basada en el conductismo utiliza la

liberacion de dopamina a través de recompensas para involucrar mas a los jugadores

(Werbach, 2016).

9.1.2 Tipos de recompensas

La gamificacion, especialmente en su forma mas conductivista, depende en gran medida de la
idea de las recompensas y la verdad es que hay una variedad en la forma de entrega de esas
recompensas. Para que se mas efectivo, es aconsejable que cubra una gama amplia de
acciones que recompensara, enfocandose principalmente en los comportamientos que quiere
reforzar positivamente. De esta manera, simultaneamente ofrece a los usuarios/jugadores
diferentes opciones que le dan mas significado al juego. Independientemente de las acciones
por las cuales decidimos otorgar recompensas, las recompensas mismas se dividen en
categorias. Richard Ryan y Ed Deci, profesores de psicologia, estan desarrollando una guia de
categorizacion de recompensas en su teoria de Evaluacion Cognitiva. De acuerdo con la
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Teoria de la Evaluacion Cognitiva (Deci, Koestner y Ryan, 2001) tenemos las siguientes

categorias de recompensas:

Recompensas tangibles/intangibles. Como su nombre lo indica, las recompensas como el

dinero son tangibles, mientras que las recompensas como las insignias son intangibles.

Recompensas esperadas/inesperadas. Las recompensas esperadas activan el sistema de

dopamina, cuanto mas inesperadas son las recompensas mas dopamina se libera.

Correlacion: las recompensas se clasifican de acuerdo con lo que los jugadores o
participantes deben hacer para asegurar la recompensa. En este sentido, las recompensas se

dividen en:

Recompensas no relacionadas con una accién especifica. Las recompensas de este tipo a
menudo no se encuentran en los juegos de azar, porque no tienen sentido, ya que no estan

asociadas con una accién especifica.

Recompensas por el compromiso. Estas recompensas se otorgan cada vez que comienza una
accion, por ejemplo, si queremos que alguien visite nuestro sitio web, las recompensamos al

comienzo de su visita.

Recompensas por completar una accion. En este caso, lo importante no es solo el comienzo

de una operacion, sino su finalizacion.

Recompensas por el rendimiento. Tanto en la recompensa por el compromiso como en la
recompensa por completar un acto, no hay una evaluacion de cuan efectivo fue este acto. La
recompensa por el rendimiento es cuando se recompensa no solo la finalizacién de una

accion, sino también nuestro desempefio en ella.

Una combinacion de estas recompensas se usa en los juegos. En el diseio del juego, es
importante pensar cual de estas recompensas puede dar la motivacion y el significado

correctos a lo que los jugadores estan haciendo.

Las recompensas también se clasifican en funcion de los ritmos a la que se otorgan. Segun el
conductismo, el cudndo de la recompensa juega un papel importante para la psicologia de un

individuo. En este sentido, las recompensas pueden ser:

Continuas: se dan cada vez que el jugador o la persona hace algo. En la gamificacion el
rendimiento continuo de recompensas no se usa con frecuencia, porque rapidamente deja de

tener interés para los jugadores.
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Fixed Ratio: las recompensas se otorgan en funcion de un numero fijo de repeticiones de una
accion. Por ejemplo, se pueden dar cada tercera vez que el jugador realiza una accion

especifica.

De intervalo fijo: Las recompensas mejoran el comportamiento de una persona a intervalos

regulares.

Recompensas variables: no hay un patron especifico en este tipo de recompensas. Las
recompensas se otorgan a un ritmo variado, por lo que los jugadores no saben cuando se las
entregaran. De acuerdo con B.F. Skinner, el patron de recompensas variables, es decir, la
mejora del comportamiento que se produce después de un nimero impredecible de sucesos es
lo que mantiene el comportamiento deseado durante un periodo de tiempo mas largo.

(McLeod, 2015).

Hay muchas formas en que las recompensas variables pueden ser variables. Una forma es
cuando las recompensas son inesperadas. Una recompensa que el jugador no espera es una
sorpresa y crea mas placer (Werbach, 2016). Ademas, el factor competitivo puede hacer que
una recompensa sea variable (Werbach, 2016). Si un jugador debe o no competir con otros
para ganar una recompensa, asi como el tipo de competencia, nos permite crear recompensas

variables.

Por ejemplo, un jugador puede, por disefo, tener que vencer a otro jugador o acumular la
mayor cantidad de puntos en una tabla de clasificaciéon o simplemente superar un nivel
establecido por otros jugadores para ganar una recompensa. Estas diferentes formas de

competir 0 no, hacen que una recompensa sea variable. (Werbach, 2016).

Finalmente, si se otorga una recompensa o no, es un elemento que puede hacerla variable.
Cuando el jugador sabe que una actividad en particular serd recompensada, entonces el
numero de repeticion de la actividad puede hacer que la recompensa sea variable. Otra opcion
es el elemento de la suerte que puede determinar si la recompensa por una actividad
eventualmente se otorgarad o no. Un caso tipico de este tipo de recompensa aleatoria son las
maquinas en los casinos, lo que es una prueba de cudn positivamente reacciona el cerebro

humano ante el elemento sorpresa (Werbach, 2016i).

9.1.3 Los defectos

El conductismo se ocupa exclusivamente de la observacion del comportamiento humano,
dejando fuera de la investigacion las funciones internas, como los procesos mentales, las

necesidades, las motivaciones y el libre albedrio, porque no son visibles de inmediato. Esta es,
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por lo tanto, en general, una debilidad significativa del conductismo, pero especialmente para
el juego, cuyo enfoque es la persona que queremos alentar como jugador (Werbach, 2016). El
comportamiento puramente conductivo del juego, que se basa en la reaccion de los jugadores

a estimulos especificos, contiene varias debilidades (Werbach, 2016).

A través del sistema de recompensas y castigos, el conductismo y, en consecuencia, la
implementacion correspondiente del juego se puede utilizar como modelo para manipular el
comportamiento humano, lo que gradualmente lleva al hombre a actuar de una manera que no
le gustaria (Werbach, 2016). El modelo de comportamiento de refuerzo positivo, que en los
juegos se implementa principalmente a través de recompensas intangibles, ya sean puntos,
insignias o una buena posicidn en la clasificacion, enfatiza el prestigio y la reputacion. Pero si
bien el prestigio es realmente motivante para muchas personas, para muchas otras no es

suficiente para motivarlos.

Hay personas que harian algo si la recompensa fuera tangible o con motivos altruistas o
sociales. Por lo tanto, en el disefio del juego es relevante no dar importancia al prestigio como

la principal fuente de recompensa o diversion (Werbach, 2016).

Muchos de los elementos clave y especialmente la trinidad PBL’, tienen el significado de
recompensa. El énfasis excesivo en la recompensa, en la mayoria de los casos, tiene efectos
negativos. Segun la teoria de la evaluacion cognitiva (Deci, Koestner y Ryan, 1999), que es
una subteoria de la teoria de la autodeterminacidon, cuando una persona tiene motivacion
interna para una actividad, las recompensas externas tienen un efecto negativo. En este caso,
la persona siente que la necesidad de actuar estd motivada por factores externos y no por el
deseo personal y esto tiene un efecto muy negativo en la motivacion interna (Gagné y Deci,

2005).

De los diversos tipos de recompensas externas, las recompensas tangibles son las que tienen el
impacto mas negativo. Por el contrario, las recompensas inesperadas o las recompensas por el
rendimiento, independientemente del objetivo final, no parecen tener un efecto
particularmente negativo en la motivacion intrinseca (Werbach, 2016). Las recompensas
externas no son negativas, en el caso de que una persona muestre muy poca motivacioén para
una actividad. En este caso, el desempefio de recompensas externas se puede combinar con el
esfuerzo de motivacion interna del individuo. (Werbach, 2016) Si tratamos de motivar a una
persona solo con recompensas externas, deberian aumentarse o cambiarse de forma constante,
porque los jugadores o las personas se acostumbran rapidamente y luego no son realmente un

elemento motivador.

9 Points, badges, leaderboards
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La rutina hedonista hace referencia a nuestra capacidad para acostumbrarnos a las situaciones
positivas, como ocurre cuando realizamos la compra de una vivienda o un vehiculo nuevo. Al
principio, la emocion embarga produciendo incluso cierta euforia, pero con el paso del tiempo
se produce tal acostumbramiento que el producto adquirido deja de ser gratificante, poniendo
en tela de juicio la compra efectuada, mientras aflora la culpabilidad (cinta de correr
hedoénica, N.d.). Mas especificamente para los juegos, esto significa que el disefiador, si se
enfoca en las recompensas como la principal fuente de placer, tendra que dar recompensas
constantemente para mantener a los jugadores interesados, y especialmente si el jugador
decodifica la forma en que se otorgan, entonces las recompensas deberian ser mas grandes,
diferentes, mas interesantes. Esta es ciertamente una gran dificultad para el disefiador
(Werbach, 2016). Ademas, si se detiene la oferta de recompensas externas, es probable que se

detenga el comportamiento deseado (Werbach, 2016).

Finalmente, una limitacion de los diversos elementos del juego es que su uso aleatorio por si
solo no constituye una aplicacion completa del juego y tampoco el uso de algunos de sus
elementos. Las elecciones esenciales, la resolucion de problemas, las mejoras de habilidades y
la interaccion con otros jugadores son componentes de juegos que no se reproducen
simplemente mediante el uso de ciertos elementos. Para crear un juego necesitas una eleccion
y la combinacion correcta de elementos estructurales, para desarrollar la mecanica y la
dindmica apropiadas de un juego que lo haga interesante y movilice a los jugadores. Este
resultado en combinacion con la estética del juego y la experiencia que crea en el jugador,

constituyen el juego (Werbach, 2016).

Un sistema de juego que se basa Unicamente en la integracion de algunos componentes y, por
lo tanto, opera principalmente en el contexto de las recompensas, es menos probable que

retenga el interés del jugador por mucho tiempo (Werbach, 2016).

9.2 Teorias cognitivas de motivacion

El conductismo se ocupa de la observacion del comportamiento humano, porque lo considera
medible cientificamente, sin tener en cuenta los procesos internos del individuo, como la
motivacion, el pensamiento o las emociones. Esta brecha en la interpretacion del
comportamiento humano condujo a la aparicion de otro enfoque tedrico de la psicologia, el
gnosticismo. El cognitivismo busca interpretar los procesos mentales que estimulan el

comportamiento humano.
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A la luz del cognitivismo, el objetivo es examinar y analizar las motivaciones del

comportamiento humano.

Las teorias del desarrollo de la motivacion se agrupan en dos campos, que son Teorias de
necesidades y Teorias de procesos (Robbins et al, 1983). Las primeras teorias incluyen la
famosa jerarquia de necesidades de Maslow. Segun Maslow (1989), el comportamiento del
individuo se dirige en funcidn de sus necesidades con el objetivo de la autorrealizacion. Estas
necesidades se priorizan en la vida: normal, seguridad, social, autoestima y autorrealizacion.
Las necesidades, entonces, se dividen en necesidades primarias (normales y de seguridad) y
superiores (sociales, autoestima y autorrealizacion). Por lo tanto, Maslow y Freud consideran

la motivacién como una necesidad o un impulso.

Segun las teorias del proceso, las motivaciones se tratan bajo el enfoque sociocognitivo, en el
que la motivacion del individuo es un proceso logico, resultado de su pensamiento. Una teoria
de este grupo es la Teoria de objetivos, en la que los objetivos claros y dificiles pueden
conducir a un mayor rendimiento con retroalimentacion continua. Segin Edwin Locke, al
establecer metas para si mismos, los estudiantes participan en comportamientos apropiados
para su cumplimiento. De hecho, Albert Bandura en el contexto de la teoria de la focalizacion
y las teorias de la teoria de la atribucion y la teoria del valor, las unifica bajo el concepto de

autoeficacia (Hodges, 2004).

La autoeficacia es el grado en que un individuo cree que es capaz de cumplir una mision, un
concepto que esta directamente relacionado con la expectativa del individuo y el resultado de

su esfuerzo de aprendizaje, proceso que lo atribuye a factores controlables (falla o éxito).

Hay dos tipos de incentivos: externos e internos. La motivacion intrinseca se refiere a la
participacion voluntaria y activa de un individuo en una actividad que considera interesante,
un hecho que resulta en su desarrollo personal (Deci y Ryan, 2000). La motivacion extrinseca
se refiere al comportamiento motivado por recompensas externas, como prestigio, dinero,
buenas calificaciones, etc. En este caso, la fuente de motivacion del individuo esta fuera del
individuo, en contraste con las motivaciones internas donde la fuente de impetu para una
accion particular comienza desde la voluntad interna del individuo mismo, sin apuntar a
algunas recompensas externas (Levesque, 2011) En particular, cuando el maestro intenta
motivar a los estudiantes a través de la calificacion, esto se considera una motivacion externa.

Sin embargo, las motivaciones internas son de mayor valor que las externas (Kasser, 2002).

Thomas W. Malone y Mark R. Lepper (1988) clasificaron la taxonomia de las motivaciones

intrinsecas para el aprendizaje en dos categorias: motivaciones individuales y motivaciones
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interpersonales. Las motivaciones individuales incluyen desafio, curiosidad, control e
imaginacion. Mientras que las motivaciones interpersonales incluyen colaboracion,

competencia y reconocimiento (Bixler, 2010).

Muchas recompensas, como puntos ¢ insignias, se utilizan en la gamificacion. Si estas
recompensas se usan Unicamente por razones de prestigio, por ejemplo, entonces este es un
enfoque conductivista. Pero si un jugador recoge estas recompensas simplemente porque las
encuentra divertidas o si el sistema de juego las usa para crear comportamientos que
provienen internamente del jugador, entonces pueden verse como motivaciones intrinsecas.
Por lo tanto, si estas recompensas actuardn como incentivos externos o se enfocardn en las

necesidades internas de los jugadores es una cuestion de planificacion.

Cuando se trata de juegos, los jugadores eligen jugar un juego en particular, ya que les da
placer. Lo mismo es cierto para otras actividades, que ofrecen placer y satisfaccion a la
persona (Werbach y Hunter, 2012). Por lo tanto, se concluye que los jugadores estan
intrinsecamente motivados, lo que nos lleva a practicas de integracion de juegos en el proceso

de aprendizaje para motivar a los alumnos (motivacion).

9.3 La teoria de la autodeterminacion

Es especialmente importante, especialmente para la gamificacion, identificar las condiciones
que desencadenan motivaciones internas para apuntar a ellos. Una revision de la literatura
internacional demuestra que la teoria mas apropiada del desarrollo de la motivacion que se

ajusta a la naturaleza de los juegos es la de la autodeterminacion (SDT).

Richard Ryan y Ed Deci, profesores de psicologia de la Universidad de Rochester,
desarrollaron una teoria de la motivacion, conocida como La teoria de la autodeterminacion.
Esta teoria reconoce una necesidad basica en el hombre: la necesidad de autodeterminacion.
El término autodeterminacion se refiere a la necesidad de una persona de sentirse en control
de su vida y sus acciones, a través de un marco de opciones. A través de muchos estudios, han
descubierto que las recompensas no son la unica forma de motivar a las personas. Por el
contrario, si una persona se moviliza internamente, su respuesta es mucho mas efectiva y

poderosa (Deci y Ryan, 2000).
Espectro de motivacion

De acuerdo con la Teoria de la autodeterminacion, entre los motivos externos e internos hay

una variedad de motivaciones que pueden empujar a una persona a una accion, como se
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muestra en la Figura 17. Los diferentes tipos de motivacion corresponden a diferentes niveles

de autodeterminacion.

Extrinsic Intrinsic
Motivation Motivation

Amotivation

Impersonal External Somewhat Somewhat Internal Internal
Apathy, External External Internal Values fully Pure interest,
no intention demands Compulsion, Consciously assimilated into curiosity,
(going through (reward, contingent self- valued goals self challenge,
the motions) punishment) esteem, guilt enjoyment

RELATEDNESS COMPETENCE \'-. 4 AUTONOMY
Enhanced by Enhanced by Enhanced by
* Respect, caring + Optimal challenge * Choice
Basi Inclusive environment * Positive performance * Explanation / rationale
asic | = Security feedback = Acknowledgement of
PSVChOSOCiaI feelings
Needs | Undermined by Undermined by Undermined by
| *+ Competition * Excessive challenge * Tangible rewards
« Criticism * Negative performance * Threats, deadlines

* Cligues, traditions { feedback | * Imposed goals, control

Figura 17: Amotivation — Intrinsic motivation

Por un lado, de este espectro, tenemos el caso de la falta total de motivacion (Amotivacion),
ya sea externa o interna; es decir, cuando una persona no muestra absolutamente ningun
interés en una actividad. En el caso contrario, tenemos la motivacion intrinseca (motivacion
intrinseca), cuando la persona realiza una actividad porque realmente le gusta, sin esperar
ningin tipo de recompensa externa y esta situacidn se caracteriza por una alta

autodeterminacion.

Entre la falta total de motivacion y la motivacion interna hay una amplia gama de

motivaciones externas, que se clasifican segtn el nivel de autodeterminacion.

Mas cercano a la falta de motivacion es el caso de la regulacion externa, donde una persona
hace algo porque se ve obligada, por ejemplo, a evitar el castigo. En este caso, el nivel de
autodeterminacion es muy bajo. La siguiente categoria de incentivos es la de regulacion
introinyectada, donde un individuo acepta algunos incentivos externos, pero sin reconocer
personalmente el valor de un acto. Una persona que hace algo solo para asegurar el prestigio y
la aceptacion de los demads, pertenece a este caso. Su acto se caracteriza por una baja

autodeterminacion, aunque su autodeterminacion es mayor que en el caso de la regulacion
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externa. En el caso de la regulacion identificada, tenemos un alto nivel de autodeterminacion,
como persona, aunque un acto no sea agradable para ¢l, acepta y reconoce su valor.
Finalmente, la categoria de incentivos externos mas cercana a los incentivos puramente
internos es el caso de la integracion (Regulacion integrada). En este caso tenemos el mas alto
nivel de autodeterminacion en términos de motivaciones externas. La persona realiza un acto
que no es del todo agradable para él, pero los beneficios de este acto estdn en completa
armonia con sus valores y necesidades. Al final de este espectro de motivaciones esta la
motivacion intrinseca, donde el valor del acto estd completamente internalizado y el individuo

hace algo que le da placer (Ryan y Deci, 2000).

No Motivation ; Extrinsic Motivation Spectrum Intrinsic
) Motivation

Amotivation H External Introjection Identification | Integration
Regulation

« “Idon’t care” [f e Carrot & Stick * Ego * Self- = Goals align
« “I don't « Compliance involvement endorsement with personal
understand” « “Do this and « Approval from of goals values
* “I don't have you receive a others = “I don't like = Congruence
the skills” reward” math, but |
need to pass
this class to
become an
airline pilot”

Figura 18: Extrinsic motivation spectrum

9.4 Principios basicos de la teoria de la autodeterminacion

Idealmente para la mayoria de las acciones, una persona debe estar motivada por
motivaciones internas, pero esto no siempre es posible, especialmente en el campo de la
educacion. Pero cuanto mas apuntemos a condiciones que puedan desencadenar una
motivacion intrinseca, mas agradable y efectiva puede ser una accion. Contrariamente a las
teorias conductivistas, que afirman que el hombre responde solo a la motivacion externa, la
teoria de la autodeterminacion habla de la satisfaccion de las tendencias internas del
individuo, para poder desarrollarse y evolucionar en su entorno. Estas necesidades se dividen

en tres categorias que son la competencia, la autonomia y la relacion.
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Three Innate Psychological Needs Comprise The
Self-Determination Theory of Student Motivation

~ Competence

Self-Determination
Motive

Relatedness ' Autonomy

Source: Deci, E.L., & Ryan, R.M. (2000). The “What” and “Why” of goal pursuits: Human needs and the self-
determination of behaviour. Psychological Inquiry, 11, 227-268.

Figura 19: Las 3 necesidades psicologicas
9.4.1 La competencia

La competencia se refiere a la necesidad innata del hombre de aprender y cultivar sus
habilidades al interactuar efectivamente con su entorno. Cuando una persona siente que
resuelve problemas, que supera obstaculos y dificultades, se da cuenta de que es capaz y esto
crea sentimientos de placer e interés (Werbach y Hunter, 2012). Segtin Deci, Koestner y Ryan
(1999), la retroalimentacion positiva, a diferencia de la negativa, juega un papel muy
importante en el sentido de competencia y adecuacion, creando asi las condiciones para un
comportamiento motivado internamente. La investigacion de retroalimentacion se centra en la
percepcion de la informacién recibida por un individuo. Segin la teoria de la
autodeterminacion, la informacion puede percibirse en forma de control o en forma de
informacion. La retroalimentacion que toma la forma de informacion se vuelve constructiva y

efectiva (Werbach y Hunter, 2012).

El término "Competencia" se considera un concepto central en las teorias de la motivacion en
la educacion y se ha asociado con términos como resultados de aprendizaje (Crandall,
Katkovsky y Crandall, 1965), autoeficacia (Bandura, 1977), confianza en el potencial
(Dweck, 1986) y estrategias para el éxito (Skinner, Wellborn y Connell, 1990) (Deci, et al.,
1991).

En un sistema de aprendizaje ludico, el componente "Habilidad" se refiere a objetivos de
aprendizaje mas pequefios con niveles crecientes de dificultad (andamiaje). El alumno tiene el

control de su camino de aprendizaje y puede elegir actividades de acuerdo con su estilo de
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aprendizaje, lo que fortalece su rendimiento, ya que puede volver a actividades que lo

dificultan.

Sin embargo, es importante que las actividades traigan comentarios inesperados, para apoyar

el desempefio de los alumnos y, sobre todo, para traer el elemento de diversion.

Los videojuegos suelen tener un patron similar en términos de progreso del jugador.
Inicialmente, el juego ayuda al jugador y le muestra diferentes funciones. A medida que el
jugador va mejorando, se le presentan desafios nuevos y cada vez mas dificiles. En los juegos
podemos ver pequefios momentos de "dominio" después de cada partido para completar un

nivel.

9.4.2 La autonomia

La necesidad de autonomia se refiere a la necesidad de que el hombre se sienta en control de
sus acciones y elecciones. El sentido de autonomia se alimenta al darle a una persona la
oportunidad de tomar sus decisiones personales. La investigacion ha demostrado que, en
situaciones de amenaza, miedo a la evaluaciéon o imposicion de limites, las motivaciones
internas se ven socavadas (Werbach y Hunter, 2012). Ademads, otras investigaciones han
demostrado que cuando a unos estudiantes se les dio la opcion de elegir las actividades en las
que querian participar tuvo como resultado desarrollar mas motivacion intrinseca que otros

(Zuckerman, Porac, Smith y Deci, 1978).

La "autonomia" juega un papel importante en la teoria SDT, ya que estd interconectada con
las otras tres necesidades basicas. En particular, uno puede tener motivacion y muy buena
competencia, pero esto puede deberse a una motivacién externa, lo que resulta en no ser
autonomo o autodeterminado. Asi, la importancia de la autonomia en la teoria de la
autodeterminacion se hace evidente (Ryan, 1982). La investigacion también ha demostrado
que la autonomia se cultiva con mayor eficacia en situaciones en las que los nifos y
adolescentes sienten relacion e intimidad (Ryan, 1991; Ryan y Belmont, 1991; Ryan y Lynch,
1989).

De lo anterior se deduce que en un sistema de aprendizaje gamificado, el alumno debe ser
consciente de los objetivos educativos y los caminos que puede seguir para tener éxito y
sentirse autonomo. Es necesario proporcionarle comentarios inmediatos y claros sobre el
curso de su aprendizaje, asi como ofrecerle multiples opciones con consecuencias definidas,

para ser responsable de lo que elija.
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Al tener libertad de voluntad y eleccion, el aprendiz en dicho sistema puede considerarse

autodeterminado.

Para concluir, a la gente no le gusta la sensacion de control. Quieren sentir que pueden elegir
lo que quieren hacer. Esa idea se ha implementado en el mundo empresarial y por ejemplo
Google ha visto esto como un valor creando la regla Pareto 80/20. Los empleados deben
gastar al menos el 80% de sus horas de trabajo para realizar sus tareas y el 20% restante de
sus horas de trabajo se gastan creativamente en sus propios proyectos. Asi es como se crearon

Gmail y Google News.

9.4.3 Relacion

El ultimo componente de la teoria SDT es la "relacion", que se refiere al desarrollo de
relaciones seguras y satisfactorias con otros terceros importantes en un entorno social (Ryan
et al., 1991). También se refiere a la necesidad del hombre de servir no solo a sus propositos
personales, sino también a propositos que son importantes para la sociedad, como el cuidado

del planeta (Werbach y Hunter, 2012).

Este componente es importante para los niflos en edad escolar, ya que promueve la
participacion de los padres y la aceptacion de los estudiantes por parte de sus compaieros en
la comunidad escolar. Después de todo, la escuela es el cuerpo principal de socializacion y, a

través del aula, los nifios aprenden a cooperar y comunicarse entre si.

La investigacion incluso ha demostrado que cuando los padres y los maestros estaban
involucrados con sus hijos, estaban mas motivados y autodeterminados (Grolnick y Ryan,
1989; Grolnick et al., En prensa; Ryan et al., 1991). También se ha demostrado que cuando se
excluye a los niflos de la participacion interpersonal que desean, es mas probable que pierdan

la motivacion intrinseca (Anderson, Manoogian y Reznick, 1976).

Por lo tanto, la necesidad de relacion es un componente igualmente importante que debe
considerarse en un entorno ludico, como el aprendizaje electronico del presente trabajo. El
elemento mas importante para la existencia de este pardmetro es tener oportunidades para
descubrir y participar en comunidades de aprendizaje, asi como para conectar el contenido
con los intereses de los alumnos y estas comunidades. En este sentido, una variedad de
herramientas contribuye a apoyar la interaccion, la cooperacion, la discusion y el apoyo
mutuo. Ademads, en los entornos de juego, como en los juegos mismos, hay tablas de
clasificacion que visualizan el estado social, la reputacion y la contribucion de los jugadores,

elementos que promueven la conexion del contenido con el entorno social de los alumnos.
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Los juegos ayudan mucho en esto, ya que cuando los puntos y los emblemas se vuelven
" : " : : : 4
aburridos", el jugador siente que pertenece a una comunidad que es la razon por la que se

queda. Es por eso que las redes sociales siguen siendo tan populares hoy en dia.

Cabe afiadir que las motivaciones anteriores segin Andrzej Marczewski se denominan
motivaciones endogenas y constituyen el modelo RAMP, un modelo que se basa en la teoria

de Bartle como la vimos anteriormente, pero difiere en algunos aspectos.

A la luz de la Teoria de la Autodeterminacion, los diversos elementos clasicos del juego se
pueden utilizar para satisfacer estas tres necesidades. Una insignia puede ser solo una
recompensa externa, pero también puede confirmar la habilidad de un jugador y, por lo tanto,
trabajar positivamente en la creacion de motivacion interna. Es una cuestion de eleccion en el

disefio del juego, como funcionaran los diversos elementos (Werbach y Hunter, 2012).

9.5 Una macroteoria

La satisfaccion de una o mas necesidades internas del individuo es también su motivacion
interna. Por lo tanto, el hombre estd motivado a través de motivaciones internas, que lo llevan
a comportamientos que lo complacen. En la educacién en particular, la investigacion reciente
ha demostrado que la motivacion autodeterminada esta asociada con una variedad de
resultados educativos en todo el rango de edad, desde el jardin de la infancia hasta la

universidad (Deci et al., 1991).

La teoria anterior es una macroteoria, que explica los motivos humanos para preparar una
actividad o accién como motivada por una fuerza interna. En particular, esta teoria de la
autodeterminacion (SDT) incorpora seis pequenas teorias, que se desarrollaron para describir

una serie de fendmenos motivacionales llevados a cabo en investigaciones y laboratorios.

Asi, segun la primera microteoria de la Evaluacion Cognitiva (CET), el factor que juega un
papel importante en el desarrollo de la motivacion intrinseca es el entorno social del
individuo. La entrega de premios en paralelo con los controles interpersonales da como
resultado el desarrollo de la motivacidn intrinseca y la atraccidon de interés. En resumen, esta
vision brinda a los alumnos una sensacion de control y eleccion, ya que tienen confianza en si

mismos en sus habilidades para lograr un objetivo.

A diferencia de la motivacion extrinseca, a la que se hace referencia en la Teoria de la
integracion organizacional (OIT), los estudiantes tienen la libertad de elegir el camino que

desean seguir para sobresalir, sin la existencia de factores externos.
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Con respecto a las motivaciones externas, es importante tener en cuenta que la motivacion
extrinseca estd orquestada en comportamientos que varian. Se han observado diversas formas
de orquestacion de estos comportamientos, como la regulacion externa, la identificacion y la
integracion. Todas estas formas son una internalizacion constante. Por lo tanto, segtn la teoria

de la OIT, cuanto mas se internalizan las motivaciones externas, mas autonomo se es.

Segun Deci la razén mdas importante es identificar las condiciones relevantes que facilitan la
motivacion (desempefio) y el desempeno (desarrollo) del individuo, que pueden incrementarse
a través de un contexto social, donde los individuos tienen la oportunidad de cumplir con sus

necesidades basicas de competencia, relatividad y autonomia.

Lo anterior también proviene de la microteoria de la Teoria de Orientacion de Causalidad
(COT), que describe tres tipos de causas de orientacion conductual: orientacion auténoma,
orientaciéon controlada y orientacion desmotivada. Por lo tanto, de acuerdo con las
condiciones que la misma persona controla y define a través de las oportunidades de su
entorno, se pueden desarrollar sus motivaciones. Estas oportunidades que satisfacen

cualquiera de las tres necesidades contribuyen a la motivacion (Deci et al., 1991).

Sin embargo, la satisfaccion de estas tres necesidades también se reduce a areas de la
psicologia del individuo, ya que segun la Teoria de las necesidades psicologicas bésicas
(BPNT), la autonomia, la capacidad y la relatividad conducen al individuo al bienestar

psicologico y en la gestion adecuada de la situacion (Deci y Ryan, 2000).

Por lo tanto, en los ultimos afios ha quedado claro que los juegos son representaciones de la
teoria de la autodeterminacion (SDT). Las personas juegan sin ser presionadas para hacerlo;
en su lugar, eligen juegos de acuerdo con sus intereses y temperamento para divertirse en su
tiempo libre. Por lo tanto, estan motivados internamente, ya que tienen autonomia (eligen qué
y como jugar), habilidad (terminan el juego) y relatividad (pueden compartir su €xito con sus

amigos).

En este punto, existe una Teoria del Contenido del Objetivo (GCT), donde los objetivos se
pueden dividir en externos (por ejemplo, éxito financiero, apariencia, reputacion) y objetivos
internos (por ejemplo, comunidad, relaciones cercanas, desarrollo personal) (Ryan y Deci,

2000).

Sin embargo, las motivaciones externas también estan presentes en los juegos. Hay muchos
que juegan juegos de estrategia con el objetivo de acumular una puntuacion mas alta que sus
amigos para canjearlos por premios o incluso por dinero en efectivo. El ejemplo anterior

obviamente contiene motivacion extrinseca, que tiene su propio poder.
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Al mismo tiempo, sin embargo, los jugadores necesitan sentir que pertenecen a una
comunidad/equipo y que desarrollan una relacidon cercana con sus compaiieros de equipo,

como es el caso de los MMORPG (juegos de rol multijugador masivos en linea).

Esta necesidad de relatividad también es evidente en la Sexta Teoria de la Motivacion de las
Relaciones (RMT), que analiza la importancia de la relatividad para satisfacer las otras dos
necesidades, autonomia y competencia. Por lo tanto, como disefiador de sistemas gamificados,
uno es libre de elegir qué palancas de motivacion usar y como hacerlo (Werbach y Hunter,

2012).

En este trabajo, por lo tanto, se intenta disefiar la leccion electronica integrando mecanismos
de videojuegos (mecanica de juegos) para desarrollar la motivacion interna de los estudiantes
basada en la teoria de la autodeterminacion (SDT) de Deci & Ryan, integrando estrategias
didacticas del modelo de aprendizaje con el método del proyecto (aprendizaje basado en

proyectos).

9.6 Teoria de flujo

El elemento més importante para lograr los resultados deseados es la comprension de la
psicologia humana. La persona debe considerar el sistema de juego interesante durante el
mayor tiempo posible, mientras que es necesario tener un equilibrio entre el aburrimiento y el
estrés para que el usuario permanezca despierto. Cada actividad corresponde a un cierto nivel
de desafio y cada persona tiene ciertas habilidades para hacer frente a esa actividad. Los altos
niveles de desafio combinados con bajos niveles de habilidad pueden provocar estrés por
parte del individuo, ya que se dard cuenta de que no puede llevar a cabo la actividad. En
contraste, los bajos niveles de desafio combinados con altos niveles de competencia conducen
al aburrimiento, ya que la persona pierde interés en un proceso que es demasiado facil para
ellos. El estado del flujo es la mejor experiencia de usuario caracterizada como el estado en el

que esta totalmente enfocado en la actividad y es una parte integral de la misma.
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Figura 20: Teoria de flujo

La descripcion del estado del flujo fue hecha con mas detalle por M. Csikszentmihalyi (1996),

quien le dio nueve dimensiones.

1. El equilibrio entre el desafio y las necesidades para llevar a cabo la actividad y las

habilidades del individuo.

2. La fusion de la accion y la percepcion del acto mismo.

(98]

. Objetivos claros, que el usuario debe cumplir.

4. Comentarios claros

5. Concéntrese en la actividad mas cercana.

6. Sentido del control de la actividad.

7. Falta temporal de autoconciencia o menor conciencia de ello.
8. Falta de sentido del tiempo.

9. La sensacion de que la actividad en si misma es la fuente de recompensas intrinsecas sin la

necesidad de elementos extrinsecos.
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Los nueve elementos anteriores influyen y dan forma al concepto de flujo y, por lo tanto, a la

experiencia del usuario.

Con respecto al flujo, se ha observado que los momentos en que las personas destacan en sus
vidas son los que les causan emociones fuertes. Lo mas probable es que los momentos
relajantes en la vida de una persona ofrezcan alegria y placer, pero los que se destacan son

aquellos que se distinguen por la intensidad.

Por ejemplo, un atleta recordara con entusiasmo el momento en que rompio su récord, incluso
si en ese momento sintid dolor y fatiga. Por lo tanto, las personas prefieren ser activas y ser
parte de una aventura en lugar de observadores pasivos de la vida. Los elementos que forman
el nucleo del flujo y mencionados anteriormente, con algunas modificaciones, se pueden

dividir en dos categorias: condiciones y caracteristicas. Las condiciones incluyen:
* Las tareas que debe realizar el usuario.

* La retroalimentacion que las personas necesitan recibir, para que sepan qué conduce al éxito

y qué al fracaso.

* La concentracion, lo que significa que los individuos no son removidos; son absorbidos en

su objetivo.

* Un objetivo alcanzable, que desafia a los usuarios y al mismo tiempo lo puede lograr dentro

de sus capacidades.

Las caracteristicas incluyen:

* Control, para que la gente crea que sus acciones tienen un efecto en el resultado final.

* Percepcion reducida de la realidad, ya que el usuario esta totalmente absorto en la actividad.
* Percepcion distorsionada del tiempo.

Schwartz(2018). formul6 la "paradoja de la eleccion”. En un juego se le pide al jugador que
tome muchas decisiones, como elegir el personaje virtual que lo enmarcara. Estas opciones
son lo suficientemente importantes como para mantener alerta al usuario, pero no exceder el

limite, ya que pueden tener efectos negativos y afectar el flujo.

Por "flujo", Csikszentmihalyi se refiere a una situacién o experiencia en la que el usuario
logra concentrarse con dedicacion en una tarea exigente. En el modo de transmision, los
usuarios estdn completamente activados, enfocados, creativos, productivos y con un fuerte
sentido de satisfaccion interna. McGonigal (2011) argumenta que el estado de flujo estd

significativamente ausente de la vida cotidiana; sin embargo, es una caracteristica dominante
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en los juegos (educativos y no educativos). Una version mas moderna de la teoria del flujo se
refiere al estado de devocion absoluta del individuo a una (Unica) tarea especifica. Segin
Csikszentmihalyi, si el trabajo del individuo es demasiado facil, la condicién del usuario se
convierte en pereza. Por el contrario, si el trabajo es muy exigente, el usuario se siente
frustrado, ansioso y generalmente abandona el esfuerzo. Por esta razon, los disefiadores de
juegos, los educadores y aquellos que disefian sistemas destinados a motivar a los usuarios,
deben tomar este parametro en serio y aumentar gradualmente la dificultad de las acciones,

para que el usuario gane experiencia, y asi permanecer comprometido.

9.7 Progression Loop

Ademas del ciclo de compromiso que se repite constantemente para mantener al usuario fiel
al proceso, existe otro tipo de proceso ciclico, el ciclo de progreso. Segun esto, en lugar de
que los jugadores lleguen a su destino con una sola accion, lo que seria exigente y dificil,
logran su objetivo a través de pequefios pasos. Este es esencialmente el llamado "viaje del

jugador".

Para no perder el interés del usuario, es necesario contar con el tratamiento adecuado por
parte del sistema, ya sea la primera vez que ingresa o si estd completamente familiarizado con
¢l y ha alcanzado los més altos niveles de especializacion. Para el principiante, es muy
importante ingresar al sistema lenta y gradualmente, pero al mismo tiempo despertar un gran
interés. Una buena practica es darle inmediatamente una recompensa por una actividad muy
simple. En esta primera etapa, es importante darle la oportunidad de conocer la interfaz de
cada aplicacion, comenzar a interactuar con el nuevo entorno e identificar los problemas clave
y los mecanismos por los cuales los abordara. Cuando el jugador alcanza el nivel que tiene un
€xito continuo y es plenamente consciente del sistema, mientras se le da la oportunidad de
competir con otros gracias a las habilidades que ha desarrollado, ha alcanzado el nivel de
experto. El nivel mas alto que puede alcanzar un jugador es el de autoridad (maestro). En este
nivel, se ha enfrentado a todos los desafios y ha completado todas las actividades
individuales, al tiempo que posee un conocimiento integral de cada elemento del juego. Este
equipo para permanecer en el juego busca reconocimiento social y otros privilegios

exclusivos.

Por lo tanto, es esencial que el sistema satisfaga las necesidades de todo tipo de jugadores,
independientemente del periodo de tiempo en que hayan ingresado al sistema y las

habilidades que hayan desarrollado. Caroll y Rossen (1987) usaron la frase "la paradoja del
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usuario activo" para resaltar la tendencia de los usuarios a llegar a un callejon sin salida

cuando interactian con el sistema.

Una de las razones que explica este estancamiento es la tendencia de los usuarios a utilizar
métodos ya conocidos para enfrentar nuevos desafios en lugar de buscar nuevos y mas

eficientes.

The Player Journey
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Figura 21: The player Journey

9.8 El modelo de Fogg

Para comprender el comportamiento del jugador en el caso de la gamificacion del usuario,
pero también para resaltar la forma en que sera abordado, se deben analizar sus motivos. Estas
son las motivaciones que lo empujardn a la accioén activa, mejorardn su interaccion con el
sistema y lo llevardn de regreso a intervalos regulares al entorno donde se aplica la

gamificacion.

El modelo de comportamiento de Fogg (2009) describe las razones que llevan a una persona a
jugar un juego. Estas tres razones son el desafio a la energia, la motivacion y la habilidad. La
primera razon describe la solicitud del sistema al jugador para la accion activa y la
finalizacion de una actividad. La motivacion puede ser, por ejemplo, en forma de recompensa
por el hecho de que el jugador logr6 hacer frente a un desafio. Finalmente, la habilidad del
jugador es un factor notable que debe tenerse en cuenta y el sistema debe garantizar que se
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mantenga al dia con las habilidades del jugador; de lo contrario, perdera interés ante una

accion que es imposible de realizar.

Fogg Behavior Model
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For permissions,
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Figura 22: Modelo de Fogg

WHAT CAUSES BEHAVIOR CHANGE?
THE FOGE BEHAVIOR MODEL (FEM) SHOWS THAT THREE ELEMENTS MUST CONVERGE AT THE SAME MOMENT FOR A BEHAVIOR TO OCCUR:

MOTIVATION, ABILITY, AND TRIGGER (MAT). WHEN A BEHAVIOR DOES NOT OCCUR, AT LEAST ONE OF THE THREE ELEMENTS IS MISSING.
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Figura 23: Lo que crea el cambio de conducta
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10. Frameworks: ;Por qué necesitamos uno?

La importancia de los juegos y su crecimiento en una amplia gama de areas ya es obvia. Por
supuesto, no es un campo creativo moderno, porque el mundo del juego ha existido en
nuestras vidas durante muchos afios, pero a pesar de toda su trayectoria, todavia no tiene
tiempo para experimentar otra mutacion relacionada ademas de los nameros, que sigue siendo

la transicion mas reciente.

Ademas de repensar los requisitos y posibilidades del disefio de juegos y las estrategias de
gamificacion, algunos estudiosos en este campo también han creado marcos para promover el
disefio de planes de gamificacion en el entorno de las actividades no relacionadas con los
juegos. Se denominan modelos o marcos, propuestas o lineamientos mas o menos
estandarizados, segun la situacion, y pueden incluir conceptos generales, lineamientos para
generar ideas en el proyecto, taxonomia, enumeracion y clasificacion de elementos y
componentes, y uso Los elementos descritos en el estandar y el método de creacion de
mecanismos y reglas, la definicion del jugador o tipo de participante, la enumeracion de los
factores creativos de diversion, motivacion y participacion, los procedimientos para
ensamblar y participar en los elementos en la version inicial de estos dispositivos, y las
sugerencias de disefio en la fase de proyecto, modo iterativo para probar si funciona el

sistemas que ha creado.

Revisar algunas sugerencias, aunque sean muy superficiales, es el mejor paso, para que
puedas reflexionar sobre las ventajas y riesgos de estas iniciativas, los estandares utiles para
disefiar tareas de planificacion de gamificacion y la importancia que deben tener en el futuro.
Para los teodricos y disefiadores serios que intentan no caer en lo obvio, este es uno de los
males que creo que ha afectado por completo a ambos mundos a lo largo de los afios: la

gestion y la formacion.

Algunos marcos estan disefiados para proyectos de gamificacion, mientras que otros son
adecuados para diversos juegos y experiencias de entretenimiento; pero el alcance en la
practica no es muy diferente, porque la gamificacion como campo de accidon proporciona
almacenes y pantallas de juegos. Los elementos son, por lo tanto, seguidores y usuarios de su
doctrina y tecnologia. Ademas, existen algunos modelos para entornos especificos como es el
entorno de la educacion. Finalmente, se ha de decir que los marcos entre si no presentan
tantas diferencias y estd claro que las influencias se dejan ver, o sea se puede decir que todos

los modelos complementan uno a otro.
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10.1 MDA Hunicke, Marc LeBlanc y Robert Zubek

En el disefio de juegos, el marco Mecanica-Dindmica-Estética (MDA) es una herramienta
utilizada para analizar juegos. Se formaliza el consumo de juegos dividiéndolos en tres
componentes: Mecdnica, Dindmica y Estética. Estas tres palabras se han usado de manera
informal durante muchos afios para describir varios aspectos de los juegos, pero el marco
MDA proporciona definiciones precisas para estos términos y busca explicar como se

relacionan entre si e influyen en la experiencia del jugador
MECANICAS — DINAMICAS — ESTETICAS

. La mecénica son los componentes basicos del juego: sus reglas, cada accion bésica
que el jugador puede realizar en el juego, los algoritmos y las estructuras de datos en el motor

del juego, etc.

. La dindmica es el comportamiento en tiempo de ejecuciéon de las mecénicas que

actian sobre la entrada del jugador y "cooperan" con otras mecénicas.
. La estética son las respuestas emocionales evocadas en el jugador.

Si las mecanicas corresponden a las reglas del juego, las dindmicas serian el propio sistema
de funcionamiento y las estéticas el efecto sensorial y emocional (la diversion en las variantes
en que pueda activarse mediante una determinada experiencia ludica). Los autores conciben
asi los juegos como artefactos que crean comportamientos a través de la interaccion de los

jugadores con el sistema.

Designer

Figura 24: MDA framework

Se trata pues de un marco conceptual bastante conciso y pionero. Sin embargo, ya lleva
muchos afos. Por lo tanto, su objetivo principal no era la formulacién de un patrén
normalizado, sino mas bien encender la chispa e iniciar este debate que gira en torno a los
juegos. Claro estd que este marco ha tenido muchisimo éxito y ha influido a muchos

profesionales del sector.
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10.2 Simple Gamification framework Andrzej Marczewsky

Alrededor del 2012 hace su aparicion Marczewski, un experto en gamificacion que propuso
también un marco de disefio que consta de cuatro partes. El primer framework, que lleva por
titulo GAME, hace referencia al proceso de elaboracion del juego o experiencia ludica y se
estructura en cuatro fases. Las iniciales de cada fase forma la palabra GAME y se describen
brevemente a continuacion. Gather, Act, Measure, Enrich o sea recopilar la informacion
necesaria para concebir el juego, luego hacer una primera version del juego, después medir y
detectar necesidades de mejora y finalmente enriquecer la experiencia final. Esta tltima fase

es posterior al lanzamiento del juego.

Luego tendriamos una propuesta de tipo de jugadores, que incluye la recopilacién, mediante
una encuesta, de informacion clave como los tipos de usuarios en el contexto de gamificacion.

Dicha propuesta se es conocida como Tipos de Usuarios HEXAD

Posteriormente, aplica un marco de motivacion propio denominado RAMP (Relacion,
Autonomia, Dominio, Propdsito). Es un marco que influye precisamente en la motivacion del
entretenimiento. Ademas de estas motivaciones, también agrego6 algunos otros factores, como
cambios y recompensas, que ya son externos, y plante6 algunos estandares. Segin sus
posibles motivaciones, cada tipo es considerado en el disefio de la experiencia de

gamificacion. Requisitos del jugador y expectativas.

La cuarta y ultima pata de su postulado tiene que ver con las fases de la experiencia del

jugador en el sistema ludico creado. El autor, bajo el acronimo EEEE, diferencia cuatro:

Cada letra representa las palabras enrol, enthuse, engage, endear. Se trata pues del instante de
entrada en el sistema ludico, luego seria el momento alto de diversion que provoca una
intensa actividad de participacion, seguida de la fase de la explotacion del juego en todas sus
posibilidades para terminar con la ultima fase donde el jugador encuentra todas las
motivaciones para continuar el juego en el sistema y contintia jugando o quiere volver al

juego.
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The user has found their intrinsic reason to stay.
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Figura 25: Framework de Marzcsewsky

La propuesta de Marczewsky revela pensamientos sobre como lidiar con estas perspectivas y
conjuntos de elementos, propuestas de cuestionarios para determinar los tipos de jugadores y

otras consideraciones interesantes.

Como modelo de programacion (marco de juego), parece responder a un razonamiento que
puede ser demasiado obvio: concepcidn, disefo, prueba y actualizacion, por lo que no sé hasta
qué punto puede tenerse por una aportacion relevante (aunque ello no le quite valor: tiene
todo pensado para funcionar). Pero en los otros segmentos del marco global es un empefio
muy interesante por examinar aspectos distintos separadamente y tratar de conectar el disefio
con el estudio de los factores que pueden motivar a las personas a jugar o a participar en

experiencias ludicas.

Por lo tanto, los usuarios no solo son considerados como elementos objetivos del sistema de
disefo, sino también como agentes que deben ser satisfechos por los participantes que pueden
influir en los resultados de esta originalidad ludica, sino que también pueden ser utilizados,
utilizados, redirigidos, neutralizados o eliminados. De esta forma no solo se disefia el juego o
la experiencia de diversion, sino también la originalidad de la creacion (mecanismos, reglas,
interfaces ...), el comportamiento de los jugadores al respecto, y la suma de estas gestiones

por el administrador del sistema.
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10.3 Kevin Werbach y Dan Hunter

Kevin Werbach, profesor de la Wharton School, en la Universidad de Pennsylvania, es
experto en la aplicacion de nuevas tecnologias a la empresa y analista de los impactos de estas
sobre la legislacion, la ética en los negocios y el comercio virtual. Ademas, es pionero en el
estudio y desarrollo de las técnicas de gamificacion. En cuanto al australiano Dan Hunter,
fundador de la Swinburne Law School (de estudios legales y empresariales) y colaborador de
varias universidades, es un experto en propiedad intelectual y también estudioso de la relacion

entre la tecnologia, el derecho y las implicaciones juridicas del uso de red.

Entre los diferentes estudios de estos autores sobre derecho, economia y educacion, hay que
destacar los que se dedican a la aplicacion del pensamiento de juegos a la investigacion
empresarial, especialmente el método de marcos descriptivos utiles para el disefio de juegos.
Y una rica variedad de elementos que han tenido un gran impacto en los modelos de muchos
autores. De hecho, supropio marcoes uno de los mas famosos. Se trata pues

dell procedimiento 6D, el camino del jugador y la piramide DMC.

10.3.1 El procedimiento 6d (six steps to gamification)

Los autores plantean seis pasos para la elaboracion de planes de gamificacion.
Definir los fines buscados

Se trata del propodsito del programa de gamificacion, no de los objetivos que el juego o la

experiencia de juego puedan establecer para los participantes.

Si quieres escribir una experiencia suficiente, definirla es un aspecto fundamental, por lo que
debe ser precisa y bien justificada. Para hacer esto, puede enumerar facilmente todos los
objetivos potenciales y luego refinar la enumeracion para eliminar aquellos que puedan ser

utiles, a fin de evitar que se utilice la originalidad para lograr resultados inesperados.

Estos propositos principales pueden ser los anteriores: lograr ventas, contribucion,
comunicacion, interaccion, influencia, conceptos, conocimiento, consulta, opiniones,

sensibilizacioén, cambios de actitud, cumplimiento.
Describir los objetivos de comportamiento

Aqui, ya estamos en un proposito instrumental, por lo que es necesario describir nuestras
expectativas de los participantes en el desarrollo de actividades de gamificacién, como por

ejemplo superar niveles, descubrir o coleccionar puntos entre otros.
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Todos estos comportamientos deben estar armonizados con los fines buscados y con la

ejecucion de la actividad para que, sin aplastar esta, ayuden a conseguir los primeros.

También deben ser, en la mayoria de los casos, comportamientos medibles en sus acciones,
efectos y resultados, susceptibles de interpretaciones utiles para los propositos de quien aplica

el plan de ludificacion.

Los comportamientos pueden ser de muchos tipos, en funcién de cudl sea la actividad de base
gamificada y los elementos incorporados a esta: consultas y busquedas de informacion,
respuestas a test y cuestionarios del propio sistema, consultas, preguntas y respuestas a otros
participantes, intercambios de informacion, participacion en simulaciones, realizacion de
propuestas, aportacion de ideas, critica de ideas, prueba de productos, valoracion de

productos...
Describir a los jugadores (usuarios)

El autor cree que todos tienen caracteristicas diferentes como jugadores potenciales, y
diferentes factores pueden animarlos a participar en estas experiencias: pura diversion, ganas
de mejorar, ocupacion de habilidades y dominio de disciplinas, actitud competitiva, busqueda
de mejora de habilidades o conocimientos, y la necesidad. para liberar presion, le gustan las

actividades adictivas, busca ganancias, con ganas de compartir experiencias fuertes.

Del mismo modo, algunas personas se desplazan por motivos inherentes a una actividad (el
motivo por el que se les anima a actuar es la actividad en si y como se desarrolla), mientras
que otras se desplazan inicamente con fines distintos a la actividad (pueden disfrutar o sufrir,
pero lo que los motiva a actuar, siempre sera el beneficio o recompensa extra que puedan

obtener.

Lo mismo ocurre cuando la actividad esta llena de elementos interesantes o se apoya en un
plan evocador de juego: estos componentes motivaran a algunos participantes por si mismos,
mientras que otros participantes solo los ayudardn a sentirse mas comodos con el éxito

externo que puedan obtener.

Por tanto, es facil analizar a los participantes de un evento que serdn gamificados como
jugadores, y considerar qué les gusta y qué les disgusta, y qué los mueve o los hace
indiferentes. Dado que es imposible considerar todas las diferencias y caracteristicas de cada
persona, segun sus datos personales como usuarios potenciales del sistema disefiado, los
jugadores se dividen en diferentes categorias: qué saben y como hacerlo bien, qué les gusta, y

lo que hicieron por ellos. Estimulo, que les hace perder la motivacion ...
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Hay muchas clasificaciones de jugadores (como la clasificacion clasica de Richard Bartle, hay
cuatro tipos: triunfador, explorador, asesino, socialista u otras clasificaciones mas complejas,
como el mencionado Marczewsky), pero no ampliaré esta pregunta aqui, ya que trabajaré en

estos tipos como entradas futuras en la misma serie de temas.

De igual forma, en este marco, se infiere que es relevante completar el perfil del usuario y
comprender si son clientes, potenciales clientes, empleados de la empresa, socios externos de
esta .. o personas fisicas involucradas. Experiencia individual, no incluida en la
organizacion ..., pero también considerar si son usuarios avanzados del juego, y otros factores

como edad, formacidn, experiencia, entorno profesional...
Delinear ciclos de actividades

Uno de los factores que impulsa el juego es la motivacion, cuando los datos reflejan avances y
logros parciales y finales, estdn estrechamente relacionados con el flujo de informacion entre

el sistema de juego y los jugadores y entre ellos.

Los jugadores se encuentran en una situacion y enfrentan desafios (desafios generales y
parciales). Cuando se toma una decision, el sistema respondera de alguna manera,
proporcionando informacién al jugador, y el jugador reaccionard y tomard medidas
nuevamente. Este bucle continuo de acciones, reacciones del sistema, comentarios,
evaluaciones de situaciones nuevas y acciones nuevas es lo que impulsa el juego o sacude la

experiencia de gamificacion.

Por tanto, en los juegos y las experiencias de gamificacion, es necesario definir las acciones
que deben realizar los participantes y generar incentivos para que repitan estas acciones,
aumenten su participacion y sigan realizando estas acciones. Werbach y Hunter distinguen
entre dos tipos de elementos de disefio en estos ciclos de actividad: por un lado el ciclo o ciclo

del compromiso y por otro la escalera del progreso.

. Los ciclos de compromiso o ciclos (ciclos de participacion), segin su significado,
quizas deberiamos llamar pistas, son secuencias que impulsan a los participantes a actuar ante
una situacioén o sugerencia, y luego los animan a tomar nuevas decisiones después de recibir
retroalimentacion. Por tanto, son pequefias experiencias cuyos efectos llevan al usuario de una
accion a otra. Algunas personas los Illaman, con significados similares, ciclos de

retroalimentacion.

. Las escaleras avanzadas inciden en todo el recorrido, desde el principio, a través de

continuos desafios diferentes, momentos de relajacion y, en ocasiones, grandes desafios, para
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lograr un control total sobre la experiencia. El juego o experiencia conecta todos sus ciclos de
compromiso y cambia constantemente, los jugadores se irdn adaptando y participando
gradualmente en ¢€l, aceptando una serie de tareas y desafios cada vez mas dificiles. Estas
tareas y desafios se llevan a cabo en el marco de metas, desafios y tareas generales. de. Esto
ayuda a que la experiencia sea mas interesante y el sistema puede involucrar mejor a los

usuarios.
Diseiiar sin olvidar la diversion

Tanto el juego como la experiencia de gamificacion deben ser divertidos para los usuarios
para que puedan trabajar y lograr sus objetivos, incluidos los objetivos especificos del sistema

creado y los objetivos que se pueden buscar en las actividades basicas.

Si los jugadores o los clientes potenciales involucrados en las actividades promocionales o los
participantes de las actividades de capacitacion no los encuentran interesantes al participar en
el sistema de juego o no entienden la intencion de los elementos del juego incluidos, por favor
no lo hagas significara que No querras continuar esta experiencia, o la experimentaras sin

participar en ella.

Varios autores han enumerado algunas cosas mas o menos interesantes, a veces recogiendo
ideas de muy distinta naturaleza y contornos. Por ejemplo, el consultor experto en
videojuegos Malone (1987) sugirié 3 tipos de diversion, la consultora Nicole Lazzaro sugirid
4 tipos, Pierre-Alexandre Garneau sugirié 14 tipos y el disefiador de juegos Jon Radoff
enumero 43 tipos de cosas interesantes.Por su parte, Werbach y Hunter, los responsables del

framework al que me estoy ahora refiriendo, enumeran las siguientes 14 fuentes:

Victoria-Resolucion de problemas-Exploracion-Relajacion (o aceptacion) -Trabajo en equipo-
Reconocimiento-Exito (vencer a otra persona) -Recoger-Sorpresas-Imaginar-Compartir-

Asumir un rol-Personalizarse a si mismo-.

Ademas, hasta cierto punto, asume una lista que ilustra que las enumeraciones estéticas del
marco MDA vistas antes son interesantes. Antes de proponer sus propias sugerencias de
referencia de disefio, presentaré algunas de las interesantes enumeraciones de los autores en la

proxima entrada.
Desplegar las herramientas apropiadas

Una vez que se concibe un juego o plan de gamificacion que se pueda implementar, el

siguiente paso es construirlo eligiendo elementos adecuados que permitan presentar desafios y
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desafios, recursos disponibles, aclaraciéon de posibles acciones para los jugadores, flujo de

informacién ...

El método generalmente seguido implicard versiones e inspecciones repetidas (iteraciones),
durante las cuales se realizaran todas las inspecciones y modificaciones necesarias hasta que
todos los componentes estén ensamblados para formar un sistema y funcionen como se

espera.

Entre aquellos jugadores que son los destinatarios, la experiencia de diferentes perfiles de

jugador facilitard ajustes para hacer de la experiencia una experiencia ideal.

Por supuesto, el equipo de desarrollo debe incluir profesionales que dominen diversas

disciplinas: disefio, tecnologia, psicologia, gestion de proyectos, marketing ...

Si este proceso incorpora métodos adecuados, elementos de planificacion y gamificacion, y
esto permite la realizacion de metas previsibles, metas instrumentales (participacion,
compromiso, regularidad, diversion, fe, cooperacion ...) y metas finales (formacion, negocio o

promocioén, comunicacion, interaccion social, cambios de comportamiento o actitud ...).

10.3.2 El viaje del jugador

El viaje del jugador (el viaje del jugador) es una forma antigua de expresion. No puedo
encontrar cuando fue creado, pero sigue usandose repetidamente para referirse al viaje del
jugador a lo largo del juego. En este sentido, se puede aplicar tanto al viaje del jugador de
poquer a través de la interpretacion completa del violin como al progreso del usuario en los

videojuegos.
Por supuesto, este concepto se puede ver desde dos perspectivas, centradas en la misma idea:

» Al igual que el viaje de un usuario de un juego o sistema de juego durante una sola sesion

(siempre que no sea muy corto).

* Contiene la experiencia del jugador en rondas consecutivas del juego, tratando de guiarlo

para captar completamente y lograr el objetivo final mas exigente.

Sin embargo, en ambos casos, las etapas de como los jugadores o participantes se comportan
dentro del sistema se pueden distinguir por criterios similares, tanto de su propia experiencia

como de sus esfuerzos para ayudarlos a lograr sus objetivos. Objetivo. Objetivo.

Esta expresion también se usa para referirse al disefio general del juego:
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* Prevé (es decir, imagina conscientemente) el camino que el jugador puede tomar, y ese

camino permanecera en el sistema hasta que complete el desafio final.

* Brindar un mecanismo para que esto suceda, crear la motivacion necesaria y tratar de

generar adiccion.
Weibach y Hunter distinguieron cuatro etapas:

1. IDENTIDAD (identidad o identidad) -es el momento inicial en que el jugador ingresa al
juego (o sistema de juego), se registra, define su perfil y comienza a buscar informacion y
observar el contenido brindado y sugerido. Comprenderads los elementos que se han
incorporado: desafios y misiones (si las hay), reglas principales, recursos iniciales a tu

alcance, formas de ganar reconocimiento, areas o canales de informacion ...

2. INGRESO (incorporacion) -Los participantes ingresan al juego, la comprension inicial del
mecanismo y las reglas del juego y la primera experiencia no solo puede iniciar el progreso,
sino también ingresar a la realidad del sistema: espacio, roles, niveles, recursos, riesgos,
obstaculos ....-Hasta que tenga claro en qué terreno se moverd. A veces esta etapa comienza
con un tutorial, pero si se trata de una simple demostracion observable, todavia estamos en la

etapa anterior.

3. ANDAMIOS (andamios) -después del primer intento en el juego, el participante comenz6 a
comprender lo que gand, el sistema en si, si estd bien disefiado, debe considerar los
estandares, para que su camino sea gradual, gradual e integrado en el modo de ayuda Ha
realizado avances mas o menos claros (pautas, informacion, datos, graficos, tablas, etiquetas,
glosarios, plantillas, patrones, consejos, trucos, recursos adicionales, perdon, zonas seguras,
mecanismos o algoritmos ocultos que promueven o reducen riesgos ... .). Esta funcion se
denomina andamiaje en la teoria de la comunicacion y la educacion. A través de ella, los
jugadores pueden obtener la posibilidad de una experiencia completa, lograr la mayor
diversion posible y fortalecer la cooperacion placentera con el desarrollo del juego. Quieren
repetir acciones y mejorar los resultados, aunque este no significa que pueda tomar el control
total de la tarea o resolver siempre facilmente todos los desafios parciales que puedan surgir.
Algunas personas llaman a algunas de estas asistencias o momentos en la ronda de
entrenamiento del juego, y también podemos decir que el sistema entrena a los propios

usuarios.

4. CAMINO HACIA EL DOMINIO: en esta etapa, los jugadores han dominado con
confianza la mecanica del juego, han determinado muchas variables que afectan su progreso y

es mas probable que alcancen parte de los desafios internos (parciales y finales) por el

129



sistema. Su nivel es de maestro, aunque el riesgo no desaparecera por completo -los genios
del poquer y los jugadores mas experimentados también pierden- pero los participantes
podran enfrentarse a los mejores jugadores (otros maestros) o desafiarse a si mismos -contra

el propio sistema Confianza (algunos llamalo el nivel de batalla del jefe:

(Méima x o batalla principal). La diversion puede incluso ser menor que en la etapa anterior,
pero la autosatisfaccion del dominio no se perderd, lo que a veces hace que el jugador

contintie jugando por un tiempo.

Estas etapas son mas aplicables al juego en si que al sistema de gamificacion. Algunas de
ellas solo integran ciertos elementos del juego, y no constituyen un artefacto completo del
juego, y el ciclo de uso es mds corto, pero esta gradualidad siempre ocurre a un en cierta
medida La experiencia del usuario de un juego. El sistema tiene un elemento ladico si no es

muy breve y ocasional.

10.3.3 LA PIRAMIDE DMC

Werbach y Hunter distinguieron tres tipos de elementos en la configuracion del plan de

gamificacion: dinamicos, mecanicos y de componentes.

El autor los coloco en una pirdmide de tres partes, el area del apice es DINAMICA, la parte
inferior es COMPONENTES vy la parte media es MECANICA. De abajo hacia arriba, el nivel
de abstraccion de estos conceptos sigue aumentando. Cada componente esta asociado con uno

0 mas mecanismos y cada mecanismo esta asociado con una o mas dindmicas.

No es necesario utilizar todos los elementos en el plan de gamificacion, pero es necesario
considerar primero los elementos mas globales en el disefio y luego seleccionar los elementos

mas especificos..
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gl 1. Constraints
. Challenges :
2. Chance 2. Emotlr.?ns
3. Competition 3. Narrative
4. Cooperation 4. Progression
5. Feedback 5. Relationships
6. Resource Acquisition
7. Rewards
8. Transactions
9. Tur.ns 1. Achievements 9. Leaderboards
10. Win states Dyrizinnics 2. Avatars 10. Levels
3. Badges 11. Points
4. Boss Fights 12. Quests
5. Collections 13. Social Graph
Mechanics 6. Combat 14. Teams
7. Content Unlocking 15. Virtual goods
8. Gifting

Components

Figura 26: Dinamicas, Mecanicas, Componentes

10.3.3.1 Dinamicas

Son elementos menos especificos, mas abstractos, mas conceptuales y panoramicos, y estan
mas cerca del sistema de gamificacion que del jugador. Se convierten en la estructura interna

e implicita del sistema y su gramatica.
El autor propone cinco dindmicas:

1. Restricciones: estas restricciones restringen a los participantes y restringen su libertad de

movimiento, creando desafios interesantes y obligandolos a tomar decisiones.

2. Las experiencias gamificadas por emociones no desencadenan las mismas emociones que el
juego en si, pero pueden activar sentimientos de placer (por logros y avances) y cierto grado

de curiosidad, diversion, entretenimiento, frustracion y ganas de competir. .. ....

3. Las actividades de narrativa-gamificacion no permiten la creacion de métodos narrativos
que dominen toda la experiencia, como en juegos serios o entretenimiento, pero se le puede
dar cierta cohesion a través de elementos narrativos explicitos o implicitos. El objetivo es
hacer que el sistema sea cohesivo, presentarlo como un mecanismo con loégica funcional y

asegurar que los participantes estén inmersos en un todo global aparentemente interconectado.

4. Progreso: en un sistema gamificado donde la actividad funcionard, los participantes deben
tener la sensacion de que pueden avanzar, tener un camino hacia una meta determinada, y los
elementos utilizados pueden informar y promover su mejora, ayudar y alentarlo a superar

niveles, obstaculos, problemas o desafios.
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5. Relacion-Interaccion entre los participantes es un elemento que hace mas valiosa la
experiencia y produce sentido de companerismo, deseo de cooperacion y unidad, tendencia
comunicativa, gusto por el trabajo en equipo, satisfaccion de dar y recibir reconocimiento. O

hacer comentarios positivos sobre los demas o incluso aceptar criticas.

Con esta idea del autor, pensé, por ejemplo, como un elemento que se puede construir en la
narrativa en el ambito de la gamificacion para realizar la percepcion de fluido en movimiento,
un espacio fisico o virtual mévil con elementos de interfaz suficientes y continuos. ,
Referencias retdricas narrativas o descriptivas o enlaces a elementos externos reales, una guia
coherente que vincula todos los reconocimientos y sus consecuencias, y signos que hacen

elementos interesantes estrechamente vinculados a actividades reales.

10.3.3.2 Mecanicas
Son procesos que impulsan el comportamiento de los jugadores o usuarios y los involucran y
prometen participar en el sistema que se les propone.

El autor propone diez mecanismos:

1. Desafios: estos son desafios, acertijos o esfuerzos que requieren que los participantes

trabajen duro para resolver la situacion, superar obstaculos o descifrar lo propuesto.

2. Oportunidades: son las posibilidades que se ofrecen a los participantes o los resultados de
sus acciones dependen de las oportunidades, y son aleatorios hasta cierto punto, por lo que

agregan incertidumbre a la experiencia.

3. Competencia: Busca el enfrentamiento entre los usuarios, o el enfrentamiento entre los

usuarios y el sistema, para que haya ganadores y perdedores.
4. Cooperacion: anime a los participantes a cooperar con otros para lograr sus metas.

5. Reconocimiento: Recompensas, beneficios, recompensas u otros signos de valor o éxito

estan relacionados con la realizacion de algunos o todos los logros.

6. Retroalimentacion: proporcione a los participantes informacion sobre su desempeno,
progreso y situacion en el juego o la experiencia de gamificacion, lo que les facilitard la toma

de decisiones.

7. Acceso a los recursos: Los participantes pueden obtener ciertos bienes o recursos para
poder obtenerlos, adquirirlos, recolectarlos y / o utilizarlos, ya sea por su valor o por su

utilidad para los desafios que emprenden.
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8. Transaccion: puede fomentar la compra, venta, préstamo ... transacciones entre jugadores

o entre jugadores y personas ajenas al sistema.

9. Turno: Algunos participantes tienen su propio tiempo y oportunidades para tomar
decisiones, viajar por areas o espacios, y en algunos sistemas pueden alternar con otros

jugadores o usuarios.

10. Estado de victoria: son momentos o situaciones de logro, que pueden ser parciales (por
ejemplo, al pasar de nivel) o finales (victoria o logro de una meta). También existe un estado

de falla u obsolescencia.

10.3.3 Componentes
Son los elementos o recursos especificos utilizados en el plan de gamificacion para la
experiencia de gamificacion: son la caja de herramientas.

El autor distinguié quince:

1. Avatares-representaciones visuales de participantes, usuarios o jugadores (pueden

responder a datos reales o datos personales ficticios).
2. Metas por logros alcanzados, que pueden ser parciales o finales.
3. Insignias, logotipos o peculiaridades-signos o representaciones de logros.

4. Master Fight: el desafio mas dificil del sistema para superar el escenario o enfrentar el final

de la experiencia.

5. Coleccion: una coleccion de articulos que se pueden obtener u obtener, y su acumulacion

en ciertos articulos afectara las elecciones de los participantes.

6. Duelos de combate o batallas especificas con entidades especificas que ocurren o se

disparan durante la experiencia del juego.

7. Desbloqueo de contenido: brinde a los participantes la oportunidad de abrir el acceso a un
area, informacidon, mas recursos, nuevos desafios mediante la aplicacion de recursos o ciertos

comportamientos ... (0 desbloqueo aleatorio o presionando los estdndares de Scaffolding).

8. Regalos-Reconocimiento de sistemas (ganadores o aleatorios) o beneficios o recursos,
algunos participantes comparten con otros, ayudan, muestran solidaridad o desarrollan

estrategias.
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9. Tabla de clasificacion o tabla de clasificacion: un espacio que se utiliza para mostrar
informacion sobre los logros, los recursos, el progreso, las clasificaciones y el estado de la

competencia de los participantes.
10. Nivel: un nuevo desafio o etapa o frontera dificil que constituye la experiencia.

11. Puntos: una representacion numérica del progreso del participante durante la experiencia o

en ciertos aspectos de la experiencia.

12. Tarea o busqueda: se recomienda que los participantes acepten desafios especificos a
través de algunos recursos y sigan ciertas reglas, a veces hay expectativas especificas de

reconocimiento.

13. Graficos sociales: los canales que permiten a los participantes interactuar en linea dentro
del sistema o interactuar con el exterior del sistema, asi como las fuentes de informacion

sobre esta comunicacion y el personal que interviene.

14. Equipo: posibilidad de actuar formando un grupo de participantes que puedan colaborar

en el sistema para lograr el propdsito previsto.

15. Activos virtuales: activos reales o virtuales que se pueden gestionar en el sistema de juego
y tienen un cierto tipo de valor (ya sea efectivo o funcional), por lo que pueden ser utiles o

crear diferenciacion.

Entre estos componentes, Werbach y Hunter, a partir del analisis de muchos programas de
gamificacion que se han implementado, destacaron los tres componentes mas utilizados para
las experiencias de gamificacion: lo llaman triples PBL (puntos, insignias y tablas de

clasificacion), es decir, puntos. , insignias y distintivos o tablas de clasificacion.

Los puntos son un elemento til para resaltar los logros y promover la experiencia y buscar
objetivos globales ludificados de una manera que sea facil de explicar para los participantes y
facil de medir. Aportan informacion rapida y sencilla, facilitan el seguimiento del trabajo,
pueden correlacionarse con la dosis de retroalimentacion, y son aptas para estimular el
progreso, obtener recaudacion, actuar o tomar decisiones, y lo hacen de forma neutra y sin

énfasis. , No existen contraindicaciones excesivas.

* Las insignias, insignias o insignias no son solo puntajes como signos de logro, porque estan
relacionados con la concesion de estatus y un mayor énfasis y reconocimiento especifico de
los logros, no solo el progreso. Son utiles, entre otras razones, porque son un elemento que
tiene mucha flexibilidad en el disefio, aunque si se usan incorrectamente, tienen cierto riesgo

de no funcionar.
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* La informacion proporcionada por la etiqueta o tabla de clasificacion puede estar
relacionada con los logros o avances de otros participantes, o relacionada con los estandares
propuestos por el sistema, por lo que son adecuados para situaciones en las que existe
competencia entre usuarios o entre usuarios y el sistema. si mismo. Son una fuente de
retroalimentacion simple y directa, aunque su significado puede no ir mas alld de lo que

indican: una vision de progreso y logro a través de la comparacion.

Son los tres componentes mas utilizados y no significa que la gamificacion deba limitarse a
estos. Los autores piensan que son un buen punto de partida, pero dejaron claro que no hay
razon para limitar el plan a la insercion de estos elementos, incluso con estos tres elementos,

realmente no tendremos una experiencia gamificada. Muchas metas suelen requerir algo mas.

Examinar estos tres modelos de forma resumida nos ha apuntado a la idea de que no existe un
patron fijo ni siquiera paradigma para el disefio de juegos y planes de gamificacion. A lo
sumo hay sugerencias. Cuando miramos otros marcos, podemos ver mas claramente que este
campo de accion se puede ver con diferentes prismas, todo lo cual nos facilita ver los

diferentes aspectos de su posible despliegue.
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10.4 SGD Framework

El marco de disefio de gamificacion sostenible (SGD) fue desarrollado por Marigo
Raftopoulos en 2014. Raftopoulos disefi6 el marco porque queria desarrollar un marco de
gamificacion empresarial que fuera consciente de los beneficios de la creacion de valor, los
riesgos de destruccion de valor, y que también estuviera centrado en el ser humano y se
preocupara por ser éticamente correcto. Raftopoulos sostiene que un marco de gamificacion
desarrollado desde esta perspectiva y consciente de los factores anteriores podria
“potencialmente producir resultados mas responsables y sostenibles (p. 159). Raftopoulos
(2014) basa su marco en siete temas clave que cree que crean valor en la gamificacion, donde

cada tema también tiene un tema de destruccion de valor correspondiente (figura 27)

El marco SGD se desarroll6 sobre la base de los temas clave de gamificacion en la figura 27.
Raftopoulos (2014) argumenta que “el desarrollo de juegos empresariales y gamificacion debe
estar sujeto (o hacer uso de) los mismos rigores, modelos y frameworks que ya han sido
ampliamente utilizados y probados en estos campos ” (p. 163). Por lo tanto, esta influenciada
por investigaciones, taxonomias y modelos previos, al disefiar el modelo SGD. Ademas, es
por eso que ha construido con flexibilidad en el marco, debido a su creencia de que el disefio

de juegos y la gamificacion necesitan espacio para la creatividad (Raftopoulos, 2014).

El modelo SGD consta de cuatro pasos: Descubrir (comprender el contexto y los actores del
sistema), Reenmarcar (se analiza la informacién de la fase Descubrir, se consideran
oportunidades y soluciones potenciales), Envision (se explora e identifica una solucion
preferida) y Crear (se disefia y lanza la solucién gamificada). El modelo tiene dos ejes:
Reflexionar/Actuar y Entender/Hacer, que enmarca como se realizan las actividades en cada
cuadrante. Los valores y la ética son factores importantes en el disefio de gamificacion y, por
lo tanto, se colocan en el centro del modelo. Los valores y la ética pueden gestionar los
riesgos de destruccion de valor en la figura 27 y, por lo tanto, deben estar presentes en cada

parte del desarrollo (Raftopoulos, 2014).
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10.5 Octalysis

Ademas, Yu-kai Chou propone un marco de gamificacion completo llamado Octalysis (2013).
Segin su punto de vista, la gamificacion es el disefio que pone el mayor énfasis en la
motivacion humana dentro de un proceso. En esencia, presenta un disefio centrado en el ser
humano (en lugar de un disefio centrado en la funcion para hacer el trabajo rapidamente). El
enfoque se basa en una forma de octdgono con ocho impulsos centrales representados por
cada lado: significado y llamado épico, desarrollo y logro, creatividad y retroalimentacion,
propiedad y posesion, influencia social y parentesco, escasez e impaciencia, imprevisibilidad

y curiosidad y pérdida y evasion.

Narrative -Beginners Luck
-Status Points -Elitism -Free Lunch
-Badges (Achievement Symbols) -Humanicty Hero -Destiny Child
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch) -Revealed Heart ~Creationist
-Leaderboard
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-Real-Time Contral

-Evergreen Combas

-Progress Bar
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~Dessert Oasis poesers
High F -Blank Fills
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~Crawning Meaning “Fant e
-Anticipation Parade “Paisan Pickers
-Aura Effect
~Stap-by-Step Overlay Tutorial :
Boss Fights Accomplishment  Empowerment
-Friending
~Social Treasure/Gifting
“Exchangeable Paints -SeeSaw Bump
~Virtual Goods -Group Quests
-Build from Scratch Sacial ~Tout Flags
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-Alfred Effect Ownership
-Collection Sets Influence -Brag Butzon
~Moratar -Warer Cooler
Protection ~Canformity Anchors
-Recruiter Burden ~Mentorship
-Monitor Attachment . : e -Social Prod
Scarcity Unpredictability
. . . -Glowing Choice
-Appointment Dynamics Avoidance MiniQuests
Magnetic Caps Visual Storytelling
-Dangling -Easter Eggs
~Prize Pacing -Random Rewards
-Options Pacing _Obvious Wondar
“Last Mile Drive Rolling Rewards
-Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Slath q _Evalved Ul
“Torture Breaks -Progress Loss Scarlet Letter ” o “Sudden Rewards
-Moars -Rightful Heritage -Visual Grave - -Oracle Effect
~The Big Burn -Evanescance Opportunity -FOMO Punch URACHU

Figura 28: Chou’s (2015) Octalysis framework.

Yu-Kai Chou (2015) categoriza los impulsos en la parte inferior del Octalysis como Black
Hat Gamification, que significa motivacion negativa. Este tipo de impulsos se refiere a que la
persona esta motivada para realizar una determinada accion por miedo a perder, por la
curiosidad del proximo evento o por el esfuerzo por lograr las cosas que no puede tener. Los
impulsos en la parte superior del Octalysis son los que Chou (2015) etiqueta como White Hat
Gamification y se consideran motivaciones positivas. Estos impulsos centrales positivos
motivan a las personas a través de la creatividad, las hacen sentir poderosas debido a la
sensacion de control y la impresion de un significado mayor. Chou (ibid) enfatiza que los
impulsos negativos pueden inspirar motivacion tanto como los positivos, pero un equilibrio
entre los dos es vital para lograr un resultado satisfactorio y favorable. Chou (ibid) destaca

que la gamificacion exitosa requiere la consideracion de todas las unidades principales.
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Figura 29: Resumen de los fundamentos de Chou (2015), categorizados en gamificacion negra,

blanca y neutra
10.5.1 8 core drives

Son las unidades en la parte derecha e izquierda del cerebro. Después del andlisis, Yu-Kai
Chou comparé la Octalysis con un cerebro, que se divide en dos partes: la derecha y la
izquierda. La parte correcta se refiere al lado emocional y el lado izquierdo al lado légico.
Este simbolismo hace que la ilustracion se entienda mas facil. Especificamente, dentro del
cuadro, las unidades a la derecha se consideran la parte derecha del cerebro, que estd mas
relacionada con la creatividad, libre expresion y aspectos sociales. Respectivamente, las
unidades que estan ubicadas a la izquierda de la se asocian con la parte izquierda del cerebro y

estan mas relacionados con la logica, los célculos y la propiedad (Yu-Kai Chou, 2015).
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Las unidades en la parte derecha del cerebro estdn mas ligadas en la motivacion endogena.
Esto significa que el jugador tampoco necesita una recompensa por usar su creatividad,
socializar o para sentirse la agonia de lo impredecible. Por otro lado, las unidades de la parte
izquierda del cerebro se vinculan mas en incentivos exdgenos. Esto significa que el jugador
necesita motivacion para obtener algo, ya sea es una meta, un bien o algo que no puede lograr
de inmediato. Muchas empresas ahora confian en el disefio de ese tipo de incentivos externos

para poder enganchar al usuario a largo plazo (Yu-Kai Chou, 2015).

Otro enfoque en el marco integrado de Yu-Kai Chou, presenta las ocho unidades basicas de
gamificacion que se dividiran en dos partes, en funcion de los aspectos positivos e incentivos
negativos que brindan. Especificamente las unidades ubicadas en la parte superior del
octagono se consideran motivos muy positivos, mientras que, por el contrario, las unidades

ubicados en la parte inferior de la figura se toman como los mas negativos.

Entonces, segiin Yu-Kai Chou, las técnicas que mas usan las unidades de la parte superior se
llaman gamificacion White Hat o Sombrero Blanco, mientras que desde otros que usan mas

unidades inferiores se llaman gamificacion Sombrero Negro o Black Hat.

Una técnica de gamificacion se considera una técnica de sombrero blanco cuando atrae al
usuario, es decir, le permite expresar su creatividad, sentir éxito a través de habilidades de
aprendizaje, adquirir un sentido de mas alto significado y finalmente sentirse fuerte y alegre.
Por el contrario, una técnica de gamificacion Black Hat se considera cuando el usuario hace
algo constantemente sin saber lo que sucederd después, constantemente teme perder algo o
por algo que puede no tener. Si este jugador todavia estd dispuesto a actuar en el
juego/actividad, la sensacion que le queda obviamente no es la mas agradable (Yu-Kai Chou,

2015).

Vale la pena mencionar que una técnica de Black Hat no necesariamente significa algo malo
porque solo estamos hablando de incentivos, que pueden usarse para resultados productivos y
robustos, o para manipulacién y mas generalmente para algo malo. Hay muchas personas que
prefieren someterse voluntariamente a técnicas de gamificacion Black Hat, para hacer
gjercicio con mas frecuencia, para comer sano o evitar los malos habitos. Un experto en
gamificacion examinard las ocho unidades basicas en una actividad positiva y productiva,
para que todos los usuarios estén satisfechos. Un sistema gamificado para que sea bueno no
necesita contener las ocho unidades basicas, sino que puede contener solo uno siempre que se

aplique correctamente (Yu-Kai Chou, 2015).
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10.5.2 Octalysis y sus puntos

Después de completar el marco de gamificacion, Yu-Kai Chou queria todos los productos o
sistemas para llegar a una puntuacion, resultante de un simple procedimiento. El tema del
analisis se evaliia primero para cada uno de los ocho unidades basicas, dando un niimero entre
0-10 basado en el juicio personal, flujos de datos y experiencia. Este nimero es al cuadrado,
obteniendo asi el puntaje principal para cada Unidad. Después de los 8 resultados, terminamos
con el puntaje final de la Octalysis. Ahora conociendo el puntaje, para implementar

efectivamente la Octalysis en sistemas reales, se debe calcular como usar este marco.

Inicialmente, cada producto agradable o atractivo tendra al menos uno de los elementos
basicos de las unidades mencionadas anteriormente. Como usar la Octdlysis es identificar
todos los mecanismos de los juegos, que se utilizan para atraer cada Unidad Basica y se
registrara junto a cada Unidad de Octagono. Posteriormente, segiin lo poderosas que sean las
mecénicas del juego, cada lado del octdgono se expandird o retirard. Si un lado cruza su
interior Octagono, entonces este lado es muy débil y necesita mejoras en ese punto (Yu-kai

Chou, 2015). Veamos el ejemplo de Farmville.

A medida que el usuario se familiariza mas con el método de Octalysis, se pueden ensenar
niveles mas altos (hasta 5 niveles), que incorporan principios de disefio mucho mas avanzados

y mas en andlisis de profundidad.
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Figura 30: Octalysis ejemplos

10.6 Otros frameworks

10.6.1 Di Tomasso

Di Tomasso (2011) define un marco para el €xito basado en la teoria de la autodeterminacioén
de Ryan y Deci (2000), conocida como SDT. Propone los siguientes pasos: descubrir la razoén
para gamificar (partes interesadas y objetivos comerciales), identificar los perfiles de los
jugadores y los impulsores motivacionales, establecer metas y objetivos, describir habilidades,
rastrear y medir, definir lentes de interés, resultados deseados, gracias a la retroalimentacion,

y estableciendo el estado de victoria €pica.

10.6.2 Marache-Francisco y Brangier

Ademas, Marache-Francisco y Brangier (2013) definen un proceso de disefio de gamificacion
basado en los principios de Interaccion Hombre-Ordenador (HCI). Identifican varias
dimensiones fuera de los componentes y practicas de gamificacion que pueden utilizarse para

definir un marco claro. Se describen tres dimensiones: dimension sensorial-motora,
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motivacion emocidon y compromiso y dimension cognitiva de interaccion. A partir de estos, el
proceso de disefio consta de dos pasos iterativos principales: el andlisis de contexto (Disefio
Centrado en el Usuario) y la concepcion iterativa de la experiencia de gamificacion. Ademas,
una caja de herramientas para gamificacion (denominada Principios bésicos) para ayudar a los

disefiadores.

10.6.3 De Paz

Por otro lado, De Paz (2013) propone un conjunto de pasos o pautas generales para la
gamificacion que se pueden aplicar a cualquier tipo de proyecto. Los valores de este marco
parecen muy influenciados por Six Steps to Gamification de Werbach y Hunter. Los
lineamientos de la propuesta se dividen en tres fases: el establecimiento de los objetivos
comerciales (preparacion), la determinacion del disefio basico y el uso de los elementos del
juego. La implementacion y el mantenimiento consisten en construir el sistema y ejecutarlo.

Este enfoque también recomienda el uso de métricas.

10.6.4 Francisco-Aparicio

En este punto, el enfoque en el marco de Francisco-Aparicio et al. (2013) permite, por un
lado, determinar el tipo de mecanicas de juego que deben incorporar las actividades para
satisfacer las necesidades psicologicas y sociales de la motivacion humana (SDT). Por otro
lado, tiene como objetivo evaluar la eficacia del proceso de gamificacion, en base a los
criterios de diversion: las propiedades que caracterizan la jugabilidad y el grado de mejora en
la obtencion de resultados satisfactorios utilizando una modalidad de servicio de calidad. En
este marco, los juegos se dividen en tres partes (desde su percepcion funcional): nicleo del
juego, motor e interfaz. Las actividades esenciales propuestas son: analisis del usuario final,

objetivos principales e identificacion transversal, implementacion y analisis de la efectividad.

10.6.5 Versteeg

Enfocado solo en la perspectiva ética, Versteeg (2013) define un marco simplificado para el
disefio de gamificacién persuasiva moral. Esto combina un marco ético normativo (disefio
moral) con los temas mas relevantes de las siguientes metodologias. Se basa en el marco de
disefio moral de Berdichevsky y Erik Neuenschwander (1999) y sus reglas de oro éticas que
un disefiador nunca debe superar. Ademads, incorpora una metodologia de andlisis de la ética

de las tecnologias persuasivas como la propuesta por Fogg (2002). Los pasos son: definicion
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de principios y valores morales, investigacion conceptual, participacion de las partes

interesadas y evaluacion e iteracion.

10.6.6 Marshedi

Propuesta de Marshedi et al. (2015), que se denomima "A Framework for Sustainable
Gamification Impact”. Este enfoque tiene como objetivo aumentar la sostenibilidad del
impacto deseado de las aplicaciones gamificadas. Se basa principalmente en tres
antecedentes: Teoria de la dimension de flujo de Csikszentmihalyi (1990), Elementos de
motivacion de impulso de Pink (2011) y SDT. Ademas, se centra en el disefio centrado en el
usuario (UCD). Como afirman los autores, es una forma de integrar el propdsito, el dominio,
la relacion y el flujo a la competencia y el tiempo; siendo una guia para los disefiadores que

desean crear experiencias relevantes con las que las personas se involucraran a largo plazo.

10.6.7 Kumar

Con fines puramente comerciales, J. Kumar (2013) describe la “Metodologia de disefio
centrada en el jugador” como una guia practica para que los disefiadores de experiencia de
usuario, gerentes de producto y desarrolladores incorporen los principios de la gamificacion
en su software. Este enfoque es util para el contexto empresarial y para aplicaciones
especificas. La metodologia se basa en un disefio centrado en el jugador (2004), un punto de
vista comun relacionado en otros marcos. El proceso se centra en una buena comprension
tanto del jugador como de la misién. Se describen los siguientes ocho pasos: comprender al
jugador, comprender la misidon, comprender la motivacion humana, aplicar la mecénica del
juego, establecer las reglas del juego, definir los ciclos de participacion, administrar-

monitorear-medir y considerar cuestiones legales y éticas.

10.6.8 Constantine and Lockwood

El “Marco de Role-Motivacion-Interaccion de Gears” (2013) es una propuesta basada en el
modelo y método de uso de Constantine y Lockwood (1999). Los deseos bésicos descritos por
Reiss (2002) se aplican al proceso de desarrollo del sistema gamificado. Este marco se basa
en una arquitectura predefinida para facilitar el proceso y proporcionar un conjunto de reglas
que no se pueden romper. Los aspectos recomendados a considerar para el proceso de disefio
son la descripcion de las metas, objetivos, reglas de negocio, normas de comportamiento,

condiciones previas, actores y el curso de estas acciones (interacciones ludicas).
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10.6.9 Jacobs

Jacobs (2013) propone un “Marco de gamificacion” para implementar la gamificacion a nivel
empresarial dentro de una organizacion. Un buen conocimiento de los requisitos determina el
¢xito del modelo de gamificacion, considerando la gamificacion como un tema fluido, en
constante cambio y evolucion. Este marco se basa en un disefio de modelo de objetivos,
distinguiendo entre objetivos a corto y largo plazo. Se tienen en cuenta varias
consideraciones: comprender los objetivos y el impacto, definir los objetivos, considerar al
usuario y las redes sociales, la retroalimentacion y la recopilacion de datos para el analisis vy,

finalmente, ejecutar el ciclo de participacion.

10.6.10 Julius and Salo

Ademas, Julius y Salo (2013) proponen un marco concreto para la gamificacién en el
contexto empresarial, centrandose exclusivamente en un entorno de marketing. Los autores
consideran un proceso de disefio 4gil (que no siempre debe utilizar un marco de disefio)
creado a partir de una revision de la literatura y probado con un estudio empirico.
Concretamente, se disefid a partir del conjunto de la propuesta de Werbach, teniendo en
cuenta algunas de las particularidades del sector del marketing. Esta propuesta inserta una

tercera etapa adicional, denominada investigaciéon de mercado.

10.6.11 Li

Por otro lado, Li (2014) propone el “Modelo tedrico para la gamificacion en el contexto de SI
en el lugar de trabajo”. Desde una perspectiva de TI, es un marco teorico para el proceso de
disefio e implementacion de gamificacion en un lugar de trabajo dentro de un entorno de
Sistema de Informacion (SI). EI modelo se basa en el modelo de aceptacion de la tecnologia
(1989), conocido como TAM, que trata como los usuarios llegan a aceptar y utilizar la
tecnologia. De acuerdo con el modelo Success de Delone y McLean toma una sintesis de

medicion de éxito de SI para proporcionar una guia para el futuro.

Ademas, N. Kumar (2013) define un “Marco para el disefio de gamificacion en la empresa”
como un método prescriptivo para disefiar un entorno de gamificacion para la empresa. Como
dice el autor, el proceso de gamificacién es muy complejo e involucra multiples etapas. Por lo
tanto, se propone un marco para guiar a los disefiadores desde el concepto hasta la
implementacion y la mejora. Este enfoque se divide en tres fases. La primera fase incluye la

definicion de objetivos, comprension de desafios y motivaciones y gestion de desafios. La
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segunda fase, el disefio del juego, incluye la creacion de la narrativa, la mecanica del juego y
la interfaz. El proceso concluye con la implementacion del entorno de gamificacion y su

evaluacion en la tercera fase.

10.6.12 Sergio Jimenez

Un enfoque centrado en el negocio en nuestra revision de la literatura se puede encontrar en el
“Lienzo del modelo de gamificacion”, un marco propuesto por Sergio Jiménez (2013). Es una
herramienta agil, flexible,” y sistematica para encontrar y evaluar soluciones basadas en el
juego para desarrollar ciertos comportamientos en entornos no relacionados con el juego. Se
basa en el modelo de negocio de Canvas y el marco de disefio de juegos de MDA. El
resultado de este matrimonio es un nuevo framework donde se debe considerar un conjunto de
elementos para el proceso de disefio gamificado: ingresos, jugadores, comportamientos,

estética, dindmica, componentes, mecanicas, plataformas y costos.
10.6.13 Herzig

Finalmente, en relacion con la perspectiva de Li, Herzig (2014) describe el desarrollo de la
gamificacion como un proceso de Disefio Centrado en la Tecnologia. Su enfoque se basa en
RUP (Rational Unified Process), un marco de proceso de desarrollo de software iterativo,
adaptado al dominio de la gamificacion. Su propuesta tiene como objetivo visualizar como la
gamificacion se introduce paso a paso en sistemas de informacion arbitrarios, comenzando en
la fase de modelado de negocios y terminando en las fases de seguimiento y mejora. Este
enfoque también considera la definicion de roles (usuario final, gamificacién, dominio,
negocios y expertos en TI) segiin sea necesario. Herzig describe las siguientes fases a
considerar: modelado de negocios, requisitos, disefio iterativo, aprovisionamiento,

implementacion, prueba, implementacion y monitoreo.
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11. La gamificacion como tendencia: Introduccion

La gamificacion es una de las tendencias de aprendizaje mas populares y preferidas entre los
estudiantes a nivel mundial. Los juegos ayudan en el aprendizaje situado o, en palabras
simples, el aprendizaje que ocurre a través de experiencias inmersivas. Después de todo no
hay mejor manera de educar a los estudiantes que poniéndolos a jugar. En este capitulo
discutiremos por qué la gamificacion es tan atractiva para los estudiantes y daremos algunos

ejemplos de gamificacion en el mundo real.

Segtin el informe - Global Education Gamification Market 2016-2020, la gamificacion de la
educacion en el afio 2015 se llegd a un montante de 93 millones de ddlares. Sin embargo, es
probable que esta cifra explote para el afo 2020, con la esperanza de alcanzar alrededor de $

1.2 mil millones. Esta es una TCAC!'? de casi el 68% en los proximos cinco afos.

La gamificacion utiliza mecénicas de juego, como insignias, puntos, niveles o tablas de
clasificacion y aplica estas mecénicas a la fortma en que se imparte un curso de aprendizaje.
Esto, a su vez, mejora la motivacion del alumno. Ademas, el disefio del juego ofrece a los
alumnos la libertad de fracasar, enfrentarse y cumplir diversos desafios y objetivos,

respectivamente.

La gamificacién en educacién también se denomina a veces principios de juego para la

educacion, el pensamiento ludico, el disenio del compromiso o el disefio motivacional.

11.1 Aprendizaje basado en juegos vs gamificacion

El aprendizaje basado en juegos se basa en crear el contenido en torno a la historia del juego.
Los estudiantes pueden crear sus propios juegos o jugar otros videojuegos comerciales. Por

otro lado, la gamificacion se fundamenta en dar forma al juego en torno al contexto educativo.

La gamificacion opera bajo el supuesto de que el compromiso experimentado por el jugador
debe traducirse al contexto de aprendizaje. Esto eventualmente influiria en el comportamiento
del estudiante mientras facilita el aprendizaje al mismo tiempo. Dado que los jugadores pasan
horas voluntariamente resolviendo los desafios del juego, los desarrolladores estan utilizando
el potencial de los videojuegos para aprovechar la motivacion de los alumnos y aplicar las

técnicas a los entornos de aprendizaje.

La mayoria de las veces, el término "gamificacion" evoca imagenes de ganar puntos, tablas de

clasificacion y obtener insignias para un contenido educativo especifico. Si bien todos estos

10 Tasa de crecimiento anual compuesto
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elementos han sido parte de la gamificacion, las ventajas a largo plazo generalmente vienen al

incorporar algunos otros elementos ricos.

Ademas, ahora los disefiadores instructivos usan elementos de juego mucho mas ricos y los
incorporan al aprendizaje. Estos elementos aumentan la motivacion en los alumnos. Ademas,
ayuda a atraer su atencion e involucrarlos en el aprendizaje a través del juego, al igual que a

continuar jugando, como uno de los logros mas importantes.

Para su mejor comprension, aqui estan los elementos de juego mejor seleccionados que son
un vehiculo poderoso para los estudiantes. Estan disefiados para permitir a los alumnos

resolver un problema, una habilidad crucial que se necesita hoy e incluso en el mafiana.

Misterio: este elemento requiere que los alumnos llenen el vacio de lo conocido con lo
desconocido. El alumno tiene que usar alguna informacion para llenar este vacio, pero para
€s0, primero necesita encontrar esa informacion. Por ejemplo, encontrar una llave oculta para

una puerta cerrada.

Accidn: casi todos los juegos comienzan instantdneamente con una accion. La accidon que
obliga al alumno a hacer un movimiento. Por ejemplo, encontrar un mapa, buscar un refugio,

recoger piezas, etc. La accion se utiliza para involucrar a los alumnos de inmediato.

Desafio: todo ser humano siente placer al superar los desafios. Esto se ejecuta en el ADN
humano y es por eso que los desarrolladores de juegos aprovechan este deseo innato

desafiando a los jugadores en cada paso.

Riesgo: un juego sin riesgo de vida o de monedas recogidas es un aburrimiento. Un juego
siempre es atractivo si conlleva el riesgo de perder una "vida", la necesidad de comenzar de
nuevo o de perder todos los elementos recolectados solo por un movimiento incorrecto.
Dichos elementos del juego primero desafian y luego mejoran la capacidad del alumno para

concentrarse y hacer un movimiento estratégico.

Incertidumbre: en este elemento, los alumnos no tienen idea de lo que puede venir después.
Por ejemplo, (puede resolver el rompecabezas y pasar al siguiente nivel o puede quedar

atrapado en la ronda y necesitar comenzar de nuevo?

Visibilidad de progreso: estos disefios de juegos indican claramente a los alumnos qué se
debe hacer, donde comenzar y cuanto tiempo debe continuar. Por ejemplo, en PacMan,
conoces los puntos restantes y a lo largo de la etapa, los jugadores siguen estos puntos,

mejorando su rendimiento y sus posibilidades de éxito.
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Contenido emocional: a diferencia de los mddulos de aprendizaje, los juegos generan la
emocion de la ira, la tristeza, la felicidad entusiasta o la frustracion. En resumen, resalta el
aspecto humano mas valioso de las emociones. Estos elementos del juego ayudan a alentar y

abrazar las diferentes emociones humanas.

Es altamente eficiente incorporar uno o mas de estos elementos del juego en una estrategia de
aprendizaje. Si bien todas estas estrategias de aprendizaje apelan a los valores humanos
fundamentales, también ayudan a los alumnos a adaptar el material de aprendizaje de

inmediato y con mucha mas profundidad.

Ahora, para comprender mejor la gamificacion en la educacion y la estrategia de aprendizaje
moderna, echemos un vistazo a algunos ejemplos sorprendentes de la gamificacion en la

educacion.

11.2 Ejemplos de gamificacion en la educacion

Estos son algunos ejemplos de disefios de juegos, que capturan a los alumnos en un nivel
mucho mas profundo. Estos juegos ayudan a los estudiantes a dominar la habilidad o la
informacion, ya que los ponen en competencia o desafios. Mientras tanto, también ofrecen

recompensas y comentarios positivos y negativos.
. Swansea medieval
www.medievalswansea.ac.uk/en/game/

Este es un juego altamente interactivo. Es un juego historico en el que los alumnos asumen el
papel de un detective para resolver un viejo misterio. El juego se puede jugar en todos los
dispositivos digitales. Las ideas subyacentes del juego incluyen varios escenarios impulsados
por diferentes ramas, testigos de personajes y etapas narrativas, incluida la progresion. Todo

esto ayuda al alumno a seguir su progreso y saber lo que queda por hacer.

Cada etapa expone a los estudiantes a nuevos desafios y les brinda retroalimentacion

instantanea. Cuanto mejor se desempefien, mejor podran avanzar en el juego.
. Héroe de la cinta
https://www.gamification.co/2011/04/26/microsoft-ribbon/

Si hablamos de aprendizaje corporativo y gamificacion, entonces Ribbon Hero es el juego
que primero viene a la mente. El juego ayuda a satisfacer las demandas basicas de la suite
Microsoft Office. Ayuda a los alumnos a aprender las herramientas basicas de Microsoft
Office. A medida que los alumnos juegan, ganan puntos por completar con éxito los
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diferentes desafios. Los desafios se ofrecen como manipulacion de texto, disefio de pagina,

presentacion artistica y una seccion completa de puntos rapidos.

El juego estd disefiado de manera inteligente y ofrece a los estudiantes varios desafios
mientras los ayuda a desarrollar las habilidades de Microsoft. Ribbon Hero rastrea el progreso
de los alumnos y los vincula con Facebook, lo que les permite compartir y competir con otros

alumnos.
. Casa de realidad virtual
www.elearningsuperstars.com/project/virtual-reality-house-by-train4tradeskills/

En los eLearning Awards, el juego recibié dos medallas de oro. El juego habilidoso permitio
a los aprendices comerciales, por ejemplo, hojalateros o plomeros, utilizar y practicar sus
habilidades aprendidas en una simulacion de realidad virtual inmersiva y de la vida real. El
juego les ayuda a pulir sus habilidades, mejorar la competencia y la confianza y aprender de

Sus €1rores.

El juego viene con aprendizaje basado en escenarios, con diferentes vias para principiantes y
usuarios avanzados. Ofrece a los jugadores herramientas y accesorios para ayudarles a
visualizar el entorno de la vida real. Ademas, los alumnos aprenden a través del enfoque paso

a paso a medida que siguen las pautas de planificacion, instalacion y calculo de costos.
. DuoLingo
https://en.duolingo.com/

Este juego es en realidad una plataforma de aprendizaje de idiomas. El juego ofrece una
combinacion de componentes de pago y gratuitos, es decir, aprendizaje de idiomas gratuito y

funcién de traduccion de texto de pago.

El juego ofrece diferentes niveles basados en las habilidades desarrolladas de los alumnos.
También viene con las caracteristicas de sitios web y traduccion de documentos. Ademas, los
alumnos pueden ver las traducciones de otros alumnos, calificarlas y proporcionar
comentarios. Si el estudiante completa la tarea dentro del limite de tiempo, gana puntos y un
bono de tiempo. Duolingo es definitivamente un gran logro en términos de gamificacion en la
educacion y ha sido todo un éxito comercial en el aprendizaje de idiomas en los ultimos afos.
Fue creada por el profesor guatemalteco Luis von Ahn y su alumno de posgrado Severin

Hacker en el Carnegie Mellon University.
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Figura 31: Duolingo

. Brainscape

https://www.brainscape.com/

Brainscape es un juego simple orientado al aprendizaje. Esto ayuda a los alumnos a crear
tarjetas flash excepcionales para cumplir con sus capacidades de aprendizaje. De esta manera,
aprenden las ideas de la manera mas completa, dejando de lado las que ya conocen. Como los
alumnos suelen olvidar casi el 90% del material mientras estudian, Brainscape superd este
problema con sus tarjetas inteligentes. Los maestros y los estudiantes pueden crear tarjetas de

colaboracion, utilizando un sistema de estudio cientificamente probado.

La idea de Brainscape surgio cuando su fundador, Andrew Cohen, intentaba estudiar espafol
y francés mientras vivia en Panama y Martinica de 2005 a 2007. En aquella época la Rosetta
Stone y otros recursos educativos no funcionaban lo suficientemente para él, por lo que

Cohen cre6 una hoja de calculo para interrogar sobre palabras individuales de vocabulario y
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conjugaciones de verbos, luego repetiria esos conceptos dentro de un intervalo de tiempo que

se sintiera apropiado para su ritmo de aprendizaje y asi empezd Brainscape.
. Knowre
https://www.knowre.com/

En un aula tradicional, es dificil para los maestros personalizar el material. Los estudiantes de
alto rendimiento pueden no ser lo suficientemente habiles para desafios o los alumnos de bajo
grado pueden sentirse frustrados debido a la falta de motivacion. Pero mientras hablamos del
potencial de la gamificacion en la educacion, Knowre ha permitido a los instructores

personalizar el material del curso de acuerdo con la habilidad de cada alumno.

Se trata de un plan de estudios de matematicas adaptativo que permite a los profesores
proporcionar instrucciones personalizadas a cada estudiante. Ayuda al alumno a obtener la
experiencia y los beneficios del aprendizaje personalizado. Ayuda a los estudiantes a romper
el concepto en un proceso paso a paso y les ayuda a aprender con mas profundidad y con

comentarios y revisiones consistentes para superar las areas débiles.

. Salvador de la vida
https://www.unit9.com/project/lifesaver-cpr/

El juego ayuda a los alumnos a comprender y aplicar los pasos bésicos para salvar la vida de

alguien que sufre asfixia o paro cardiaco.

Se desafia a los jugadores sobre la base de un enfoque con escenarios, simulacion de crisis; la
eleccion de la historia y los personajes, y las limitaciones de tiempo que ayudan a comprender
que el tiempo es esencial en tales circunstancias. Los alumnos pueden desbloquear niveles a
medida que avanzan y adquieren las habilidades y conocimientos necesarios. Ademas pueden
revisar su rendimiento en tiempo real, analizar sus puntos débiles y compartir su progreso a

través de varias plataformas de redes sociales para competir con otros estudiantes.
. Vitronomics

https://virtonomics.com/

Este es un juego que ofrece un amplio aprendizaje estratégico para estudiantes de educacion
superior. Sin embargo, no hay limite de edad para jugar a este juego. Lo juegan mas de un
millon de estudiantes en todo el mundo. La historia del juego gira en torno a una economia

que esta llena de hombres de negocios, cientificos, estudiantes, empresarios, etc.
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Viven en una comunidad amigable pero orientada a los negocios. Sin embargo, los jugadores
tienen que usar su pensamiento estratégico y analitico, experiencia y conocimiento para
implementar estrategias comerciales impactantes con el fin de lograr un éxito exponencial en

Su empresa.

Estos son algunos de los colores del espectro de la gamificacion en la industria del
aprendizaje. Todos estos juegos se dirigen a uno o dos elementos del juego, como la
competencia, la gestion del tiempo, la comunicacion y otros. Algunos iluminan la creatividad,
mientras que otros piden imaginacion. En cualquier caso, con qué elemento hablan y como
estan disefiados, la gamificacion en educacion es una técnica de aprendizaje poderosa y un

paquete completo de educacion, aprendizaje y evaluacion en el buen ambiente de aprendizaje.

11.3 Estrategias de gamificacion para el E-Learning

Muchos de nosotros experimentamos gamificacion en nuestra vida cotidiana. Cuando hayas
terminado de comprar con tu tarjeta de crédito o débito con descuentos, ;qué te hace volver a
la tienda? Es la motivacién gamificada creada por las recompensas asociadas con la tarjeta lo

que alienta a comprar una y otra vez.

La gamificacion puede ser la proxima tecnologia disruptiva en eLearning. Se refiere a la
implementacion de teorias y mecanismos utilizados en disefios de videojuegos en contenido
no jugable. Los videojuegos populares estan disefados utilizando diferentes técnicas para
enganchar y mantener a los jugadores interesados. Un juego tipico consta de reglas, niveles y
recompensas. Para avanzar al siguiente nivel, los usuarios deben seguir las reglas y, a medida

que avanzan, son recompensados Ppor sus esfuerzos.

Del mismo modo, ciertos elementos de juego se incorporan a las lecciones de eLearning para
inspirar una reacciéon y un compromiso de juego entre los alumnos. Esto no solo ayuda a
motivar a los alumnos, sino que también conduce a una mejor retencion de la informacion y a
una mayor productividad. Ademas, los alumnos son recompensados por sus buenos resultados

y se les anima a completar los cursos.

Sin embargo, gamificar el eLearning es una tarea complicada que requiere la integracion de la
mecanica y las narrativas correctas en la plataforma de elLearning. Para disefiar una

plataforma de aprendizaje a distancia eficaz y gamificada, los entrenadores deben ver a los
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alumnos como jugadores y proporcionarles contenido interactivo con ciertas limitaciones de

tiempo.

Uno de los factores mas importantes es la naturaleza del contenido y lo atractivo que es para
los alumnos. Debe ser una combinacion de videos visualmente ricos y presentaciones con
herramientas interactivas. Estos pueden incluir cuestionarios, opciones de juego multijugador

para varios alumnos, ejercicios de resolucion de problemas, etc.

La mayoria de las plataformas elLearning gamificadas incluyen recompensas en forma de
insignias, vales o tablas de clasificacion. Las opciones de juego para multiples jugadores y las
instalaciones de comunicacion estimulan la competencia y ayudan a crear una comunidad que

no es posible con plataformas de aprendizaje personalizadas.

11.4 El motivo de gamificar el e-learning

Los dominios cognitivos y afectivos de nuestras mentes estdn altamente influenciados por la
gamificacion. Si bien nuestro dominio cognitivo sirve para recolectar, comprender, evaluar y
analizar informacién, el dominio afectivo se ocupa de aplicar el aprendizaje y la toma de
decisiones a valores, actitudes y emociones. Es obvio como estas funciones son esenciales
para aprender tanto en la capacitacion corporativa como en la educacion. Por lo tanto, los

juegos de aprendizaje se pueden usar en ejercicios y conferencias académicas.

En entornos corporativos, la capacitacion de los empleados a menudo carece de la vitalidad
necesaria para mantener a los empleados absortos y comprometidos. La indiferencia de los
empleados les dificulta obtener las habilidades y el conocimiento necesarios para entregar lo
mejor en el trabajo. La capacitacion "aburrida" que no involucra interacciones provocadas por
la gamificacion puede hacer que se pierda facilmente la atencién de los empleados y socavar

significativamente la efectividad de la ensefanza.

La capacitacion corporativa gamificada ayuda a mejorar la confianza de los empleados y los

motiva a alcanzar sus objetivos.

Ademas, la gamificacioén es una solucion increible para mantener a los empleados seguros y
motivados en trabajos estresantes o peligrosos. La aplicacion de elementos de juego a la
capacitacion asociada con trabajos estresantes ayuda a dar vida al trabajo. En el caso de
trabajos peligrosos, la capacitacion practica es extremadamente crucial para garantizar la
seguridad de los empleados. Llevar a los empleados a través de un entorno de trabajo virtual
utilizando la gamificacion les ayudara enormemente a comprender los riesgos involucrados y

como pueden evitar ciertos peligros.
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En términos de educacidn, el eLearning se ha convertido en una parte importante de la cultura
universitaria y en las plataformas académicas virtuales. Entre los desarrollos mas notables en
esta area se encuentran los cursos masivos abiertos en linea (MOOC), que es un movimiento
ampliamente investigado para el aprendizaje a distancia. Surgiendo como un modo popular de
aprendizaje en 2012, los MOOC ofrecen cursos gratuitos en linea para que cualquiera pueda
inscribirse. Segin un analisis realizado por Class Central, los MOOC tenian mas de 58
millones de estudiantes inscritos y 6850 cursos de mas de 700 universidades registradas para

el afio 2016.

Aunque los MOOC han brindado a los estudiantes la oportunidad de aprender lo que quieran
y siempre que les sea conveniente, el mayor desafio es motivar a las personas a aprender.
Como resultado, se ha informado que los MOOC tienen una tasa de desercion del 90 por

ciento.

Nadie niega los beneficios de eLearning, pero es igualmente importante incluir las
herramientas y estrategias de gamificacion adecuadas en las conferencias y la capacitacion en
linea para motivar a los estudiantes a completar los cursos y obtener las habilidades

necesarias.

11.5 Estrategias de gamificacion para la educacion

En los cursos de eLearning gamificados, a menudo se alienta a los estudiantes a completar
una tarea que desbloquee la siguiente tarea, promoviendo la participacion de los estudiantes.
Esto hace que el aprendizaje sea mas divertido para los estudiantes y ofrece una experiencia

de aprendizaje personalizada para permitirles progresar a su propio ritmo.
Las siguientes son algunas estrategias de gamificacion que se pueden aplicar al aprendizaje

electronico en educacion:

11.5.1 Usar componentes de gamificacion

Para que el proceso de aprendizaje sea interesante para los estudiantes, seguramente tendra
que jugar con los niveles, los puntos y la mecanica de las insignias en las plataformas de
aprendizaje electronico. Cada componente se aplica de manera diferente para condicionar a

los alumnos a completar los cursos.

En primer lugar, debes planificar los niveles. Los alumnos deberian poder saltar a los niveles

posteriores a medida que avanzan. Al planificar los niveles, se deben considerar todos los
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aspectos de capacitacion posibles para que los alumnos solo alcancen el nivel final una vez

que hayan completado todas las tareas anteriores.

Para saltar a un cierto nivel, los estudiantes deben alcanzar un niimero fijo de puntos. Estos se

pueden configurar seglin la cantidad de mddulos o actividades que haya en cada nivel.

Finalmente, el programa de eLearning debe tener insignias asignadas a cada curso por el que
pasan los alumnos. Al completar un curso, se adjuntara la insignia correspondiente al perfil
del alumno. Esto les da a los estudiantes una sensacion de logro, motivandolos a permanecer

con firmeza y completar el curso.

11.5.2 Crear desafios

Es bastante comun que los expertos en juegos usen desafios para enganchar a sus usuarios.
Estd claro que cada vez que jugamos, nos enfrentamos a un desafio. Se puede alentar a los
estudiantes a desafiarse a si mismos al permitirles agregar mas a sus tareas o completarlas
antes de los plazos establecidos. Esta es una excelente manera de mantener a los alumnos

involucrados en su aprendizaje

11.5.3 Permitir multiples intentos

Si bien las escuelas no otorgan a los estudiantes una segunda oportunidad una vez que han
sido calificados en una tarea en particular, los videojuegos permiten a los jugadores seguir
intentdndolo hasta que tengan éxito. La incorporacion del mismo concepto de juego en el
aprendizaje digital puede afectar significativamente la progresion del estudiante. Cuando se
trata de cuestionarios en linea, los estudiantes pueden tener una segunda oportunidad o
incluso una tercera oportunidad. Esto les ayuda a aprender de sus propios errores y reduce el

estrés y la presion asociados con el fracaso.

11.6 El futuro de la gamificacion

Si bien las estrategias de gamificacion existentes tienen como objetivo apuntar a los niveles
mas bajos del dominio cognitivo, surge la pregunta de si la gamificacion puede usarse para
influir en las habilidades de aprendizaje mas complicadas, es decir, si pueden ayudar a los
estudiantes y aprendices corporativos a abordar conceptos, habilidades de nivel avanzado y

algoritmos.
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Aun asi, no se garantiza que la gamificacion atraiga a todo tipo de estudiantes. El tipo de
personalidad, el entorno y la cultura son algunos factores criticos que determinan la actitud de

un individuo hacia un programa de eLearning gamificado.

Pero es necesario abordar el aburrimiento asociado con los programas de aprendizaje
tradicionales, tanto para los niveles cognitivos superiores como para los inferiores. No
importa cuan avanzado sea un curso, el compromiso y la motivacion siguen siendo los
elementos decisivos que pueden fomentar el aprendizaje. En el futuro, esperamos ver trucos
divertidos para crear una experiencia de aprendizaje positiva para los cursos mas complejos y
desafiantes. Por lo tanto, las insignias, tablas de clasificacion y herramientas de gamificacion
similares seguiran siendo relevantes y seguiran motivando a los alumnos para completar sus

Ccursos.
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12. Aprendizaje basado en el juego o game-based learning

12.1 Introduccion

La mayoria de nosotros hemos crecido creyendo que la educacion es un dominio
completamente diferente de la diversion, el juego o cualquier actividad recreativa. Incluso si
alguien alguna vez intent6 fusionar los dos dominios, los esfuerzos solo terminaron creando
los bloques alfabéticos, o el cubo de Rubik. Es interesante observar que las percepciones
generales que siempre han mantenido una clara demarcacion entre educacion y diversion han
comenzado a desvanecerse y con la aparicion de técnicas de aprendizaje basadas en juegos, la

adquisicion, retencion y consumo de informacion se ha transformado por completo.

La integracion de los juegos en la educacion ha abolido las excusas de "no hay tiempo para
jugar" o "no hay tiempo para aprender". Las personas ahora aprenden mientras juegan y
juegan mientras aprenden. Debido a la influencia de las técnicas de juego en la metodologia
de aprendizaje digital, la préxima generacion de estudiantes nunca tendrd que pasar por el

dolor de terminar sus tareas de aprendizaje antes de poder jugar.

Las estadisticas creibles validan que el dominio de aprendizaje basado en juegos ha
experimentado una gran afluencia de crecimiento, particularmente en los ultimos afios. Si bien
surgi6 como una prometedora industria global de 1.2 mil millones de délares en 2011, ha
aumentado a una tasa de crecimiento significativa del 15.4%. A finales de 2015, la industria
habia duplicado eficientemente su valor, estimando alrededor de 2.5 mil millones de ddlares.
Se estima que para 2018, el mercado global de aprendizaje basado en juegos alcanzara un

enorme valor de 5,500 mil millones de dolares.

12.2 Usuarios y preferencias en el aprendizaje basado en juegos

jDonde hay opciones, hay preferencias y disgustos! El aprendizaje basado en juegos se ofrece
en una variedad de formas, tamafios y tipos, cada uno de los cuales recibe un grado diferente
de respuesta por parte de los alumnos. Estas son algunas de las técnicas de aprendizaje

preferidas basadas en juegos:
. 24% de los alumnos prefieren feeds de juegos basados en actividades

. 25% opta por barras de progreso
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. 26% de retroalimentacion de rendimiento instantaneo elegante

. 27% puntajes a favor
. 30% prefiere una progresion basada en niveles
. Del mismo modo, las siguientes tendencias han estado recibiendo una aversion

significativa por parte de los alumnos:

. Al 2% de los usuarios no les gustan las monedas virtuales

. 3% se oponen a los avatares

. Al 11% no le gusta jugar en un escenario basado en historias
. 12% desaprueba la idea de regalos virtuales

. 13% desprecian competir con amigos

Aqui hay una idea de las principales tendencias que estdn impulsando la afluencia y la
evolucion de la metodologia de aprendizaje basada en juegos y provocando una revolucion

innovadora en el dominio educativo.

12.3 La desaparicion del aprendizaje tradicional

Al igual que las presentaciones multimedia transformaron la idea de las conferencias en el
tablero, las técnicas de aprendizaje basadas en juegos han comenzado a convertir las
conferencias en el aula basadas en multimedia en mundanas y aburridas. Segun las
estadisticas, se ha informado que el 94% de los estudiantes se conectan en linea de forma

regular Shaffer (2009).

El enfoque moderno del aprendizaje niega por completo la idea de educar a toda la cohorte de
estudiantes a través de una pila genérica de contenido, incluso si es a través de multimedia.
Por lo tanto, el aprendizaje basado en juegos ha evolucionado como un sustituto efectivo, ya

que se adapta a todas las deficiencias de las metodologias de aprendizaje tradicionales.

12.3.1 Objetivo del plan de estudios basado en la investigacion cientifica.

El aprendizaje basado en juegos se ha fortalecido con una so6lida reputacion por su eficacia, se
ha convertido en un tema de inmenso interés para los investigadores modernos. Los
cientificos sociales, académicos e investigadores buscan una vision profunda y elaborada del

fendmeno e infieren evidencia cientifica de su eficacia.
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Estos estudios cientificos, analiticos y basados en la investigacion también hacen que sea
conveniente pronosticar las ganancias proyectadas del aprendizaje y establecer objetivos y

metas de aprendizaje factibles (Hwang & Wu 2012).

12.3.2 Entrenamiento profesional basado en juegos

A medida que los paradigmas funcionales del aprendizaje basado en juegos continuan
asombrando e inspirando el dominio de la educacidn, las organizaciones empresariales y
corporativas adoptaran la metodologia y la utilizaran como el medio principal para capacitar y

educar a sus empleados sobre habilidades especializadas y procedimientos organizativos.

Las organizaciones buscaran fomentar una cultura laboral prospera y crear equipos de trabajo
competitivos mediante la creacion de plataformas de juego colaborativas. Alrededor del 40%
de las 1000 principales organizaciones lideres mundiales buscan incorporar el aprendizaje

basado en juegos en sus mecanismos de capacitacion empresarial.

12.3.3 El enfoque movil del aprendizaje basado en juegos

Varias encuestas indican que alrededor del 51% de los medios digitales se consumen a través
de teléfonos moviles y dispositivos inteligentes y practicos, y los dispositivos moviles se han

convertido en el principal medio para las actividades de los usuarios en la esfera cibernética.

Para mantenerse al dia con los patrones cambiantes de navegacion virtual y consumo de
medios, los modelos de aprendizaje digital basados en juegos se estan modificando para que
sean compatibles con los paradigmas de la tecnologia movil. Por lo tanto, esto no sera una
sorpresa si la proxima version de Temple Run viene con un motivo de aprendizaje especifico

adjunto.

12.3.4 Actividad cuantificada y compromiso

Dado que la curva de aprendizaje tiene una gran inclinacion hacia el contenido de aprendizaje
movil que se imparte en forma de fragmentos graduados, se ha vuelto conveniente para los

facilitadores de aprendizaje medir los resultados del aprendizaje.

El enfoque cuantificado para la evaluacion de resultados no se limita simplemente a evaluar la
puntuacion de aprendizaje. También permite a los facilitadores rastrear y medir la magnitud

del compromiso a intervalos frecuentes, de manera regular. De esta forma, resulta conveniente
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identificar el contenido que ha sido capaz de medir el compromiso 6ptimo e identificar los

elementos que no generaron mucha participacion y respuesta.

Este andlisis cuantificado de los resultados, asi como el compromiso, ha permitido a los
facilitadores de aprendizaje digital circunscribir los aspectos de contenido que producen los

maximos resultados, e idear un plan de estudios de aprendizaje puntual.

12.3.5 Juegos sociales para el aprendizaje colaborativo

Las redes sociales y la comunicacion instantanea son el ultimo mantra que rige la era, y el
aprendizaje basado en juegos no es una excepcion. Las plataformas de juego en red se han

convertido en los principales sitios visitados por los usuarios de forma regular.

Los ntimeros solo estan aumentando, ya que hasta 120 millones (e incluso mas) de nuevos
usuarios se registran cada mes y se convierten en parte de la comunidad global de juegos.
Inspirados por esta tendencia de juegos sociales, los facilitadores de aprendizaje digital
buscaran disefar juegos de aprendizaje que requieran trabajo en equipo, interaccion y

colaboracidn estratégica por parte de la cohorte de aprendizaje.

12.4 ;Mas tendencias a tener en cuenta!

Ambient Insight, en su informe titulado "El mercado mundial de aprendizaje basado en juegos
2011-2016: todos los caminos conducen a la telefonia mévil", ha observado las principales
tendencias en el mercado mundial de aprendizaje que reinventard y transformara el futuro del
dominio. Algunos catalizadores principales que producen corrientes importantes en el ambito

del aprendizaje basado en juegos son:

. Los principales fabricantes mundiales de equipos para juegos se suben al carro

. La evolucion de los juegos educativos impulsados por GPRS.

. El aprendizaje basado en juegos se encuentra con la realidad aumentada.

. Juegos estratégicos para un intenso entrenamiento cerebral.

. La afluencia incesante de inversiones privadas en organizaciones de aprendizaje

basadas en juegos.
. Los juegos de aprendizaje se disefiaran segun parametros basados en la investigacion.

Como se puede ver, el aprendizaje basado en juegos estd en marcha y transforma

constantemente el campo del aprendizaje electronico.
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13. Gamificacion versus aprendizaje basado en juegos

13.1 Introduccion

Hay una gran distincion entre la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos. Uno no debe
malinterpretar estos términos o su aplicacion prevista. Es importante que las empresas

comprendan la distincion si desean aprovechar la estrategia.

La gamificacion es la idea de incluir elementos de disefio de juegos en situaciones mas ajenas
al juego. Por otro lado, el aprendizaje basado en juegos es el uso simple de juegos para
mejorar el proceso de aprendizaje. Choque de clanes y Pokémon son las dos ilustraciones

populares del disefio de aprendizaje basado en juegos.

13.2 Implementacion con éxito

Desde ahora ya podemos tener una buena idea sobre la gamificacion y su implementacion en
un lugar de trabajo. Echemos un vistazo a las grandes organizaciones que han implementado

con ¢xito la gamificacidon en sus estrategias comerciales.

13.2.1 Cisco

Los empleados de Cisco juegan facilmente para convertirse en maestros de redes sociales.

Veamos en qué se basa este paradigma.

Reto: Cisco invirtid en un programa, capacitacion global en redes sociales, para que sus
contratistas y empleados creen y aprovechen las habilidades de las redes sociales. Sin
embargo, el programa de capacitacion consta de 46 cursos que se volvieron abrumadores para

determinar por donde comenzar.

Solucién Gamificada: La Compaiiia introdujo tres niveles bésicos de certificacion con
respecto al programa de capacitacion en redes sociales. Los niveles se dividieron en

Especialista, Estratega y Maestria.

Ademas de esto, también hubo 4 niveles de sub-certificacion para comunicaciones externas,
recursos humanos, equipos de socios internos y ventas. También se mezclaron en varios
desafios del equipo para integrar una buena dosis de colaboracion y competencia en las

certificaciones.
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Resultado: el programa se convirtié en un desafio, ademas de ser atractivo, y mas de 650

empleados obtuvieron la certificacion requerida con mas de 12500 cursos tomados.

13.2.2 Microsoft

Veamos la estrategia de Microsoft a la hora de implementar el aprendizaje con gamificacion.

Los empleados de Microsoft evaluan globalmente la localizacion de idiomas

Reto: Microsoft es una gran corporacioén que tiene una variedad de requisitos de localizacion
de idiomas para sus diversos productos. Asegurarse de que las traducciones tuvieran sentido y

fueran precisas fue ciertamente un gran desafio para ser administrado por un solo equipo.

Soluciéon gamificada: Microsoft integré la estrategia de gamificacion y cred un juego de
"Calidad de idioma". El juego era simple e involucraba la aplicacion Silverlight que permite a
los usuarios ver pantallas para verificar la precision del idioma. Para hacer que sus empleados
presten atencion, Microsoft incluy6 intencionalmente diferentes traducciones deficientes

mientras mejoraba el enfoque de sus empleados.

Resultados: En el transcurso del periodo, se encontraron casi 4500 usuarios revisando 500,000
pantallas para mejorar o corregir traducciones basadas en idiomas nativos. Para su sorpresa,
Microsoft Japén planed un dia libre para toda la compaifiia solo para jugar a este juego y lo

llevd a ganar la clasificacion.

13.2.3 Umbel

Umbel ayuda a las personas a autoidentificarse como el mejor candidato para el trabajo.

Reto: al igual que cualquier otro startup de big data, Umbel también se esforzé por contratar
solo a los candidatos mas adecuados para sus campos técnicos. Sin embargo, el proceso de
deteccion siempre es extenso y para ahorrar la molestia de la deteccion individual de la

manera tradicional, Umbel integr6 la gamificacion de la manera mas inteligente posible.

Soluciéon gamificada: Umbel cre6 un desafio de juego como un proceso de seleccion. Era
conocido como Umbelmania y en este juego; Se pidio a los programadores profesionales y
aficionados que pelearan contra una serie del oponente como un juego de lucha en primera
persona. Pero en realidad, estaban codificando los movimientos. El objetivo era obtener
puntos por medio del juego. Sin embargo, los puntos fueron muy significativos para los
jugadores. Tenian en cuenta hasta qué punto un jugador podria avanzar en el proceso de la

entrevista.
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Resultados: El juego fue simple y clasifico estratégicamente a los candidatos correctos. Un
aficionado que no estaba seguro de su potencial de codificacion podria medir facilmente su
desempefio contra los oponentes y luego podria ver claramente qué tan bien se adaptan para el

trabajo aplicado.

13.2.4 Deloitte

Deloitte construyd capacitacion en liderazgo que se volvio adictiva para los altos ejecutivos.

Reto: Deloitte habia creado un curso de capacitacion en liderazgo para sus ejecutivos
principales, pero se enfrent6 a problemas para motivar a los ejecutivos a iniciar y completar el

programa de capacitacion.

Soluciéon gamificada: Deloitte hizo uso de Badgeville e introdujo elementos gamificados
como tablas de clasificacion, insignias y simbolos de estado. La empresa media la cantidad de

ejecutivos que participaron y completaron el curso de capacitacion.

Resultado: esta solucion gamificada no solo alent6 a los ejecutivos, sino que también redujo el
tiempo promedio del plan de estudios en casi un 50%. El programa también aument6 la

cantidad de usuarios que regresaron regularmente al sitio en casi un 47%.

13.2.5 SAP

SAP aprovecho la gamificacion para lograr mejores resultados en su estrategia de ventas.

Reto: SAP, al ser el principal proveedor de soluciones ERP, no podia permitirse que los
representantes de ventas tuvieran un conocimiento insuficiente o que no fueran conscientes de

las complejidades de su compleja linea de productos.

Solucién gamificada: SAP lo simplificé al aprovechar la técnica de gamificacion y desarrollar
una aplicacion (mds como un programa de juegos) llamada RoadWarrier. Esta aplicacion de
juego simula la conversacion con un cliente y empleados que obtienen buenos resultados y
reciben insignias junto con un lugar destacado en la tabla de clasificacion. Todo lo que los

empleados deben hacer es responder a las preguntas del cliente con precision.

Resultado: este programa de juegos como aplicacién no solo hizo que el aprendizaje fuera
mucho mas divertido, sino que también cre6 un escenario de la vida real para los
representantes de ventas. Se volvieron mas seguros y motivados, contribuyeron a aumentar su
productividad y conocimiento al tratar con los clientes y les ayud6 exponencialmente a lograr

mejores resultados de ventas.
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13.2.6 Treehouse

Treehouse utiliz6 la gamificacion para ayudar a estudiantes y profesionales a aprender nuevas

habilidades y avance profesional.

Reto: Treehouse es una academia de capacitacion virtual destinada a motivar a los jovenes
estudiantes a aprender habilidades empresariales avanzadas y a reconocer a los profesionales

al brindarles oportunidades de avance profesional.

Solucion gamificada: Treehouse trabajo en torno a la idea ofreciendo técnica de puntos e
insignias a medida que los estudiantes trabajaban en la biblioteca de cursos para mostrar sus
logros mientras impresionan a los posibles empleadores. Cuanto mas altos fueran los puntos,

mayor seria el salario.

Resultados: los estudiantes se sienten motivados y eligen entre diferentes pistas para obtener
resultados predefinidos. Dado que las pistas se dividen en fragmentos manejables, el
rastreador mantiene actualizado el progreso de los estudiantes mientras trabajan para lograr
sus objetivos. Esto les ayuda a aprender las habilidades comerciales y al mismo tiempo

obtener oportunidades de empleo potenciales.

13.2.7 Bluewolf

Bluewolf logré la maxima motivacion y compromiso de los empleados en la construccion de

la marca. Veamos su estrategia.

Reto: la empresa tuvo dificultades para mantener a los empleados comprometidos y

motivados para establecer la marca.

Soluciéon gamificada: Bluewolf usoé la tecnologia y cred un programa #GoingSocial a través
de varias iniciativas como los 'Perfiles de paquete de los empleados que otorgan recompensas
y puntos por colaboracion externa/interna, obteniendo una puntuacién de Klout de 50 o maés,

publicando en el blog en el blog oficial de la compaiiia, etc.

Resultado: Esto cre6 una presencia social mucho més robusta y potencial de la marca, al
tiempo que involucrd y motivo a los empleados a trabajar para su marca. Resulté en atraer

clientes potenciales mientras se impulsaba la inversion en los empleados.

Todos estos son los mejores y mas creativos ejemplos de gamificacion en el lugar de trabajo.

La gamificacion es ciertamente un modo fuerte de innovacion para el compromiso de los
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empleados y clientes. Los ejemplos mencionados anteriormente son excelentes conceptos de

gamificacion integrados con muchas organizaciones de renombre.

Como siempre, sea cual sea la tecnologia o la tendencia, lo que estamos adaptando a través de
la gamificacion es la experiencia comunitaria y significativa que nos compromete por
completo. Sin lugar a dudas, la gamificacion trae muchos beneficios que mejoran
significativamente el rendimiento de los empleados en el lugar de trabajo, y las ilustraciones

discutidas anteriormente ciertamente tienen credibilidad para demostrar lo mismo.

La gamificacioén es una gran estrategia para transformar una tarea aburrida en una actividad
divertida. Cuando una empresa tiene un equipo de soporte entusiasta y atractivo,

definitivamente gana ventaja al aumentar el valor comercial y superar a sus competidores.
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14. Propietario Vs Open Source

A medida que la industria de eLearning va creciendo, con ingresos estimados que alcanzaran
mas de $ 275 mil millones para 2022 de acuerdo con el informe "Global E- learning Market
Research Report and Forecast to 2017-2022", mas y mas jugadores entran al mercado. Por lo
tanto, los sectores de educacion, privados o publicos, actuales y futuros se enfrentan a la
eleccion del LMS “perfecto”. Hay cientos de proveedores de soluciones de LMS y es una
tarea dificil elegir la mejor para cada caso en particular. En este capitulo vamos a describir los
pasos por los que hemos pasado para elegir el LMS adecuado para nuestra academia de

aprendizaje de idiomas.

Los tipos de LMS se diferencian por 2 criterios principales: tipo de licencia y tipo de
implementacion. Desde la perspectiva del tipo de licencia, hay 2 tipos de LMS: software

propietario y de cddigo abierto. En la siguiente tabla se intentado poner las principales

diferencias.
Propietario Open Source
Derechos de licencia
Con coste Sin coste
Por un periodo de tiempo Gratis, pero hay que dedicar tiempo y esfuerzo
Por curso
Por usuario

Tiempo y esfuerzo por la implementacion

facil Dificil si no tienes la mas minima idea, algo que

se traduce en costes

Soporte técnico

Depende del plano Es dificil sostener 24/7
Cambios
No se hacen Depende de la arquitectura del LMS

Tabla 1: Propietarios Vs Open Source

167




Desde la perspectiva del método de implementacion, también hay 2 tipos de LMS: On-

premise y Cloud LMS.

Los sistemas de gestion de aprendizaje in situ son la mayoria de las veces productos
empresariales alojados en el propio servidor de la empresa. Son tradicionalmente mas caros,
pero su precio puede justificarse por el hecho de que ofrecen mdas personalizacion e
individualizacién que cualquier otro tipo, y abordan problemas de escalabilidad. La mayoria

de ellos se pueden integrar con otros productos alojados localmente.

Los LMS alojados en la nube son probablemente la opcion mas popular entre las empresas
que buscan capacitacion racionalizada y rentable. Se alojan en Internet y se accede a ellos
iniciando sesion en el sitio de los proveedores, que es exactamente donde tienen lugar todas
las comunicaciones y la capacitacion. Debido al hecho de que no hay costos de
implementacién y mantenimiento, se clasifican como las soluciones menos costosas para la

capacitacion en linea

Aunque hay mas de 99 criterios a tener en cuenta la hora de elegir una plataforma, nos hemos

fijado en las siguientes categorias y caracteristicas para acotar y centrarnos en lo mas esencial.

Administracion:

e Content management system
e Notifications

e SSO

e SCORM, LTI, API

e CRM

Analitica de aprendizaje:

e Assessment Tracking

e Administration Reporting
e Feedback Tracking

e Student Tracking

e Automated Report Creation

Herraminetas de autoria:
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Gamification/ Simulations technologies

Assessment and Testing technologies

Audio/Video Conferencing tools

Learning outcomes technologies (Grading functionality)

Social & collaboration technologies (chat tools)

Adaptabilidad:

Customizable LMS Branding
Customizable Reporting
Customizable User Interface
Customizable Functionality

Customizable Certificates

Integraciones:

Adaptive learning
Social learning
e-Commerce
mLearning

Blended/Hybrid learning
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14.1 Plataformas de codigo cerrado

Nos hemos fijado en las siguientes plataformas con licencia
Litmos

Litmos es una plataforma de aprendizaje continuo basada en la nube que unifica la gestion del
aprendizaje, una empresa extendida, contenido pre-empaquetado y un sistema de gestion de

contenido para satisfacer las necesidades de capacitacion de cualquier organizacion.

El sistema permite a los usuarios construir rutas de aprendizaje ldgicas, enviar mensajes y
notificaciones y rastrear el cumplimiento corporativo. Las funciones de gamificacion hacen
que la experiencia de aprendizaje sea mas atractiva, mientras que las herramientas de
comercio electrénico proporcionan una forma de monetizar los materiales del curso. El
sistema admite contenido de Tin Can y SCORM, asi como acceso movil y muchas
aplicaciones de terceros. Litmos LMS cre6 un entorno de aprendizaje electronico que puede

servir como base para todas las tareas de capacitacion y datos relacionados.
LearnUpon

LearnUpon es un sistema de gestion de aprendizaje en linea disefiado para satisfacer las
necesidades de una amplia gama de empresas e instituciones. Fue introducido para resolver
los problemas a los que se enfrentan las organizaciones mas grandes y para ayudarlos a
mantener a sus empleados y estudiantes actualizados con toda la informacioén necesaria. Para
facilitar el aprendizaje a sus alumnos, LearnUpon tiene una interfaz mévil sensible para que
su sitio web se vea igualmente atractivo en un dispositivo movil como lo hace en una
computadora de escritorio. Toda la informacion en LMS se presenta en informes. También
hay opciones multilinglies disponibles. Esto asegura que LearnUpon sirva a institutos de

diferentes partes del mundo de manera igual y efectiva.
TalentLMS

TalentLMS se describe a si mismo como un "LMS en la nube stper féacil" que puede usarse
para capacitar a clientes, estudiantes, socios o empleados. Es totalmente personalizable para
sus propias necesidades, con andlisis simples sobre todo lo que sucede dentro de su entorno de
aprendizaje electronico. Ofrece un fuerte soporte para SCORM y TinCan (xAPI),

notificaciones, venta de cursos, videoconferencia, gamificacion, perfiles de usuario
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extensibles y mas funciones. Los servicios atienden a organizaciones muy pequefias o

medianas con opciones para empresas mas grandes.
Ispring

Disefiado por iSpring, iSpring Learn, un LMS basado en la nube, tiene como objetivo brindar
capacitacion corporativa de alta calidad. EI LMS incluye la gamificacion para enriquecer el
proceso educativo, estimular el nivel de participacion de los usuarios y mejorar su motivacion.
Las principales caracteristicas de gamificacion son puntos, insignias personalizables, tablas de

clasificacion y certificados.
Adobe captivate Prime

Adobe Captivate Prime LMS le permite a las empresas brindar capacitacion en el punto de
necesidad, en todos los dispositivos, para que los equipos de ventas y de atencidn al cliente
maximicen la productividad, impulse el compromiso a través de certificaciones y otorgue
puntos de gamificacion e insignias para un refuerzo positivo. Los gerentes pueden tomar
decisiones preventivas utilizando datos de los paneles de informes de habilidades y

cumplimiento.

14.2 En la siguientes de Codigo Abierto y Software Libre

Sakai

es una solucion de aprendizaje electronico de codigo abierto que puede adaptarse a pequefias
y medianas empresas o grupos de estudiantes. Proporciona integracion con una amplia lista de
modulos y complementos de terceros y se puede personalizar ampliamente para satisfacer casi
cualquier necesidad de estudiantes y maestros. Sin embargo, algunas de sus caracteristicas son
voluminosas (muchos revisores y comentaristas encontraron su calendario un poco dificil de
usar, trabajar con contenido multimedia bastante complicado, notificaciones de correo
electronico dificiles de configurar, etc.) Debido a que es de codigo abierto, Sakai puede brillar
en las manos de un departamento de TI capacitado capaz de llevar esta plataforma LMS a sus

limites.
Open edxX

La plataforma abierta Edx es una iniciativa educativa de codigo abierto, una empresa conjunta
de gigantes como MIT, Harvard, Berkeley, Google y otros, ampliamente adoptada en
empresas ¢ instituciones educativas de todo el mundo. Debido a su tecnologia XBlock que

permite la creacion y administracion de contenido fécil, asi como la personalizacion detallada
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de la plataforma, Open edX crece rapidamente en popularidad. Facilmente escalable y
personalizable, adecuado tanto para la capacitacion corporativa como para el aprendizaje en
linea, que ofrece miles de XBlocks listos para usar, laboratorios virtuales para experimentos e
incluso un chatbot para una mejor UX: la plataforma Open edX puede convertirse en una gran
opcion. Las fallas incluyen la necesidad de un buen conocimiento de Ansible, Vagrant y
Virtualbox para una instalacion correcta (ya sea de su departamento de TI o contratistas), un
proceso bastante largo de configuracion del sistema Open edX Analytics: informacion, ciertos
inconvenientes de la gestion de los estudiantes y la ausencia de posibilidades de aprendizaje a

su propio ritmo.
Moodle

Moodle es una solucion de aprendizaje en linea de Codigo Abierto con licencia de Software
Libre, donde las funciones basicas son gratuitas y la funcionalidad avanzada tiene un precio si
se contrata una empresa de soporte. Es una solucion popular que cumple con las necesidades
y requisitos estandar, proporcionando una solucion de aprendizaje electronico estable para
empresas medianas y grandes y organizaciones educativas. Es de codigo abierto, hay una gran
variedad de extensiones disponibles y no hay tarifas de suscripcion. Sin embargo, Moodle
tiene algunos inconvenientes serios: no es facilmente personalizable, la configuracion
completa de la plataforma lleva alrededor de 18 meses, cada servidor requiere un conjunto de
hardware separado para ejecutarse y los clientes tienen que desarrollar complementos por su
cuenta. Sin embargo, dado un presupuesto apropiado y un conjunto adecuado de habilidades

del departamento de TI, Moodle puede convertirse en un verdadero tesoro.
Canvas

Es una solucion LMS de Coédigo Abierto distribuida bajo el lema de ser simple, facil de usar y
altamente personalizable. Al ser amigable para dispositivos moviles, permitiendo una intensa
colaboracion entre los estudiantes y un conveniente seguimiento del progreso, Canvas es una
opcion decente para una universidad pequefia o una gran empresa. Sin embargo, muchas
funciones avanzadas se distribuyen de forma paga y usted debe pagar la capacitacion del
personal mientras se adopta Canvas; Ademads, aunque se declara codigo abierto, el control
final sobre el desarrollo de Canvas todavia estd muy centralizado en la empresa Instructure,

por lo que algunos modulos especificos pueden requerir el desarrollo in situ o de terceros.
Chamilo

El LMS Chamilo tiene licencia de Software Libre y esta desarrollado por la empresa de

Yannick Wernier, un belga que vive en Perl y que ha logrado extender esta plataforma de
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aprendizaje en todo Iberoamérica. Es una opcion parecida a la de Moodle, pero con la
salvedad de que tiene un interfaz mas amigable para el usuario y para el profesor. Ademas,
Chamilo LMS tiene una opcion de aprendizaje por competencias, adaptdndose a las

directrices de la Unidon Europea para el aprendizaje efectivo en la ensefianza superior.

14.3 Haciendo la seleccion “perfecta”

Las inversiones de tiempo y dinero que hacen las empresas en LMS son enormes. Dado que
hay cientos de LMS en el mercado; por ello, la eleccion de cualquiera de ellos puede parecer
desalentadora. Es por eso que siempre se recomienda tener un plan bien disefiado cuando se
considera un LMS. Nosotros nos hemos fijado en los siguientes puntos

e La demografia de los participantes
e El precio y su estructura

e [a compatibilidad del contenido

e Analytics

e Mobile friendly

e Interaccion entre los participantes

Al considerar un LMS, hay que profundizar en las mentes de sus alumnos: quiénes son, qué
los impulsa y cémo puede integrarlos con el LMS. ;Cuél es la edad de tus alumnos?
Tradicionalmente, los alumnos mayores no valoran las herramientas modernas de
colaboracion. Por otro lado, es probable que los mas jovenes integren caracteristicas sociales

en su experiencia de aprendizaje y capacitacion.

Otro punto a considerar es que el alumno podria no tener Wifi o acceso a Internet las 24
horas, los 7 dias de la semana. Por lo tanto, debe ofrecer una opcion de descarga para que
puedan obtener acceso sin conexion a su curso. En pocas palabras, entender las necesidades

de su publico objetivo es un proceso de pensamiento que puede ayudarlo a elegir el mejor

LMS.

El presupuesto juega un papel crucial en la eleccion de un LMS. Cada proveedor establece su
modelo de precios, en funcion de la reputacion de su marca, sus caracteristicas y otros

factores. Algunas plataformas LMS tienen costos ocultos que se descubren demasiado tarde,
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después de la compra. Hay que tener siempre mucho cuidado porque la responsabilidad recae
sobre el comprador para encontrar cargos adicionales u ocultos en los que se incurre al cruzar

un limite.

Cada estudiante responde de manera diferente a la informacion debido a las preferencias

variadas. Por lo tanto, debe agregar contenido que pueda satisfacer a todos.

Un LMS puede resultar ser una excelente herramienta de monitoreo en segundo plano para el
administrador. Les ayuda a determinar la tendencia de aprendizaje de sus usuarios. Para ello,
puede acceder a informes de pruebas en profundidad. Saber la cantidad de intentos realizados

por un alumno para aprobar el cuestionario entre otras cosas puede ser valioso.

El analisis es comun en un LMS, pero las empresas deben adoptar un enfoque mas audaz y
evitar el uso de métricas sin sentido. Lo mejor seria encontrar un LMS que pueda
proporcionar analisis sobre patrones de adopcion. No solo datos sobre el tiempo dedicado y la
finalizacion, sino también la evaluacion de resultados y el andlisis del comportamiento de

aprendizaje.

Nadie puede negar el uso de teléfonos inteligentes y tabletas por parte de la ciudadania. Segun
un estudio, los adultos estadounidenses pasan un promedio de 2 horas y 51 minutos en medios
moviles. Una version movil de un LMS puede garantizar que su publico objetivo pueda
aprender desde cualquier lugar y en cualquier momento. Si bien muchas plataformas LMS

tienen sus aplicaciones moviles, los disefios libres de frustraciones son una rareza.

El disefio moévil permite un aprendizaje mejorado en multiples contextos a través del
contenido y las interacciones sociales. Esto los hace mas atractivos y relevantes para los
alumnos. Las buenas plataformas LMS tienden a producir excelentes resultados en pantallas
mas pequenas. Por lo tanto, debe asegurarse de que la plataforma LMS sea accesible y
funcional, al igual que su variante de escritorio en dispositivos moéviles para que su publico

objetivo pueda tener acceso facil a los cursos desde cualquier dispositivo.

Finalmente nos debemos preguntar si pueden el instructor y los alumnos comunicarse entre si
o si puede el estudiante cargar tareas en el LMS. La comunicacién es esencial en un LMS.
Ambas partes priorizan un medio eficaz para que puedan hablar entre si con facilidad. La
comunicacion también puede incluir la integracion desde plataformas de redes sociales. Dado
que tanto los estudiantes como los profesores pasan una gran parte de su tiempo diario en las
redes sociales, esta comunicacion entre plataformas puede generar resultados deseables y

propiciar un aprendizaje mas efectivo.
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TERCERA PARTE: Disefio de investigacion

15. Introduccion

"El verdadero viaje de descubrimiento consiste no en ver nuevas tierras sino en ver con

nuevos ojos ".

Marcel Proust

1 aho 2 aio (A semestre)
Pre-alpha Alpha

Diseno de contenido Platafomra
YouTube: 200 videos para aprender espaiiol Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion,
Quizlet: Vocabulario dividido en campos Evaluacion.
semanticos (3000 palabras) Plugins gamification
H5P Problemas técnicos (Servidor, HTML5, domain,
WooCommerce...)

2 aio (B semestre) 3 afio

Beta Release

Montando todo: Actividades + Moodle Research questions
Pilotar con pocas personas Investigation
Encuestas
Python

Stable release
SELF PACED

Figura 31: Las fases de la investigacion

Se puede argumentar que los procesos de aprendizaje y ensefianza ya contienen ciertos
elementos de gamificacion. Por ejemplo, un estudiante que completa su tarea correctamente
gana puntos como recompensa, y cada uno de estos puntos se llama una "calificacion" (buena,
muy buena, etc.), en lugar de una "insignia", y si un estudiante logra el logro deseado, pasa a

un nivel superior al final del afio académico pasando a un grado superior. Como se ve en el
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ejemplo anterior, el sistema escolar incluye ciertas experiencias bésicas de gamificacion (Lee

& Hammer, 2011).

Sin embargo, es posible que las escuelas no sean capaces de ayudar a los estudiantes a lograr
el compromiso deseado (Lee y Hammer, 2011). En tales situaciones, la gamificacion se
considera una estrategia interesante y eficaz para motivar a los estudiantes en entornos
educativos. Sin embargo, la adaptacion de la gamificacion a la ensefianza como estrategia
requiere la participacion de los cientificos de la educacion, asi como la identificacion y el uso
de métodos de instruccion apropiados. El simple hecho de usar puntos y recompensas e
intentar gamificar sin comprender las verdaderas razones detrds de los problemas educativos
puede no motivar a los alumnos y podria impedir un aprendizaje eficiente (Lee y Hammer,
2011). Ademas, la gamificacion es mas que simplemente agregar dindmicas y mecanicas del
juego, como insignias y tablas de clasificacion, a un material de aprendizaje y esperar a que
los usuarios utilicen estos elementos (Yilmaz, 2015). Es decir, anadir arbitrariamente
elementos de gamificacion a un entorno educativo no significa que dicho entorno haya sido

gamificado.

Los expertos en gamificacion afirman que los disefios de gamificacion deberian incluir un
ciclo de juego autosostenible, como en los disefios de juegos digitales (Werbach & Hunter,
2012; Chou, 2015). Es importante tener conocimiento de los tipos y caracteristicas de los
usuarios para poder disefiar un ciclo de juego eficiente. Es necesario identificar y utilizar
adecuadamente los elementos de juego adecuados. Para ello, los elementos del juego deben
apuntar a las necesidades y caracteristicas de los alumnos, como publico objetivo. La
gamificacion puede no motivar a las personas en entornos educativos sin conocer las causas
reales detras de los problemas educativos. Ademas, la gamificacion se centra en el
compromiso y la motivacion. Si el problema educativo no se puede eliminar mejorando el
compromiso y la motivacion del alumno, la gamificacion tampoco serd un método util. Otro
punto importante aqui es que es necesario saber qué motiva a las personas. Investigaciones
recientes sobre gamificacion muestran que una implementacion deficiente puede llevar a que
los estudiantes no logren sus metas (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014; Nacke & Detering,
2017). Las aplicaciones de gamificacion personalizadas dirigidas a la motivacion del usuario

proporcionan mejores resultados que los enfoques de talla inica (Tondello et al., 2016).

Ademas, estudios recientes sugieren que las aplicaciones de gamificacion personalizadas
muestran mejores resultados en motivacion (Foucault et al., 2018), compromiso emocional
(Mora et al., 2018) y persuasion percibida (Tondello, Orji & Nacke, 2017; Orji, Tondello &
Nacke, 2018; Orji, Nacke y Marco, 2017). Con este fin, la Escala Hexad de tipos de usuario

176



de gamificacion (GUTHS) creada en base al marco hexad de tipos de usuario de Marczewski
(2015) y validada por Tondello et al. (2016) tiene como objetivo determinar los tipos de
usuarios. La escala no solo proporciona identificacion de perfiles de usuario, sino también
recomendaciones sobre factores motivacionales y la idoneidad de los elementos de

gamificacion para cualquier perfil de usuario dado.

Sobre la base de dichas propiedades de la escala, se realiz6 el presente estudio para adaptar la

escala a un curso de espanol en linea.

Aunque muchos estudios en el campo de la educacion han enfatizado que la gamificacion
puede fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, conducir a cambios de
comportamiento positivos y afectar su rendimiento académico de manera positiva (Jo, Jun y
Lim, 2018; Huang y Hew, 2018; Kim, Rothrock y Freivalds, 2018), es posible que no
funcione para todos los sistemas (Werbach y Hunter, 2012). Sus efectos difieren segun el
contexto y los usuarios a los que se aplica (Hamari, Koivisto y Sarsa, 2014). Por lo tanto, es
importante examinar las motivaciones de los diferentes usuarios para garantizar que se
disefien los sistemas gamificados mas efectivos, que sean compatibles con los rasgos,

objetivos y comportamientos personales de los usuarios.

Teniendo en cuenta la clasificacion de Marczewski (2015) de tipos de usuarios de
gamificacion y la Teoria de la autodeterminacion, el objetivo principal de nuestro estudio es
adaptar la Escala Hexad de tipos de usuarios en un curso de espanol e-learning. Identificar y
estudiar estos tipos de usuarios puede resultar util para comprender los efectos de la dindmica
y la mecdnica de la gamificacion y ayudar a disefiar técnicas de gamificacidon especificas

correspondientes a cada tipo de usuario (estudiante)

15.1 Preguntas de investigacion

Nuestro principal objetivo fue investigar la efectividad de la gamificacion de un curso de
espaiiol en linea en comparacion con la presentacion convencional de contenido de

aprendizaje en linea en la plataforma Moodle.
El curso "Primeros Pasos" fue disefiado en dos versiones diferentes:

(1) como un curso no gamificado en el sistema de gestion de aprendizaje de Moodle (LMS),

con caracteristicas basicas como contenido de aprendizaje y foro de discusion, entre otras.

(2) como una version gamificada del curso, con caracteristicas como una clasificacion de los

mejores estudiantes, insignias y certificados de logro, entre otros.
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Estas dos versiones pedagdgicamente diferentes de un curso de e-learning fueron utilizadas
por dos grupos: uno control y otro experimental de estudiantes durante el afo académico
2019/2020. Por ello, se gamifico el curso online “Primeros Pasos” de la plataforma online
Moodle “Barceloneta”. La intencidn era desarrollar y probar este tipo de disefio pedagdgico
que se pudiera aplicar en otros cursos de la “Academia de espafiol de la Barceloneta Online” a

largo plazo.

Este estudio pretende combinar las caracteristicas de las herramientas de gamificacion con el
e-learning y examinar los efectos del uso de herramientas de gamificacion (puntos, subida de
nivel, insignias y tabla de clasificacion) en el sistema Moodle sobre el rendimiento de los
alumnos. En este estudio, se utiliza una metodologia de investigacion experimental previa a la

prueba y posterior a la prueba.

Los puntajes de los estudiantes de las pruebas previas y posteriores se sometieron a analisis
estadisticos en un programa estadistico utilizando una prueba t de dos muestras
independientes (de dos colas) para evaluar si existe una diferencia significativa entre los

valores medios del grupo experimental y valor medio del grupo de control o no.

HO: No hay diferencia estadisticamente significativa entre los grupos experimental y de

control con respecto al desempefio de los estudiantes en los puntajes de las pruebas.

HI1: Hay una diferencia estadisticamente significativa entre los grupos experimental y de

control con respecto al desempefio de los estudiantes en los puntajes de las pruebas.

15.1.1 Fase A

Al comienzo de cada afo académico, en el primer semestre, aproximadamente la primera
semana de septiembre, la academia de espafiol Barceloneta ofrece un curso de introduccion al
espafiol de 3 meses para principiantes bajo el titulo: “Primeros Pasos”. Por tanto, los
participantes de este estudio fueron todos estudiantes de la Academia de Espaiol

“Barceloneta” que ofrece clases tanto online como presenciales en Grecia.

El curso se promueve las ultimas 2 semanas de agosto y la difusiéon se hace a través de
publicidad pagada en las principales redes sociales, como Facebook, LinkedIn, Twitter y
YouTube y a través de una lista de contactos de correo (aproximadamente 2000) a través de

MailChimp.

Por cada suscripcion confirmada (pago del curso) se enviaba un correo electronico adjuntando

una nota de bienvenida al curso, la factura, el enlace a la plataforma
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https://online.barceloneta.gr/ con sus credenciales (nombre de usuario y contrasefia) y

finalmente el enlace para una encuesta.

Una semana antes del inicio del curso, y por lo tanto de la investigacion todos los
participantes habian completado un cuestionario con el que se infirieron sus supuestos tipos
de jugadores. A partir de sus respuestas, pretendiamos disefiar un curso mas personalizado. El
cuestionario tenia 35 preguntas en total y eran las de la primera columna de la tabla 2. Las
otras 3 columnas se afiadieron después de nosotros con el fin de relacionar el tipo de cada
usuario con el tipo de jugador y con los elementos especificos que les motivan mas. Ademas,

como podemos ver en la siguiente tabla, hay 5 preguntas para cada jugador.

En esta fase, el estudio aplico un disefio de investigacion correlacional utilizando una
metodologia de investigacion cuantitativa. Este disefio permite a los investigadores explicar la
asociacion entre variables, que, en el caso del presente estudio, significa la correlacion entre la
motivacion intrinseca y los tipos de usuarios de gamificacion (Creswell, 2012). Para esta

encuesta utilizamos la escala Likert de 7 puntos.

HEXAD USER TYPES (Lickert Scale) TIpO de Elementos de juegos Definition
jugador
| feel good taking on the role of a mentor . . .
. meaning, Philanthropists are motivated by
It makes me happy helping other students purpose. They are altruistic and willing
p— : — ) . purpose,
| like orienting colleagues in new situations Philantropists to give without expecting a reward
| like sharing my knowledge with other students Sharmg
knowledge
The wellbeing of my classmates is important to me
It is more fun to be with others than by myself Socializers are motivated by
Interacting with other students is important to me team, relatedness. They want to interact with
: - S - .. others and create social connections
| like being part of a student’s group Socializers competition,
Being part of the classroom is important for me social status
| enjoy group-based learning activities
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| prefer setting my own goals

It is important to me to follow my own learning path

Free spirits

| often let my curiosity guide when | am learning

I like to study new contents

independent learning is important to me

| am very ambitious

| like defeating learning obstacles

carry out my tasks completely is important to me

It is difficult for me to let go of a task before | have found a
solution

| like mastering difficult tasks

| like to take changing things into my own hands

I like to provoke in class

| like to question the status quo of class

- - Disruptors
| see myself as a rebel in learning

| dislike following rules in class

I look out for my own interests

| like learning competitions where a prize can be won

Rewards are a great way to motivate me in learning

Return of investment is important to me in learning

If the reward is sufficient, | will put in the effort in the learning
process

Tabla 2: Hexad User types

15.1.2 Fase B

El disefno del curso de este estudio se basé en un aprendizaje de aula invertida. El aula
invertida se basa en la concepcion de que el estudiante puede obtener informacion en un
tiempo y lugar que no requiere la presencia fisica del profesor. En ambos grupos se optd por

el mismo método pedagdgico.
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Figura 32: Road map de la investigacion

Los objetivos de este curso fueron desarrollar habilidades y estrategias basicas del idioma
espafiol utilizando el marco de instruccion invertido y Moodle como un sistema de gestion del
aprendizaje. En este estudio, se instald la version 3.9 de Moodle. Este curso también tuvo
como objetivo cultivar la comprension tedrica de los estudiantes sobre el uso de tecnologias

educativas como Moodle u otro material utilizado.
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Por lo tanto, la plataforma LMS ampliamente utilizada por universidades y empresas de todo
el mundo y creada por Martin Dougiamas. Moodle fue el sistema de gestion de cursos que se
utilizd para facilitar los procesos de aprendizaje invertido para el curso. Como marco de
instruccion para el curso, se emplearon métodos de aprendizaje invertidos para fomentar el
aprendizaje cooperativo centrado en el estudiante y alentar a los estudiantes a participar en un
aprendizaje del idioma espafiol mas dinamico e interactivo. Para el curso, se implementaron

tres procedimientos ciclicos de aula de aprendizaje invertido.

Las etapas se dividieron en: 1) etapa antes de la clase como el paso de aprendizaje pre-
requisito, 2) etapa durante la clase como el paso de aprendizaje individualizado, tanto con el
paso de aprendizaje complementario como con el paso de aprendizaje avanzado, y 3) la etapa

después de la clase como el paso de aprendizaje evaluativo y colaborativo.

Como procedimiento previo a la clase, el instructor prepar6 los contenidos del curso como un
video del canal de YouTube de la academia y otras fuentes diversas y los carg6 en el sitio web
del curso usando Moodle. Los estudiantes debian estudiar los contenidos basicos del curso
viendo los videoclips como actividades de aprendizaje de vista previa. También participaron
en foros de discusion en linea para estar motivados con el sentido de comunidad de

aprendizaje compartido.

Como procedimiento durante la clase, los estudiantes tuvieron la oportunidad de ampliar sus
conocimientos que habian estudiado como autoaprendizaje navegando al material del curso.
Podrian desarrollar su comprension intercultural a través de una explicacién mas profunda del

instructor y tener oportunidades de mejorar su competencia comunicativa.

Como procedimiento posterior a la clase, se pidi6 a los estudiantes que ingresaran al sitio web
del curso Moodle y que respondieran cuestionarios en linea o que navegaran a otro material

extendido.

15.1.3 Fase C

La ultima fase de la investigacion corresponde a la fase del andlisis de los datos extraidos
tanto de la encuesta, como de los pre-post test. Los dos tests que se hicieron forman parte del

primer modulo (lectura) de un examen oficial del estado y corresponde a los niveles A1-A2.

Dicho examen tiene una puntuacion maxima de 50 puntos. Cada item corresponde a un punto,
por lo tanto, tenemos 50 preguntas de seleccion multiple empezando por las preguntas mas
faciles y terminando con las mas dificiles. Normalmente las 25 primeras preguntas

corresponden al Nivel Al y las otras 25 corresponded al nivel A2. Los alumnos tienen que
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sacar un minimo de 8 puntos para poder ser calificados en nivel A1 y un minimo de 15 puntos

para el Nivel A2. En esta investigacion nos hemos fijado solo en la primera parte del examen.

Todo el examen se puede ver en la siguiente tabla:

Produccion
escrita

Comprension
auditiva

Comprension Prueba Oral

lectora descripcion de

50 preguntas Imagen
seleccidn preguntas basicas
multiple

2 cartas
informales
breves

25 preguntas
1 item = 2 puntos

1item =1 punto

Tabla 3: Estructura del examen

Después de los tres meses se ha intentado evaluar también todo el curso y su éxito, puesto que
a partir del proximo afio la idea es lanzar este curso en el publico para poder matricularse a
ritmo propio (self paced).

16. Unas estrategias antes del disefio

Para desarrollar un curso online eficaz es necesario aplicar algunas estrategias basicas para
aprovechar al maximo el proyecto. Ademas de las estrategias de aprendizaje, también hay
algunos elementos clave para un curso en linea exitoso, como actividades de grupo,

comentarios, direccion clara y otros. Esto es exactamente lo que trataremos aqui.

La razén principal por la que la mayoria de los estudiantes prefieren inscribirse en un
programa en linea, pero se dejan llevar facilmente es el curso en linea mal disefiado. Cuando
el curso no se desarrolla estratégicamente o no se imparte correctamente, no logra mantener a

los alumnos interesados. Terminan lidiando con mucho estrés, presion y carga de trabajo.
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Habiendo dicho esto, no queremos decir que sea realmente dificil desarrollar un curso en
linea; solo debe incorporar algunas estrategias de aprendizaje efectivas para que la

experiencia de aprendizaje sea exitosa.

Un esquema so6lido del curso, contenido bien organizado, instrucciones claras, aprendizaje
colaborativo y retroalimentacion oportuna son solo algunas de las muchas estrategias de
aprendizaje en linea que funcionan como bloques de construccion para un plan de gestion de

cursos online.

Con eso, también es imperativo elegir la plataforma adecuada, las herramientas de
comunicacion y abordar los problemas tecnoldgicos. Todas estas consideraciones ayudaran a
gestionar las expectativas de los alumnos y a construir una comunidad de aprendizaje

saludable.

Las principales estrategias para el éxito en el entorno de aprendizaje en linea son las

siguientes:

. Mantener a los alumnos involucrados;

. Mantener el contenido relevante para el objetivo de los alumnos;

. Hacer que los alumnos se familiaricen con el esquema del curso;

. Incorporar evaluaciones y cuestionarios al final de cada leccion o modulo;
. Hacer que la colaboracion funcione.

Estrategia n. ° 1: mantener involucrados a los alumnos

En un curso en linea no se trata solo de proporcionar material y esperar que los alumnos lean
o vean el contenido. Esta es una percepcion falsa pero comun de los cursos de aprendizaje via
Internet Sin embargo, una plataforma de aprendizaje en linea es como un aula donde los
alumnos tienen la necesidad de interactuar y colaborar. Cuando los alumnos participan
activamente en el material de un curso de aprendizaje, es mas probable que se presenten en
cada sesion y de forma regular. Una de las mejores formas de mantener a los alumnos
interesados es darles retroalimentacion oportuna sobre su desempefio, darles la oportunidad de
contribuir y compartir sus ideas con sus compaiieros de clase a través de foros de discusion o

discusiones grupales.

Estrategia n. ° 2: mantener el contenido relevante para el objetivo de los alumnos
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Un curso basico tradicional podria desanimar a los alumnos si no ven cémo el contenido es

aplicable al mundo real o a su profesion.

Hay dos cosas que deben hacerse para asegurarse de que su contenido sea relevante para los

alumnos:

1. Todos los componentes basicos deben estar conectados logicamente con los bloques
anteriores, el objetivo a corto plazo (lo que aprendera con este bloque y como puede usarlo en
una situacion de la vida real) y el objetivo a largo plazo (cémo esto puede ayudarlo a lograr

sus objetivos profesionales / personales)

2. Los alumnos deben ver claramente las siguientes conexiones logicas.

Hay cuatro formas comprobadas de establecer la relevancia del contenido con los alumnos:
* Discutir como se puede aplicar el contenido en el mundo real;

* Hacer enlaces o proporcionar ejemplos de casos locales;

* Relacionar el tema con las aplicaciones diarias;

* Encontrar y discutir aplicaciones en eventos y problemas recientes de interés periodistico.

Estrategia n. ° 3: hacer que los alumnos se familiaricen con el esquema del curso

Al iniciar el programa del curso en linea, se debe familiarizar a los alumnos con el esquema
del curso. Cuando los alumnos estdn completamente familiarizados con el esquema, pueden
asignar el tiempo suficiente para cada parte del programa, lo que garantiza una mejor
comprension del contenido. Ademas, esto les ayudard a adquirir recursos de aprendizaje

adicionales para superar con éxito diferentes etapas de aprendizaje.

Los estudiantes, que comprenden el esquema del curso al comienzo del programa en linea,
administran su tiempo sabiamente. La gestion del tiempo y la comprension del contenido por
parte de los estudiantes son los dos factores principales que pueden hacer o deshacer su

programa de aprendizaje en linea.

Cuando los alumnos comprenden completamente el esquema del curso, se facilita la labor

tanto a los alumnos como a los instructores en las siguientes areas:

Los estudiantes obtienen una comprension clara de los resultados del aprendizaje que se

espera que logren al finalizar el curso; los recursos necesarios o adicionales que se requieren
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durante el curso; la comprension de los requisitos de contenido junto con los entregables
requeridos; una comprension adecuada de las politicas de examen y calificacion en términos
de evaluaciones; y el cronograma del curso en linea que incluye fechas limite con respecto a

la lectura, cuestionarios, publicaciones de discusion, publicaciones en foros de discusion, etc.

Estrategia n. © 4: incorporar evaluaciones y cuestionarios al final de cada leccion o

modulo

Las evaluaciones y los cuestionarios son la mejor manera de medir el nivel de comprension de
los alumnos. Las evaluaciones de final de sesion son mds conocidas por aumentar las tasas de

retencion de conocimientos.

La valoracién o evaluacion del desempefio ayuda tanto a los alumnos como a los instructores.
La evaluacién ayuda a los instructores a modificar o ajustar sus metodologias de ensefianza
para adaptarse al ritmo y la comprension de los estudiantes. Esto no es posible a menos que
los instructores sean plenamente conscientes del nivel de comprension de los alumnos. Del
mismo modo, brinda a los alumnos una gran oportunidad de conocer las areas de mejora o de
saber donde y qué les falta para lograr sus objetivos de aprendizaje. Ademas de esto, la
integraciéon de pruebas y cuestionarios al final de cada modulo o sesién permite a los
instructores, asi como a los desarrolladores del curso, evaluar la efectividad del curso

eLearning.

El objetivo no es solo realizar cuestionarios o pruebas, sino también convertirlos en un
aspecto interactivo e importante de su contenido de aprendizaje. Por ejemplo, después de cada
sesion, el instructor puede realizar una prueba breve e interactiva del material aprendido.
Pueden preguntarle al estudiante sobre la implicacion de la idea en escenarios de la vida real
que solo los estudiantes deben resolver utilizando el conocimiento o la habilidad recién

adquiridos.

Para que los cuestionarios sean interactivos, es importante utilizar la tecnologia e incorporar
contenido de audio y video. También se puede optar por la gamificacion e incorporar juegos
competitivos o de clic que pondrén a prueba el conocimiento de los estudiantes mientras los
mantienen comprometidos. Todo esto eventualmente le dird qué tan efectivo es el programa
del curso si la metodologia de ensefianza se adapta mejor a los objetivos de aprendizaje o si el

programa de aprendizaje es productivo o no.

Estrategia n. ° 5: hacer que la colaboracion funcione
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Otro asunto importante es introducir asignaciones grupales. En esta metodologia, el instructor
define explicitamente las expectativas para facilitar un entorno de aprendizaje colaborativo.
Antes del inicio de la tarea, los grupos de aprendizaje determinan quién sera responsable de
qué aspecto de la tarea. Para esto, los instructores pueden facilitar ain mas a los estudiantes al

proporcionar un cuadro que describe las diferentes secciones de tareas.

Los estudiantes también pueden utilizar herramientas tecnoldgicas avanzadas como blogs,

wikis y podcasts para colaborar de una manera mejor y con mas propdsito.

El aprendizaje en linea le brinda al alumno una gran flexibilidad para equilibrar la familia, el
trabajo y la escuela. Por lo tanto, el curso en linea debe disefiarse de manera que ayude a los
alumnos a aprender a su propio ritmo, en cualquier lugar y en cualquier momento las 24 horas
del dia, los 7 dias de la semana. Debe satisfacer las preferencias y los objetivos de aprendizaje

de los alumnos.
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16.1 El proceso de creacion

La creacion de cursos en linea es una parte inalienable de la implementacion y desarrollo del
aprendizaje en linea. Se necesita mucho tiempo y esfuerzo, por lo que los errores son muy
caros. Los principiantes, asi como los experimentados desarrolladores de cursos online, atin
cometen muchos errores durante el proceso. En esta publicacion, vamos a ver todos los pasos

que se han seguido para la creacion de nuestros cursos en linea en la plataforma de Moodle

La gamificacion es un proceso de mejora del aprendizaje en linea, por lo tanto, es una parte
inseparable del desarrollo de un curso via Internet. Por eso se ha seguido el modelo ADDIE

anterior: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, Evaluacion.

Analisis: la primera fase de desarrollo del e-learning es el analisis. El analisis debe cubrir los
campos de la pedagogia, tecnologia, disefio, administracion, personas, materiales de
aprendizaje, finanzas y gamificacion. El andlisis debe contener datos de los campos antes
mencionados. El andlisis, asi como los datos, la recopilacion, la gestion y el procesamiento de
datos deben planificarse adecuadamente. Datos recopilados y analizados correctamente van a

permitir un disefo de aprendizaje electronico eficiente y eficaz.

Planificacion: la planificacion del e-learning debe realizarse sobre la base de un buen analisis
preliminar. Los resultados obtenidos de la planificacion nos instruyen, qué, por qué, cuando y
como desarrollar el e-learning. El costo del disefio en comparacioén con los costos reales de
desarrollo es relativamente bajo. Los costos relativamente bajos de la fase de planificacion

permiten la experimentacion con diferentes alternativas de e-learning.

Desarrollo: el aprendizaje electronico se desarrolla e implementa con mayor frecuencia en el
entorno en linea. Las herramientas mas utilizadas para el desarrollo de aplicaciones de e-
learning y basadas en web son: Ajax, ASP, ASP.NET, CSS, ColdFusion, Java EE, JavaScript,
Perl, PHP, Ruby on Rails, CGI, Django, Wt — Web toolkit, WebObjects y otros. Es muy
importante redactar la documentacion del proyecto sobre el proceso de creacion de e-learning.
Un proceso bien documentado de desarrollo de e-learning puede ayudarnos cuando nos
ocupamos de reparar, ajustar y mantener el e-learning y el proyecto en general. La prueba de
la operacion de e-learning se lleva a cabo parcialmente durante esta fase. Las pruebas deben

ser realizadas por personas que estén familiarizadas con las aplicaciones web y el e-learning.

Implementacion: en la fase de implementacion, el aprendizaje electrénico se presenta al
publico en general. En este punto se necesita un seguimiento sistematico de los usuarios. El

rendimiento Optimo del aprendizaje electrénico se logra mediante la recopilacion de
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comentarios de los usuarios, y por la constante adaptacion del e-learning. Es importante
adaptarse rdpidamente a las necesidades de los estudiantes, profesores, mentores, tutores y
personal administrativo que aparecen en el e-learning. La implementacion es una de las fases

mas dificiles.

Evaluacion: la evaluacion del e-learning es un proceso en el que se determinan los objetivos
alcanzados del e-learning. A través de la evaluacion obtenemos informacion sobre la
satisfaccion, motivacion, eficiencia y efectividad de los estudiantes. En términos generales, el
e-learning es una especie de aplicacion web y un elemento muy importante de las aplicaciones

web es la usabilidad.

Segun Nielsen (2012), la usabilidad se puede definir por cinco componentes: capacidad de
aprendizaje, eficiencia, memorabilidad, errores y satisfaccion. Los datos obtenidos por los
estudiantes se utilizan para la adaptacion del e-learning. Al recopilar datos sobre e-learning,
debemos utilizar sistemas de informacion especiales. Algunos de ellos son: Sistema de
gestion de contenido de aprendizaje (LCMS) y Learning Management Systems (LMS). Otros
datos sobre e-learning se obtienen a través de las quejas, cumplidos y sus observaciones. Los
datos obtenidos de la evaluacion se utilizan para adaptar y/o incluso hacer cambios en el e-

learning.
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16.2 Moodle: el sistema mas adecuado

La plataforma electronica de Moodle (LMS) es un moderno sistema de gestion de aprendizaje
de codigo abierto y licencia de Software Libre (GNU General Public License o GPL), que
actualmente utilizan empresas, universidades y escuelas en el contexto del aprendizaje
combinado. El uso de estos sistemas (LMS), como Moodle, mejora el proceso educativo al
aprovechar Internet y sus aplicaciones. En un LMS, el instructor puede crear su propia leccion
en linea a través de las herramientas ofrecidas por el sistema de gestion de aprendizaje
respectivo y permitir el acceso solo a sus alumnos. Es una manera fécil de cargar y compartir
su material, organizar teleconferencias y chats en Internet (foros y chats), asi como recopilar y

evaluar el trabajo de sus estudiantes.

En particular, Moodle es uno de los mejores sistemas LMS, ya que sobresale en su filosofia
pedagogica, la gran comunidad de usuarios y desarrolladores, asi como el intenso esfuerzo por
mejorar y desarrollar buenas practicas basadas en los comentarios de sus miembros de la
comunidad Moodle (Singh, 2014). La filosofia de Moodle radica en la teoria del
Constructivismo Social, ya que cuenta con herramientas y actividades colaborativas, con el

objetivo de que cada grupo construya conocimiento con la cooperacion de sus miembros.

A diferencia de otros sistemas LMS centrados en herramientas, Moodle se centra en el
aprendizaje y sus teorias centradas en el aprendizaje, lo que lo convierte en el sistema de

gestion mas innovador del mundo.

Por lo tanto, por las caracteristicas anteriores, el sistema LMS Moodle fue seleccionado en el
presente trabajo, dada su filosofia pedagogica, que integra actividades y aplicaciones de
colaboracion en entornos de aprendizaje. Los juegos de la plataforma Moodle son un nuevo
enfoque para el disefio de e-learning, con el objetivo de involucrar activamente a los alumnos
y aumentar su motivacion para aprender. Con la introduccion de la mecénica del juego, el
profesor presenta a los alumnos el material de la leccion a través de reglas y patrones que ya

conocen de los juegos.

A este respecto, Moodle puede ser gamificado con la configuracion adecuada, como la opcidon
"finalizacion de actividad" que requiere la finalizacion de actividades especificas y "restringir
el acceso", que es un acceso limitado basado en ciertos criterios. De esta forma el profesor
puede crear escenarios de juego que para "desbloquear" la siguiente actividad/contenido

deben cumplir ciertos criterios.
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Ademas, se han desarrollado complementos con el propoésito de "gamificacion" en forma de
"bloques" en Moodle que ayudan en el desarrollo de lecciones, como "insignias", "barras de
progreso”, '"resultados de cuestionarios", '"certificaciones" y subir de nivel". Mas
especificamente, con barras de progreso, bloque de resultados del cuestionario, "distintivos",
niveles y certificaciones, que se entregan al final del curso; el control del curso de aprendizaje
del alumno se logra en relacion con los otros. Después de todo, la retroalimentacion constante
y el desafio de premios, insignias y puntos aumentan la motivacion externa de los estudiantes

(Deci et al., 1991).

Sin embargo, ademas de las herramientas disponibles en la plataforma Moodle, es importante
que el juego sea completo para tener una estructura de contenido especifica. Seria
importante tener '"misiones" en el contexto de una historia (narracion), para que los
alumnos tengan que superar los obstaculos para realizarlas con éxito. En este sentido, la
configuracion de "restringir acceso" permite el acceso al contenido solo si las actividades
especificas establecidas por el profesor se han completado a través de la "finalizacion de la
actividad" o si cumplen los criterios (por ejemplo, puntaje alto). Entonces, al realizar las
misiones, "desbloquean" otras nuevas hasta que llegan al final del juego y emergen como
ganadores o perdedores (estado ganador). Ademds, Moodle en el contexto de su filosofia
pedagégica y de los principios del constructivismo social incluye muchas actividades de
colaboracion que crean grupos, lo cual es una caracteristica clave de los juegos dado su

contexto social y su promocion, cooperacion y espiritu de equipo.

Por lo tanto, como se presenta en esta seccion, el sistema LMS Moodle también tiene
componentes del juego, como marcadores, barras de progreso, insignias y niveles, con los que
se logra la gamificacion estructural. Asi pues, la mecanica del juego y la configuracion de
"restringir acceso" y "finalizacion de actividad" admiten la gamificacion de contenido.
Después de todo, es importante que la gamificacion no solo se base en la introduccion de
componentes del juego, sino que también incluya mecanismos y técnicas del juego a través de
desafios, comentarios, premios y colaboraciones; es decir, actividades (cooperacion). De esta
manera, los alumnos forman parte de un entorno gamificado que contiene muchas
caracteristicas de los juegos que ya conocen, pero al mismo tiempo en un contexto ajeno al
juego con el objetivo de la participacion activa de los alumnos en el proceso educativo. e
incrementan su motivacion para aprender. Por las razones anteriores, la plataforma Moodle
fue seleccionada como el sistema LMS mas adecuado para el soporte tecnologico del presente
trabajo. El préximo capitulo presentard la configuracion y los complementos utilizados para

gamificar el curso electronico disefiado e implementado en este estudio.
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16.3 La mezcla perfecta

En la siguiente seccion examinaremos coémo Moodle y la gamification pueden ponerse juntos

y agregar mas valor a los procesos de ensefianza y aprendizaje.

La gamification y Moodle es una excelente combinacion que permite agregar valor a la
ensefianza y a los procesos de aprendizaje. Procesos que, en muchos casos, todavia estan
enraizados en una educacion tradicional modelo que estd mas preocupada por los resultados
que por los procedimientos, mas por lo que los maestros ensefian que para lo que aprenden los

estudiantes, mas por la calificacion que para la evaluacion.

En esta propuesta, el uso de la gamificacion se propone no como la solucion definitiva a los
males del sistema educativo, sino como una propuesta que puede servir como una excusa para
reflexionar sobre como ejercitamos la ensefianza, para sacarnos de nuestra zona de confort en
la que estamos acomodados, para distanciarnos del proceso de ensefianza y aprendizaje, y
observar, objetivamente, como lo llevamos a cabo y como podemos mejorarlo. En definitiva,
una propuesta que facilita la transferencia del protagonismo de la accion docente al alumno, al

cual pone en el centro de la actividad.

A principios del afio 2012, una vaga idea sobre un tipo de gamificacion comenz6 a aparecer
por todo Internet. La definicion mas clasica era que "la gamificacion consiste en utilizar los
elementos de disefio de juegos en aplicaciones que no son un juego para hacerlos mas
divertidos y atractivo" (Laja, 2012). La gamificacion se defini6 desde una perspectiva
empresarial, centrandose sobre la motivacion de los trabajadores y la lealtad del cliente. El
objetivo basico que perseguia la gamificacion fue, sobre todo, el aumento de las ganancias de
la empresa. Pero el articulo sefiald que esta técnica también es aplicable a otros campos. Entre
ellos, el uno educativo, y asi Lee Sheldon explica sus experiencias de gamificacion en la etapa
de educacion secundaria (Sheldon, 2012). Explic6 como convirtid las notas en puntos de
experiencia o como, A medida que los estudiantes avanzaban en sus estudios, podian subir de
nivel. El interés del trabajo de Sheldon se centra en el hecho de que explica su experiencia a

lo largo de los afios de ensefianza y cuenta tanto los éxitos como los fracasos obtenidos.

Mi relacién con Moodle comenz6, basicamente, a partir del afio 2010. Durante mi estancia en
Espafia. Queria desarrollar un entorno virtual de ensefanza y aprendizaje para que mis
alumnos de Grecia pudieran seguir por buen camino. Moodle parecia la mejor solucién en

aquel entonces: codigo abierto, curva de aprendizaje corta y rapida, LMS facil de usar.
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16.4 Donde nos fijamos

Esta seccion describe como se han utilizado los recursos, actividades y procedimientos en
Moodle para aplicar la gamificacion en la asignatura "Primeros Pasos”. Es hecho
estructurando la explicacion en tres bloques principales que coinciden con los tres tipos de
elementos del juego que pueden aplicarse en el disefio de experiencias de aprendizaje

gamificadas: mecanica, dindmica y estética.

Al disefiar una experiencia gamificada, es aconsejable pensar en los destinatarios y el
contenido que queremos trabajar. De esta manera podemos encontrar una buena narrativa
(estética) que puede interesar a los alumnos. Una vez terminada la estética, sigue la dindmica,
siempre de acuerdo con las necesidades del jugador estudiante. Finalmente, la mecénica
gobernard toda la experiencia. El orden estético-dindmico-mecéanico es, entonces, el orden
seguido en este apartado. Antes de ir en detalle, explicaremos dos funcionalidades de Moodle
que, combinadas, pueden producir diferentes resultados que favorecen la mezcla
(Gamification & Moodle). Ahora se explica por qué se repetirdn en varias de las siguientes

secciones:

16.4.1 Caracteristicas en la configuracion de Moodle

> Fin de actividad

Esta funcionalidad de Moodle nos permite indicar, para cada recurso o actividad, la forma en
que consideramos que se ha completado. Hay tres opciones basicas: a) no indicar la
finalizacion de la actividad, b) permitir que los propios alumnos marquen manualmente la

actividad como completada c) indica una serie de condiciones para determinar cuando la
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actividad se da como completada. En este tercer caso, ademas, podemos elegir las condiciones
en funcion del recurso o actividad que estamos editando. De esta forma, por ejemplo, una
tarea puede ser considerada completada cuando el alumno ha visto la actividad, cuando ha
subido algo, cuando termina una tarea o cuando se cumple una combinacion de estos tres.

» Restricciones de acceso

Esta segunda funcionalidad permite decidir en qué condiciones lo hara ser accesible a cierto
recurso o actividad. Las restricciones pueden ser de otra naturaleza: finalizacion de actividad,
fecha, calificacion, grupo, agrupacion, perfil de usuario o una combinacion de condiciones. El
icono de un ojo justo en frente del campo donde se estd editando la restriccion, indicard como
los estudiantes veran el recurso o la actividad. Para cambiar todo esto, se necesita un permiso
de nivel de administracion. Dependiendo de nuestro objetivo, podemos estar mas interesados
en una u otra opcion. Cabe sefialar que las restricciones de acceso también pueden ser
aplicadas a una seccidon completa de un curso de Moodle y, en consecuencia, a todos los
recursos y actividades contenidas en esa seccion que se veran afectadas por las restricciones
generales de acceso a esa seccion.

> Narrativa

En una experiencia gamificada de aprendizaje, la narrativa es muy importante porque
favorece la sensacion de inmersion en la actividad. Buscamos una narrativa que tenga a un par
de objetivos importantes: la historia que se narra motiva a los estudiantes y que conecta
contenidos entre si, dando sentido a lo que estd funcionando en cada momento y ofreciendo
una sensacion de continuidad.

» Cuestionarios

Los autores crearon varios tipos de cuestionarios: opcion multiple, cortos respuestas,
emparejamiento y otros. Los estudiantes pueden tener multiples intenta una prueba, y la
calificacion final es la calificacion promedio de todos los intentos y se registraran en el libro
de calificaciones. Ademas, todos los exdmenes tienen una calificacion para aprobar y un
ajuste de finalizacion.

> Foros

Un foro es una actividad que permite a los estudiantes socializar y participar en aprendizaje
colaborativo. Los autores crearon la actividad del foro y se pidi6 a los estudiantes que
publicaran o comentaran en cualquier momento. Todos los foros tienen configuracién de

finalizacion, en la que el alumno debe iniciar una discusion o responder a una discusion.
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16.5 Plugins y configuracion

Para aumentar la participacion de los estudiantes y el compromiso general en el e-learning,
identificamos cinco elementos de la mecanica del juego que se utilizan ampliamente en el
contexto del aprendizaje en Moodle:

»> Puntos de experiencia (XP)

La mecanica del juego de puntos funciona recompensando al usuario con puntos por
completar ciertas acciones. Se pueden usar para impulsar los comportamientos deseados,
significar el estado en un curso e incluso desbloquear nuevas etapas de aprendizaje o
recompensas. La mayoria de los estudios han encontrado que los puntos proporcionan
retroalimentacion inmediata, que a su vez los detecta para motivar a los estudiantes. El uso de
puntos debe ocurrir en combinacién con otros elementos de gamificacion, como niveles y
tablas de clasificacion para ser eficiente en la motivacion de los estudiantes. Los puntos se
otorgan en una amplia seleccion de tareas, incluida la realizaciéon de cuestionarios, la
asistencia a conferencias, la participacion en ejercicios de clase, la solucion de acertijos, el
pensamiento creativo en las tareas, la realizacion de preguntas de practica o las respuestas
correctas. Algunas investigaciones demostraron que dar puntos era eficaz para aumentar la

motivacion intrinseca.

Los estudiantes tenian dos formas de ganar XP: los puntos se otorgan cuando completan un
cuestionario, y también se otorgan puntos por realizar ciertas acciones en el curso de e-
learning, como iniciar sesion en el sistema, publicar en un foro y acceder a una pagina de
material de lectura. La cantidad de XP otorgada varia por accion, dependiendo de cuanto
esfuerzo sea necesario. Por ejemplo, los estudiantes que publican en un foro obtienen mas XP
que simplemente iniciar sesion en el sistema.

» Insignias

Las insignias son recompensas simbolicas que se otorgan a los estudiantes por “cualquier tipo
de habilidad, conocimiento o logro” que pueden mostrarse a los estudiantes para “dejar que
otros conozcan su dominio o conocimiento”. Las insignias ayudan a motivar a los alumnos a
hacer més, innovar mas rapido y trabajar de forma mas inteligente que los demas. Los
desafios que son algo dificiles pero significativos para los estudiantes con reconocimiento
visible los motivardn a esforzarse mas y trabajar mas duro. Las insignias introducen un
elemento social en los cursos al permitir a los estudiantes competir con otros estudiantes que
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estan trabajando hacia objetivos idénticos. Si la participacion social se integra en el plan de
estudios, se logra una estima adicional de sus logros por parte de amigos y familiares. En
general, a los alumnos se les concede acceso para revisar las credenciales que tienen y
comprobar las demandas para obtener nuevas credenciales. También se encontr6 que los
estudiantes se sienten gratificados por realizar sus tareas y expresaron un agradecimiento

adicional cuando se les otorgd una insignia por sus logros.

Habia dos tipos de insignias. Primero, para motivar a los estudiantes, a través de una serie de
actividades que los estudiantes deben realizar para obtener las insignias, como participar en
un foro, hacer una buena pregunta y llevar a cabo una tarea dificil. En segundo lugar, para
medir los logros de los estudiantes, obtuvieron una insignia cada vez que completaron una
mision especifica. Los autores agregaron insignias del curso al curso y establecieron una
variedad de criterios (como completar una actividad), incluida la retroalimentacion al
estudiante del motivo de recibir esta insignia. Los estudiantes automdticamente ganan
insignias por el sistema cuando se han cumplido todos los criterios. Ademas el propio
instructor, a traves de la configuraciéon del plugin, puede emitir manualmente una insignia a

un estudiante.

» Tablas de clasificacion

La tabla de clasificacion es uno de los elementos mas utilizados en aplicaciones ludificadas.
Bésicamente son cuadros de indicadores que muestran el progreso y organizan
(principalmente en orden descendente) la puntuacion que obtiene cada alumno para ayudarlo
a medir su desempefio frente a sus compaifieros. Para los estudiantes competitivos, la tabla de
clasificacion brinda retroalimentacion inmediata y permite a los estudiantes intentar
constantemente mejorar su clasificacion. Una tabla de clasificacion genera competencia y la
sensacion de estar en un grupo con ideas similares, al tiempo que permite a los alumnos
comparar su desempefio con el de otros estudiantes.. Las tablas de clasificacion pueden
depender de (a) el sistema de puntos, (b) el nimero de logros obtenidos por los alumnos o (c)
el progreso del alumno hacia un objetivo final. Esto permite a los alumnos dedicar todo su
tiempo a comparar sus logros con los de los demds sin que nadie sepa "que estan

constantemente involucrados en una comparacion social de este tipo".

Para mostrar una representacion visual del esfuerzo de los estudiantes y en particular observar

como se clasificaron contra sus pares, se ha utilizado un sistema de clasificacién, donde
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aquellos con la la mayoria de los XP se clasificaron mas alto, es decir, en la parte superior de
la tabla de clasificacion. Esto permitio a los estudiantes verificar su nivel y el nivel de
compromiso de toda la clase.

> Barras de progreso

Debido a que proporcionar comentarios a los estudiantes puede mejorar enormemente su
aprendizaje, los autores optaron por usar barras de progreso como una herramienta para

mostrar qué tan lejos estaba un estudiante de alcanzar el siguiente nivel.

Dado que proporcionar retroalimentacion a los estudiantes puede mejorar enormemente su
aprendizaje, optamos por usar barras de progreso como una herramienta para mostrar qué tan
lejos estaba un estudiante de alcanzar el siguiente nivel.

> Los niveles

Audan a los alumnos a comprender cudndo han alcanzado un hito o un nivel de logro. Los
niveles también se pueden utilizar como una oportunidad para proporcionar comentarios
significativos y resaltar areas de mejora y permitir la division de un juego en piezas pequefias
que estan separadas y accesibles. Avanzar a niveles mas altos suele ser un poderoso estimulo
para el esfuerzo continuo. Para implementar los niveles, los usuarios deben ganar puntos.
Después de obtener un numero predeterminado de puntos, los usuarios pasan a otro nivel.

» ";Level up!"

Debido a que Moodle es un LMS bien establecido que se utiliza a nivel mundial y se sabe que
es flexible para implementar la gamificacion, fue elegido para los aspectos de e-learning de
este curso. Los autores instalaron la version 3.9 de Moodle, incluido el "Level up!" bloque,
que es el adicional plug-in para gamificacion (ver https://moodle.org/plugins/block xp ), en el
servidor web. Se utilizaron los modulos de actividades basicos de Moodle para el sitio para
administrar el contenido del curso. A implementar el entorno de aprendizaje gamificado, tanto
las funciones gamificadas integradas en Moodle como el bloque "jSubir de nivel!" bloque se
aplicaron para servir como mecanica del juego. La Tabla 3 presenta las caracteristicas de

Moodle que se aplicaron para incorporar elementos del juego.

Este complemento atribuye automaticamente XP a los estudiantes por sus acciones, como
iniciar sesion en el sistema, publicar en un foro, acceder a un leer la pagina de material y
realizar una prueba. También notifica a los estudiantes cuando suben de nivel. Se agrego este
bloque en la pagina principal para mostrar el XP actual del estudiante, el nivel y una barra de

progreso hacia el siguiente nivel, asi como para seguir la tabla de clasificacion.
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Feature Settings

Activity All the reading material pages, and quiz activities were set with the

completion condition to be completed. The system will show the activity as complete

Badges
by an instructor

Grade book The authors edited the grade settings by giving students a grade that is like
XP instead of marks

(tick box) when all the conditions are met.

The authors added course badges to the course and set a variety of criteria
(such as completing an activity), including providing feedback to the
student why he/she got this badge. Students will automatically earn badges

by the system when all the criteria have been met, and as manually issued

The authors built several types of quizzes: multiple choice, short answers,
matching, and others. Students can have multiple attempts at a quiz, and the
final grade is the average grade of all the attempts and will be recorded in

the grade book. In addition, all the quizzes have a grade to pass and a

Forums

completion setting

A forum is an activity that allow students to socialize and take part in
collaborative learning. The authors created the forum activity and asked
students to post or comment at any time. All the forums have completion
settings, whereby the student must either start a discussion or reply to a

discussion.
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This plugin automatically attributes XP to students for their actions, such as
logging into the system, posting to a forum, accessing a reading material
page, and taking a quiz. It also notifies students as they level up. The
authors added this block on the main page to display the student’s current
XP, level, and a progress bar towards the next level, as well as for tracking

the leaderboard.

Tabla 4: Actividades gamificadas que se aplicaron en Moodle
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16.6 Vista guiada

Para ayudar a los alumnos a utilizar la interfaz del curso, decidimos realizar un recorrido por
el curso para llevar a los alumnos a través de un recorrido paso a paso sobre como navegar y
utilizar las funciones dentro de la plataforma. Queriamos minimizar cualquier problema de
accesibilidad, por lo que se llevo a cabo una videoconferencia de dos horas, para cada grupo
por separado, a través de Microsoft Teams para presentar a los nuevos usuarios la plataforma

después de su primer login.

A pesar de que algunos de los estudiantes ya se habian conectado, y para ellos algunas cosas
ya eran conocidas, por ejemplo, la pagina principal y los paneles de usuario en Moodle,
algunos botones y opciones de menu no eran obvios para todos los usuarios. Por lo tanto, con
el fin de que todos los participantes se sintieran que tuvieran un camino comun hicimos una
orientacion desde cero. Dicho tour se grabo para que todos pudieran verlos cuando quisieran.
Esto fue particularmente util para los modlers de primera vez. Especialmente para adultos, no
expertos en tecnologia. Asi pues, en esta seccion intentaremos hacer el mismo recorrido que

hice con mis alumnos durante la primera videoconferencia.

16.6.1 Log in

Esta es la primera pantalla que aparece cuando un alumno hace clic en la siguiente direccion
https://online.barceloneta.gr/ Aqui cada estudiante introduce el nombre de usuario y la
contrasena. Estas credenciales ya se habian enviado por correo una semana después de su

registro.

el
BARCELONETA

Elvaw n mpwtn oag gopa £5w;

il
BARCELONETA

Figura 33: Moodle, Logging in
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La presentacion se llevod a cabo a través de Microsoft Teams después de la instalacion de la
aplicacion SKOOLER. La aplicaciéon Moodle Teams de Skooler cre6 una experiencia perfecta
para el usuario, trabajando en Moodle y con todas las funciones de Teams en una sola

aplicacion era muy facil organizar y llevar a cabo la clase.

00 Moodle Dashboard Moodie Dashboard My Fesd Teams

el lll
BARCELONETA

Dashboard ~ Eleaming-  Skype-

Home

Barceloneta Online
- e

Primeros Pasos - Nivel A =

Bienvenidos al mundo de Barceloneta

» iBienvenidos!

» Mia otayova Lotopiag

Figura 34: Microsoft Teams + Moodle

Dicha aplicacidon nos permitié a configurar automdticamente un grupo para cada curso de
Moodle, haciendo que todas las funciones ofrecidas a través de Teams estuvieran disponibles

instantaneamente para cada curso en Moodle.

En la siguiente figura los usuarios podian ver la pagina principal de la academia, de la clase
electronica. El nimero 1 muestra toda la informacion respecto a la comunicacién entre
alumnos y profesor. Ademas, a la derecha la foto incita a los alumnos a poner su propia foto,
un avatar o configurar su perfil personal tal y como querian. En el siguiente apartado, los
participantes pueden echar un vistazo muy breve en la historia de la academia, dandoles asi la
bienvenida al curso. El siguiente apartado, el nimero 3, tiene los cuatro pilares donde se basa

la filosofia de la clase electronica: mucho material, ejercicios interactivos, gamificacion y el
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mentoring. En el apartado final, en el nimero 4 y 5, los estudiantes pueden ver los cursos que

se ofrecen ahora y los que quedan por venir,

D bepimbarcelorstngr! B ipanikaSterceonerag: 6y 580

i"-ﬂl'dL o 4 % Euangelos Sitas - ﬁ
BARCELONETA 1

iBienwenidos.I

al mundo de Barceloneta

Mua Stapopetuei) mpétacn yia va pébeig Lonavie

Mentoring Refresh Youtube

Avapé i
Early Entry Exmitwon) 15% oe 6Aa WOREVETON NiepoiNa
1q Tipoypapparta. Kavte Altnon
Twpa!

Figura 35: Moodle Front Page
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A medida que nos desplazamos hacia abajo, los estudiantes pueden ver todos los cursos
disponibles que ofrecemos. Siendo el primero el curso que estaremos investigando. Los otros
cursos giran en torno a ejercicios de gramatica y la redaccion de ensayos. La idea es hacer un

curso mas en el futuro que tenga solo ejercicios para apoyar el curso basico.

Dado que las inscripciones de este curso especifico ya las realiza el administrador, los
estudiantes pueden ver los otros tres cursos como disponibles y el primero como el curso en el

que estan inscritos ahora.

Available courses

r.,Pe

Guends
4 detelles

Primeros Pasos iA practicar!

Picasso

iHablas espafiol? EJERCICIOS DE GRAMATICA

&uzg yia Ta enineba

MiBaxTue svoTTEC XES
Al

Click to enter this course Click ta enter this course Click to enter this course

- o apxdpiou

Figura 36: Curso disefiado

La siguiente captura de pantalla es el programa del curso. Como se dijo anteriormente, el
curso gamificado estd disefiado bajo una premisa: todo debe ser mas atractivo visualmente.
Por lo tanto, tal como podemos ver en el nimero 1, cada unidad tiene una cinta bajo el titulo
“en un vistazo” donde los estudiantes pueden echar un vistazo rapido a la unidad actual o a la
siguiente que se abre cada domingo. Debajo, en el nimero 2 podemos ver tres fotos que son
las secciones mas representativas de la unidad, gracias a ello, los alumnos pueden orientarse
mucho mas rapido. Ademads, las flechas rojas presentan en un parrafo la narrativa de la
unidad. Por ejemplo: Es tu primer dia en Espaiia, no hablas espaiiol y te han robado el bolso
en el aeropuerto. Vas a la policia del aeropuerto y ellos te pide que rellenes un formulario

con tus datos personales.
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em1é phid Ermlene Ba cpmhcutionuue Towg Slakdyou pr 3

Bl (48

T oL T Lsted 0 Eanung
Tty

o aurmanpos Sikopn: pfaa s

+ Kavoweg Npowpopag

En un vistazo

Mpru Epoveryoeis; v cedTnTa Ba mpémo vn Supdom mag A8 umdpgo pin povabor] o owon] mpogopi dce ypodimm wa tyome Tabadjin
It ) A AUEE e YIE va TIEo0 e p omE oTL f) TRogopd SLogipo, amd mepLog o Trao

» VERBOS

T LMK E TRl karakribog n edSnne po fea Srpaned guenos. Tha Aamdy T ppoTa KaTETE0ITOL O PLl ETE TIG

r o -1r) QU SPLIT LIE T RaTEArEn, TOU aTanEugETou.

To oToatgaTa

Comer, beber el escrinir

Figura 37: Sinopsis de unas unidades del curso
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16.6.2 Dentro de un curso

Esta seccion tiene cinco capturas de pantalla y 8 puntos que vamos a desglosar. Hemos
elegido las 8 mas representativas secciones dentro de un curso. Como se ha mencionado
antes, la cinta rosa presenta el panorama de la unidad tematica y la narrativa. En algunas
unidades tenemos también una seccion Por qué diciendo a los estudiantes por qué es
importante que aprendan tal cosa y como les va a servir en una su vida cotidiana. Se ha
decidido incluir algo asi porque los alumnos a veces no podian vincular lo aprendido con su

vida real.

En un vistazo

‘Otav Tou Eheya 6L pou Eheve svidéet tote slvat emetdn] 0 Baotide frav deudoc... ! Omote.. mpw EEKWAO0UUE GUTA TNV evOTNTa TPEmEL va

o KaBe popd mou Ezkwoloa To padnpa ps svav kawoupylo padnn, yLo KAToLo TEpiepyo Adyo PE puTelos av ot lonavel slvat oviwe Yeudol.
fexaBaplooupe kamowa pdypatal

Mool mpaypaTiksT e kat yhuaoukd mapasokal WMua oraysua Lotoplac ané tov lamavpuvo Kéao. TovTopo Koull!

éPor qué?

Ziyoupa Ba £yzig toug Stkeug gov Adyous yua va Eexivijosis va paBaivers Lomavikd, av TdAL akdpa Te okEpTeoat, pife pla parid oTous mapakdrw Asyous Kal iows
Bpeig éva kiviptpe emutAgov...

- Putnos toug ouppabnrég cou to kivnTpd toug kal avraiAdtte anderg!

‘r_l Ko eou.. yiari Ezkivnoes womavwd; T kivitpa sixeg &
Figura 38: Estructura tipica de las unidades I

En la siguiente captura de pantalla, en el nimero 3 aprender, podemos ver un conjunto de
diapositivas en un documento de PowerPoint o de Google Slides. La seleccion de uno u otro
formato se ha hecho segliin las necesidades del grupo y de la unidad, es decir, cuando
queriamos hacer algo mas colaborativo entre todos o entre grupos, optabamos por el
PowerPoint. Por otro lado, cuando queriamos hacer una presentacion de la materia de cada
unidad optabamos por Google Slides. En ambas modalidades se ha copiado el codigo de
iframe y se ha introducido bajo la modalidad Label en Moodle. La razon por la que se ha

optado por esa modalidad era la rapidez de hacer cambios en tiempo real.
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A través de estas diapositivas se presentan los apuntes de toda la unidad, ademas hay algunas
diapositivas con gramadtica basica que ayudardn a comprender mejor la unidad. Las ultimas
diapositivas de la presentacion del PowerPoint son opcionales. Se presentan estructuras
gramaticales mas detalladas y mas ejemplos. Ademas, las diapositivas finales son para

estudiantes que estén dispuestos a dar un paso mas alld, aunque no sea obligatorio.

APRENDER

UTE TO TTPWTIO PaBnua, v Ba EEKLVACOUKE amd T LoTIavikG ahpd
! Tou Ba BpeL; otV evdTnTa akhd kat and fva guvos <

a PIAGG LoTavikd! Nax, kahd Siafaceg! Me tv Bordawa
U TIRWTES dou AZEELC OTa LoTavikd. Ga pasdaig va

LKpI| TTAPOUCLOOT Yia e To 1¢ va pABELC LoTIaVLKG,
Mpv To KAVOUPE SpWE fa ABeha va polpastw pali cou kdmeleg TAnpopoplee GYETIKG Uz Ta eTTiBETa TwWVY IoTaviiv, av kat pavtalopa 6TL slyoupa Ba £yeig akobart
xatL oav...MkapBia MkovBaked Nriad Poviplyxed depvavied ATed..

&

Pablo Diego José Francisco de Paula Juan Nepomuceno Maria de los Remedios Cipriane de |z Santisima Trinidad Ruiz y Picasso o

P P ¢Cémo se llama usted? Me llamo Maria
¢Cémo? =Trug; Yo me llamo Pedro LY ta?

£Como + pripa llamarse (ovopalopa)?

Figura 39: Estructura tipica de las unidades II

Debajo de las diapositivas podemos ver otra la cinta Profundizar. En esta seccion, todas las
estructuras explicadas en PowerPoint se presentan ahora a través de un video integrado
interactivo. Otra vez en iframe para que el alumno no abra nuevas pestafias en su navegador y
para que no se vaya del ambiente de Moodle. No cabe duda de que la distraccion en el
aprendizaje en linea juega un papel importantisimo. Por lo tanto, se ha intentado dar
facilidades a los alumnos en este sentido y tenerlo todo abierto y visible sin la necesidad de
salir de ahi arriesgando no volver jamas o volver después de procrastinar lo minimo 20

minutos.
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PROFUNDIZAR

” lomavika pabipara - To pripa Trabajar
-

EL
VERRE
TRABAJAR

B
>

Algo mas...

-

ﬁ Mafe ta moé Baoikd pripata ota wnavikd! (ypriyopa)
- Mapaxoho..  Kowomnoin..

Figura 40: Estructura tipica de las unidades I11

La seccién nimero 6 algo mds presenta una unidad de gramatica o de vocabulario que es de
un nivel mas avanzado. La idea es de adelantar material para los alumnos que quieran estudiar

o profundizar atin mas en la lengua espafiola.

El apartado 7. /Sabias que...? cierra cada unidad tematica. Se ha hecho un quiz cultural
donde los alumnos pueden ver las respuestas, pero no participar. Todo se hace
automaticamente. Estos videos muchas veces se presentaban al principio de las
videoconferencias con la intencion de romper el hielo o para hacer una lluvia de ideas
respecto a las diferencias culturales o para contestar o debatir todo lo que iba surgiendo

después de cada pregunta del quiz.
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. &
¢(SABIAS QUE...?
TuwpiZoups Ty lomavia péoa and eivtopa Kouiz

lonavikd pabrjpara: MNoco kahka E¢peig v lonavia (6)

Figura 41: Estructura tipica de las unidades IV

i1 >AOFOTEXNIA

Mwg ovopddel To dAoyo Tou 0
Aov Kixwtng;

A. BoukegpdAa
B. Ivkitdro

C. Poowvavte
D. AouABivea

Ui >AOIOTEXNIA  F¥5%

Mwc ovopalet To GAoyo Tou 0
Aov Kixwnc;

A. Boukegpaha
B. Ivkitdro

C. Pooivavie :

D. AouABivEa

Figura 42: Muestra del apartado sabias que

En el apartado practicar los estudiantes pueden comprobar qué nuevos conceptos y
contenidos han asimilado y reflexionar sobre su proceso de aprendizaje. A veces unos

ejercicios se hacian durante las videoconferencias para hacer una puesta en comun con el fin
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de que todos los alumnos conozcan las opiniones de los compaifieros, ver si coinciden y, con

su ayuda encontrar estrategias que faciliten el aprendizaje.

—
H Kave eEaoxknon pe ta napaxarw Set ané to Quizlet “
Bamkég epuwtriozLg yua v Takn
EuvTopn mapoudiaon
% Buenas... me llamo... (]
Ll Eowerio=ic yia v takn &
o
HP |0=LE KOl artavTross yia Svay armhd SLakoyo |5}

n Mua otayéva Lotopiag 0 npuwrog pag Suahoyog & 4 Baowka pripara n

Figura 43: Estructura tipica de la unidad V

Como se puede ver, aqui también, se ha intentado presentar los ejercicios de una manera mas
entretenida ya que Moodle los tipicos quiz que tenia carecian de este estimulo visual que
brindaba por ejemplo en H5P. Por lo tanto, la mayoria de los ejercicios se han hecho en H5P

como explicaremos mas adelante.
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16.6.3 Los videos

Todo el contenido se ha disefiado detalladamente casi por un afio. Se han tenido muy en
cuenta las necesidades o mejor dicho las quejas de mis alumnos todos los afios antes de abrir
la academia respecto a los libros y su material. Todos pedian algo mas fresco y mas jugueton
y sobre todo algo traducido en su propia lengua, en nuestro caso en griego. Asimismo, se ha
dado mucha importancia en la retroalimentacion que tenia a través de los comentarios o las

criticas en nuestro canal deYouTube.

Se han disefiado pues casi 200 videos para el canal en Y2b. Los videos se hacian
principalmente en Adobe After Effects, un software de motion graphics y composicion digital
publicado por Adobe. Se usé principalmente para la posproduccion y luego los videos se
colgaban en el servidor de Camtasia, en screencast, con la intencion de hacerlos interactivos e
introducir por ejemplo un quiz dentro de cada video. Sin embargo, luego se opt6 por el H5P,
sobre todo por motivos de integracion de plataforma y porque Moodle tenia la intencion de
integrarlo completamente en el Gradebook en un futuro update, algo que se hizo después de la

version 3.8.

Aparte de los videos se han hecho también mapas interactivos como este con la intencion de

facilitar la lectura si los alumnos se conectaban por movil

;Puede explicarme (__“:L;I palabra? :Qué quiere decir...?
(Mmopeite va pou €€nyroeTe autr tn (TL BéAEL va TIEL...)
AEEN;) :
s
\_ Otra vez, por favor
¢Como se pronuncia? \ (Eavé mapakal)

(Mwe, MpoYepeTal;)
~. \ |
;Qué significa...? Preguntas

(L onpaiveL..;)

¢Como se dice enesparniol...?
(WG AEYETAL OTA LOTIAVLKA...)

:Fe arrecto deci 7 . -
¢Es correcto decir...7 ;Coémo?

(elval owotd va mw...) (nwe)

(Esta bien como pronuncio? ;Qué?
(elval kaid oTiwe ipopépw;) ()

Figura 44: Contenido I
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En la figura 49 se pueden ver los ejercicios, en formato H5P, que los estudiantes tienen que
hacer al final de cada unidad. El ultimo ejercicio es una prueba escrita que tienen que entregar

subiendo un documento en Moodle.

b2l Opahd pripata L
b2d Bpec ta aviwpaia prpata &
L AM\ayéc ota 8¢parta Twv prpdtwy &
L2 Eveotwtac kal pripatal v

Lgd Avwpahia oto a' eviko v
L2l T uunARpwoE Ta Keva A
L Mpdye To mpwTo eviko (1) &
L2 pae To PWTo EVIKO (2) V)

v‘/ TL KGveL 0 Pedro kaBe pepa;

Figura 45: El contenido H5P

A continuacion, se han elegido unos ejercicios de las primeras unidades donde los alumnos
tienen que practicar la produccion oral a través de los siguientes ejercicios. La produccion oral
es una de las destrezas mas dificiles de controlar y de practicar cuando tanto en las clases
presenciales, pero sobre todo en linea. El h5p nos ha dado la posibilidad de hacerlo realidad y
encima a través de una manera mas gamificada. Como se puede ver en los siguientes graficos
aparece la pregunta que tienen que pronunciar los alumnos en griego, frases que ya se han
trabajado en la clase o en otros ejercicios como Quizlet y que ahora se tiene que hacer la

comprobacion de lo aprendido. Luego, si los alumnos no pronuncian correctamente aparece la
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frase en rojo y las frases correctas debajo. En caso correcto, una estrellita y una mini barra de

progreso aparece.

Mwg ovopddeaat;

Your answer(s) was interpratad as:
como se llama x

The cormect answer(s)
¢Comotellamas?  gcomo te llamas? | | como te llamas

Incorrect answer

R C Rery ©

Figura 46: H5P modelo de puntuacion para la prueba oral I

EpWTAOELG KAL AMAVTACELG yLa £vav amAo dudaloyo

NNPOZOXHN

H digxnon autA Azitoupysi MONO pz tov CHROME.

Mwg ovopaleoar;

Incorrect answer

01 @ Show soluiion ©

Figura 47: H5P modelo de puntuacion para la prueba oral 11

Mwc ovopdadleoat;

¢Como te llamas?

e 1/1 &

Figura 48: H5P modelo de puntuacion para la prueba oral I11
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Luego se ha prestado mucha atencion a los videos. Ya hemos mencionado anteriormente la
fase previa, el disefio y la edicion, pero ahora a través del HSP podemos hacer un video
interactivo e introducir quiz o ejercicios de seleccion multiple. En este video tenemos 5
preguntas y una ultima donde se pueden recoger todas las preguntas como conclusion. En la

figura siguiente podemos ver un ejemplo de una pregunta que aparece dentro del quiz del

video

3 "' 4

& seleccion multiple

<Como se dice en espaiol?

0O Frambuesa

0O Manzana

@ Check

CReuse < Rightsofuse <> Embed He

Figura 50: videos Interactivos modelo

16.6.4 Quizlet

En el curso gamificado también aprovechamos los beneficios que da Quizlet. Como

herramienta de memorizacion, Quizlet permitia a los usuarios registrados crear conjuntos de
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términos y definiciones personalizados para sus propias necesidades. Estos conjuntos de
términos se podian estudiar luego en varios modos, como lo revela la siguiente imagen. En los

siguientes parrafos podemos ver los 5 modos diferentes explicados.

Figura 51: Los ejercicios interactivos de Quizlet

» Tarjetas flash

Este modo es similar a las tarjetas flash de papel. A los usuarios se les muestra una "tarjeta"
para cada término, que pueden voltear haciendo clic o usando las teclas de flecha o la barra
espaciadora. El usuario tiene la opcidon de que la cara de la tarjeta sea una imagen, una palabra
0 ambas.

> Gravedad

En este modo de estudio, las definiciones se desplazan verticalmente hacia abajo en la
pantalla en forma de asteroides. El usuario debe escribir el término que acompafia a la
definicion antes de que llegue al final de la pantalla. Es uno de los modos de estudio "Play".
Gravity fue una adaptacion de un juego anterior, Space Race. El usuario puede elegir el nivel
de dificultad y el tipo de juego.

» Escribir

En este modo de estudio, a los usuarios se les muestra un término o definicién y deben
escribir el término o definicidn que corresponde a lo que se muestra. Después de ingresar su
respuesta, los usuarios ven si su respuesta fue correcta o no, y pueden optar por anular la
calificacion automatica y contar su respuesta como correcta si es necesario. Este modo se
llamaba anteriormente "Aprender".

> Deletreador
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En este modo, el término se lee en voz alta y los usuarios deben escribir el término con la
ortografia correcta. Si el usuario obtiene todas las respuestas correctas, es recompensado con
un video de un camién monstruo haciendo un salto, un caballito y una voltereta.

> Match

En este modo de estudio, a los usuarios se les presenta una cuadricula de términos dispersos.
Los usuarios arrastran términos sobre sus definiciones asociadas para eliminarlos de la
cuadricula e intentar borrar la cuadricula en el menor tiempo posible. Micro-match es un
juego de emparejamiento relacionado dirigido a dispositivos moviles y dispositivos con
pantallas pequefias. Los usuarios pueden acceder al modo Micro-match en dispositivos no
moviles editando manualmente la URL en el modo Match para usar " Micro-match" en lugar
de "match". La coincidencia se atribuia anteriormente como "Dispersion". Aunque el nombre
del modo de estudio cambid, el juego en si permanecio igual.

> En Vivo

En este modo de estudio, un usuario de Quizlet (generalmente un maestro) divide su clase en
equipos con el numero de equipos que desee o juega con los estudiantes individualmente. El
maestro elige si comenzar con una definicion o un término. Cada equipo tendra que elegir el
término/definicion correcta para ganar, ganando el equipo que tenga mas puntos. Si el maestro
decide mezclar los equipos, los grupos se colocan aleatoriamente en nuevos equipos. Este
juego funciona eligiendo un conjunto de tarjetas didacticas y colocandolas en un formato que
funcione para el juego. Si un jugador o equipo elige el término o definicion incorrectos, la
puntuacion se reiniciard. En cada encuentro con el grupo gamificado se realizaron sesiones en

vivo con el fin de ver si los alumnos habian estudiado los campos seménticos de cada unidad.
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PRACTICAR

Make everything disappearl

Jlﬂqmmm

-ﬂ [

I i p——

I T —

* e GRADEBOOK

ﬂ'ﬂ—rim

Figura 52: A practicar

La logica era que los alumnos practicaran dentro de Moodle un par de veces y luego en la
secciOn mas practica en quizlet hacer mas ejercicios antes de que pasaran a los ejercicios
finales de la unidad que tenian una puntuacion en el Gredebook de Moodle. Estos ejercicios
son los que cuentan en el libro de calificaciones. Creemos que hasta este punto y después de
terminar todos los demads ejercicios, el alumno prestard mdas atencién y comenzara sus
actividades de calificacion sin ningin problema, siguiendo el principio de gamificacion
libertad para fallar. Todas las actividades seleccionadas aqui son en formato H5P mientras

que el otro grupo tenia el formato estandar de cuestionario Moodle.

De todas las opciones, la que mas atencion llamaba a los alumnos era la del juego Match con
elementos gamificados como el tiempo o el leaderboard, gracias al cual los alumnos me

daban siempre un feedback de aprovechamiento positivo.
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Great first start! Now can you do
even better?

PRACTICAR

_“ m
TIME
0,
7.3 seconds Zol_Z
yépnka 10 Mps yalpete
! 7.4 seconds y o T
Adiés yeia Buenas tardes
I ‘\ ki
Un placer kaknoTépa buenas
10.8 seconds roxyar

Figura 53: Quizlet. Elementos gamificados

%
iOjo!
OL mapakdtw ackroelg BabpoAoyolvral kat o BaBuog oou peta amd kabe
aoknorn Ba nepdoeL autdpata oto Gradebook (BabpoAdyLo)
« Bpeg T0 0woTd uToKELpEVD %

®

{ Formal o Informal

« El verbo Ser

V‘ Ser Vs Estar

i Hay Vs Estar

V‘ Tener + sentiemientos

K § &

Q

Dashboard E-learning ~ Skype ~

Home > Courses > Primeros Pasos > Mua ataydva totoplag > Iivtopo Koull lotopiag > Preview

Quiz navigation

Question 1 Not yet answered  Marked out of 1.00

v Flag question % Edit question

Ztnv lomavia PLAave POVo LOTIaVIKA

Select one: Finish attempt ...

@ True
Start a new preview

O False

Figura 54: Ejercicios de Moodle sin gamificacion
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16.6.5 Level Up

Se ha decidido dedicar una propia seccidon para el plugin Level up porque fue el plugin que

mas se ha utilizado. En la siguiente figura se resumen las funciones basicas de este plugin.

@ LEVEL UP! (B Jelo
3 - e

'

D

o

B 200

Participate in the course to
gain experience points and
level up!

@ ®©@ ¥ & =

Info Ladder Report Settings

Figura 55: Level Up

a) El nombre del plugin Level Up!, b) Ocultar el bloque, c¢) Iconos de movimiento y acciones,
d) Indicador de nivel grafico, e) Indicador de puntos de aprendizaje (cuenta atras digital y una
barra de progreso), f) Instrucciones para subir de nivel, g) Evento recompensado mas reciente

(actividad / recurso), h) Iconos de estado.

e Info: una breve descripcion del nivel y los puntos requeridos para ganar ese
nivelEscalera: una lista de todos los alumnos del curso en un grafico formato que

muestra de arriba a abajo basado en puntos ganados.

e Informe: permite a los instructores generar un informe de estado en varios formatos de

participacion del alumno.

e En la configuracion del plugin podemos cambiar el titulo, pero también el mensaje de

introduccion.
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En la siguiente foto podemos ver como y qué hemos configurado para ajustar el plugin a

nuestras necesidades. El plugin es bastante facil de configurar.

* Settings
Title ‘ Level up! |
@ Introduction Participate in the course to gain experience points and level up!

Display recent rewards

Figura 56: Configuracion

Information pestafas dentro del plugin
Rules

Level Requires Description
1 A

120%
276"
479%

experiencia que
peE ganas por cada

nivel

1,086%

1,532%
2,112%

2,866%

3,846%
configuracion de niveles
| Customize the levels |

Figura 57: Info tab

PRRERHDD

Algorithm base* 120

Cambiar estos valores es la

Algorithm coefficient* 1.3 forma mas rapida de disminuir o
' aumentar los atributos de umbral

para cada nivel

'umumm_

Figura 58: Cambiando los valores
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Ladder

Info Ladder Report Log Levels Rules Visuals Settings

Rank Level Participant Total Progress

1 ﬁ 297% - 1827 10 o
5 a 2587 _mrv
3 a 243% _33;, _
4 a - 198% — 78% 10 a
> a jpgre  — 96™ (o ac

Figura 59: Ladder. Muestra de los participantes

Ranking

Display rank r

Hide rank

Display a relative rank

Anonymity

Display participants identity * ‘
Hide parttmpa I'It-S“IE'.Er-‘I-T&'_f

Display participants identity

Figura 60: Mas funciones en la configuracion

La escalera nos ha ayudado a identificar a los alumnos en riesgo y el progreso del alumno en
su conjunto en puntos especificos del curso. Aunque al final no hemos tenido ningin

estudiante en riesgo, esta herramienta ha sido de gran ayuda durante todo el curso.

Otro punto importante de este plugin eran las normas y los puntos que se ganaban cada vez
que se desencadenaba una accion por parte del alumno. Claro estd que estas reglas ya estaban
predefinidas. Cabe afadir que las acciones activadas por invitados o en general por usuarios
no registrados se ignoraban. Ademas, las acciones repetidas dentro de un periodo de tiempo,

con el fin de ganar mas puntos, tampoco contaba para evitar estas trampas.
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Por lo tanto, cada vez que se cumplia una de las siguientes acciones se ganaban puntos
e entrada de blog agregada

* comentario creado

» modulo del curso visto

* discusion creada

* pregunta vista

* pregunta respondida

* Se unio a la reunion de BigBlueButton

* Reunion de BigBlueButton finalizada

* SCORM lanzado

En la figura que estd debajo podemos ver los tres pasos principales que se hacen para afiadir

una nucva norma.

< Add a rule 0

0 points are earned when: X
ANY of the conditions are true v

@ + The eventis | Book: Course module viewed v X
The eventis | Forum: Discussion subscription created v | X
The eventis | Forum: Subscription created v X

Event name v  contains v | assessable_submitted

Event name v | contains v | assessable_uploaded b

-+ Add a condition @

Figura 61: Configuracion de las normas

Sin embargo, en la siguiente figura podemos ver el acronimo CRUD que en inglés se traduce
en Create, Read, Update, Delete. Si el administrador no cambia nada en cuanto a la

configuracion, la distribucion de los puntos se hace de la siguiente manera:

e C(Creacion: 45 puntos
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e Lectura: 9 puntos
e Actualizar: 3 puntos

e Borrar: 0 puntos

4 Add a rulen

4 |45 points are earned when:
Event CRUD v
<+ Add a rule
4+ |9 points are earned when:
Event CRUD v
= Add a rule
P |3 points are earned when:
Event CRUD v
+4 Add a rule
4 (0 points are earned when:
Event CRUD v
4 Add a rule

Save changﬂ Cancel

Figura 62: CRUD

X

isequalto v

Cabe afiadir que el plugin nos ofrece una variedad de insignias. Nosotros nos hemos elegido

las de la primera fila.
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Figura 63: Insignias
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16.6.6 El curso en un vistazo

Titulo Primeros Pasos

Modalidad En linea - presencial
Participantes 50 Principiantes de espafiol
Lengua Espaiol y Griego

Contexto educativo Flipped classroom + Moodle
Descripcion del curso Curso super intensivo de espaiol
Duracion 12 semanas (3 meses)

Cada semana 2 horas en las dos versiones y cada
domingo por la noche la nueva unidad tematica

esta disponible en Moodle

Plataforma Moodle (LMS) - Microsoft Teams

http://www.online.barceloneta.gr

Tabla 5: El curso en un vistazo
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16.7 Metodologia: Experimental Vs Control

Los datos se han extraido una semana antes del inicio del curso. El nimero total de los
participantes es 50. Tenemos dos grupos de 25 participantes en cada grupo. Un grupo control,
o sea el grupo que se conecta en el Moodle sin los elementos gamificados y, un grupo
experimental de otras 25 personas que se conectan en el curso gamificado. En las siguientes
paginas vamos a ver una representacion visual de los datos mas importantes de nuestra
muestra. Cada variable, edad, educacion, sexo, etc., se presenta en su totalidad; es decir de
ambos grupos y luego tenemos dos graficos mas pequefios para poder ver el contraste de los

dos grupos.

16.7.1 Sexo

La muestra en su totalidad se compone de un 34,0% de hombres (n = 17), y 66% de mujeres (n
= 33). Dichos porcentajes no son de extrafiar puesto que desde el 2015 que la academia de
ensefianza del espaiiol “Barceloneta” se ha dado de alta la gran mayoria de los estudiantes han

sido mujeres. Respecto a los dos grupos, los datos son los siguientes:

En el grupo experimental el 24% eran hombres (n = 6) y el 76% eran mujeres (n = 19)

mientras que en el grupo de control el 44% eran hombres (n = 11) y el 56% eran mujeres (n =

14).
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Gender todos los participantes

hombre
34,09

mujer
66,0%

Figura 64: Sexo

Experimental - sexo Control - sexo

hombre
24,09

hombre

Figura 65: Sexo grupo experimental Figura 66: Sexo grupo control

16.7.2 Edad

La edad oscilo entre 27 y 41 afios, siendo la edad media de 33,92 afios. En cuanto a los dos

grupos, en el experimental: M: 34,08 y en el control: M: 33,76.

La variable de edad también estd en forma con el numero total de estudiantes que

generalmente se suscriben en la academia los afios previos a la investigacion.
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Edad total M: 33,92

50

20
10
0
Figura 67: Edad en todos los grupos
Experimental - edad Control - edad
50 50

. W 40
30 % \/W/\/\/\
20

20

10

10
0

0

Edad M: 34,08
Edad M: 33,76

Figura 68: Edad en el grupo experimental Figura 69: Edad en el grupo control
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16.7.3 Lenguas extranjeras

En los siguientes graficos podemos echar un vistazo al conocimiento de lenguas extranjeras
de la muestra. En primer lugar, los nimeros del primer grafico, que aparecen dentro de la
columna de 1 a 6, corresponden al Marco Comun Europeo de Lengua: A1 A2 B1 B2 C1 C2.
Por lo tanto, Al es 1, B2 es 4y C2 es 6.

Lo que podemos ver es que todos los participantes (n = 50) tienen un B2 en lengua inglesa y

mas concretamente un 62% (n = 31) es hablante fluido y un 18% (n = 9) usuario intermedio.

Lenguas y nivel de todos

B aleman francés [l italiano [l inglés
15
6 4 4 4 a 4 4
4 A 4
6
10
4 4 A il 4 4 HaApfl Az P 4 oA 4 B
44 a4 4 4 4
4 4 4 404 4
6 6 6 6 6 U EEE EEE GRGRGRGRE A GRGQ6 GRGR6 ] [ 4
5
3 55 5 ] 5 5 9 5 5
a4 4 afa af 144 4

Figura 70: Lenguas que habla el grupo y nivel CEFR

Con respecto a los otros idiomas, las siguientes tablas son representativas. La mayoria de los
participantes son aprendices de idiomas certificados. Algunos con dos o tres idiomas

extranjeros en su arsenal.

Por ejemplo, un 34% (n = 17) de los participantes es un hablante intermedio superior de
italiano. Ademads, mientras que en italiano los participantes tienen un B2, con respecto al
francés vemos una variacion ya que 2 de los participantes tienen un certificado C2, la misma
situacion lingiiistica es visible en nuestro ultimo grafico con respecto al idioma aleman. En
conclusion, todos nuestros participantes son habiles usuarios de lenguas extranjeras, algo que

eventualmente jugara un papel importante para nuestra investigacion.

De hecho, estos datos se alinean con la realidad griega y las lenguas extranjeras, donde la

mayoria de los griegos hasta la edad de 25 habla 3 lenguas extranjeras. Esta filosofia de
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aprendizaje de lenguas extranjeras surge a partir de los 8 afios donde los nifios se matriculan
en una segunda lengua en una academia privada; aparte de las dos lenguas que puede hacer

gratis en una escuela publica.

Total inglés

intermedio alte 4 Eficaz
18,0%

Maestria

Figura 71: Nivel de inglés

Total italiano

intermedio alto

Figura 72: Nivel de italiano

Total francés Total aleman

Eficaz

Maestria

20% 4,0
Maesma intermedio alto intermedio alto

Figura 73: Nivel de francés Figura 74: Nivel de aleman
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16.7.4 Educacion

En cuanto a la educacion, también es visible el patrén habil antes mencionado de nuestros

participantes. Por ejemplo, en el grupo experimental el 68% tiene un titulo universitario (n =

17) y el 32% tiene un master (n = 8) mientras que en el grupo de control los mismos

porcentajes son 76% (n = 19) y 24% (n = 6) respectivamente. Todo eso se traduce en un total

de 36,0% de titulacion universitaria (n = 36) y un 28% de master (n = 14). Si bien el afio en

que se llevo a cabo la investigacion ninguno de los participantes tiene un doctorado, sin

embargo, en afios anteriores hubo algunos participantes doctores. En los dos gupos no existen

diferencias significativas en el nivel educativo.

Educacion total de participantes

master
28,0%

superior

Figura 75: Educacion de toda la muestra

Educacion - Experimental Educacion - Control

master

24,0%

master
8

32,0

superior

superior
76,0%

Figura 76: Educacion del grupo experimental  Figura 77: Educacion del grupo control
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16.7.5 Trabajos

Respecto a los trabajos respectivos en un total de 50 participantes, la gran mayoria fueron
profesores en un 46.0% (n = 23); el otro gran porcentaje fue el de médicos un 20%, (n=10)y

el restante 40% (n = 17) comparte trabajos como abogados, funcionarios publicos, etc.

Trabajos total

musico

abogado

camarero =

funcionario
professor
IT

veterinario

doctor

estudiante

Figura 78: Trabajos de todos los participantes

Trabajo - Experimental Trabajo - control

professor funcionaric  doctor IT camarero abogado  musico

Trabajos

Trabajos

Figura 79: Trabajos del grupo experimental Figura 80: Trabajos del grupo control

El hecho de que casi la mitad de nuestra muestra son profesores se justifica por la alta
necesidad de mas calificaciones con el fin de obtener la maxima puntuacién que se requiere
para asegurar su puesto en futuras oposiciones. Los ultimos afios hubo un aumento
significativo de casi todos los certificados de idiomas debido a estas necesidades. Afio tras
afio los aspirantes quieren llegar a la meta de B2 segun el CEFR, porque es a partir de este

nivel que los aspirantes pueden obtener los puntos codiciados para su CV.
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16.7.6 Razones para matricularse

La muestra total de los participantes con respecto a las razones por las que se inscribieron al
curso especifico se describe en el siguiente grafico. Claramente la gran mayoria, un 52% (n =
26) inici6 el curso porque su objetivo era obtener el certificado B2 en lengua espafiola. Otras
razones importantes también, un 24% (n = 12) se inscribid al curso solo por placer, mientras
que solo dos participantes comenzaron el curso porque tenian la intencion de trabajar en
Espafia la proxima temporada. Ademas, los otros dos graficos mas describen las diferencias o

similitudes con respecto a la variable de motivo en los dos grupos separados, respectivamente.

Total-Razon

trabajar
10"

certificado
B2 ()0

erasmus

Figura 81: Razones de matriculacion

Experimental - razén Control - razén

erasmus

20,0%

trabajar certificado

certificado
8,0%

placer
erasmus

Figura 82: Razones para el grupo experimental Figura 83: Razones para el grupo control
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16.7.7 Interés para un examen oficial

Segun el siguiente cuadro podemos visualizar que el objetivo a largo plazo de un total del
84% de los participantes (n = 42) es un certificado en lengua espafiola, mas concretamente el
examen B2. Los siguientes graficos describen el mismo objetivo para los grupos separados

respectivamente, un 88% para el grupo experimental y un 80% para el de control.

Total /interés examen (B2)

no

Figura 84: Interés total para un examen oficial

Experimental - interés en examen B2 Control - interés en examen B2

no
12,0%

Figura 85: Interés para el grupo experimental Figura 86: Interés para el grupo control

16.7.8 Expectativas

En cuanto al tiempo de cumplimiento de su meta podemos ver en el cuadro general, un total
que sostiene un 48% (n = 24) que quiere llegar al nivel B2 en aproximadamente 10 a 14
meses mientras que un 22% (n = 11) quiere para lograr el mismo objetivo en 9 meses como
maximo. Finalmente, observamos otro 30% (n = 15) que oscila alrededor de los 15 a 20

meses.
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Total tiempo en meses para B2

Figura 87: Expectativas para llegar a la meta (B2)

Experimental - tiempo meses Control - tiempo meses

Figura 88: Expectativas grupo experimental Figura 89: Expectativas grupo control

16.7.9 Cursos en linea

Con respecto a los cursos, solo una pequena parte de nuestra muestra, el 6% (n = 3) nunca se
suscribid previamente a un curso en linea. En cuanto al nimero total de cursos a los que se
suscribieron nuestros participantes fluctud entre 3 y 1. Mas concretamente, un 50% (n = 25)
de nuestros participantes ya se habia suscrito previamente a un maximo de 2 cursos mientras
que el 34% (n = 17) de los participantes se habia inscrito en un curso en el pasado y un 10%

(n =5) en 3 cursos. Sin embargo, solo un 18% (n = 9) del total de la muestra completd todos
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los cursos inscritos y un 30% (n = 15) del total de la muestra nunca termind los cursos

inscritos.

Total / Has realizado algun tipo de curso en linea Total - nimero de cursos

ne
6,0%

Figura 90: Total cursos en linea antes Figura 91: Total nimero de cursos matriculados

Total terminados

Figura 92: Numero de cursos terminados

Control - cursos previos online Experimental cursos previos o...

no no

Figura 93: Cursos previos - control Figura 94: cursos previos - experimental
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Control - cuantos cursos online Experimental - Cuantos cursos online

Figura 95: Cuantos - control Figura 96: Cuantos — experimental

16.7.10 Aplicaciones de aprendizaje

En cuanto a las aplicaciones instaladas en su dispositivo mévil, aplicaciones de idiomas para
aprender espafiol, todos los participantes tenian instaladas un minimo de una aplicacién y un

maximo de dos en sus dispositivos. Ambas muestras de la categoria no difieren.

Total apps instaladas de aprendizaje de espafiol

dos
24,0%

una
76,0%

Figura 97: Aplicaciones de aprendizaje instaladas
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Control - apps de aprendizaje de espafiol Experimental - apps de aprendizaje de espafiol

Figura 98: Aplicaciones - control Figura 99: Aplicaciones — experimental

16.7.11 Dispositivo favorito

Ademas, con respecto al dispositivo utilizado para conectarse al curso especifico de la
investigacion como podemos ver, la mayoria 72% (n = 18) utiliz6 un ordenador para
conectarse mientras que el 24% restante se suscribid al curso a través de sus dispositivos

moviles. Por ultimo, una persona se conectaba con su tableta.

Total aparato

tablet

movil
YU

Figura 100: Aparato favorito

16.7.12 Preguntas sobre gamificacion

Aunque el termino gamificacion se supone que es bastante conocido, sin embargo, solo una

pequeia minoria sabia qué es, el 14% (n=7).
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has escuchado el termino gamification

Figura 101: El término gamification
En cuanto a los dos grupos, la misma pregunta se muestra en los siguientes graficos.

Control sabes qué es gamification Experimental - sabes qué es gamification

si sf

84,0%

Figura 102: Gamification - control Figura 103: Gamification — experimental

Finalmente, en estos dos ultimos gréaficos el 88% (n = 44) no juega videojuegos, sin embargo,
casi el mismo porcentaje el 82% (n = 41) declara que los juegos no son una pérdida de
tiempo. Suponemos que esto sucede debido a todas las caracteristicas de nuestra muestra,

como la edad, metas, trabajos, entre otras.
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. 16.7.13 Videojuegos

Juegas a los videojuegos Los juegos son perdida de tiempo

indiferente

si

Figura 104: Juegas a los videojuegos Figura 105: Juegos, una perdida de tiempo
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16.8 Tipo de jugador y elementos de gamificacion

Para llevar a cabo esta encuesta nos basamos en tres fases secuenciales:
Encuesta:

Aparte de los datos demograficos, personales o de educacion, se hizo también una encuesta
que tenia como objetivo ayudar a evaluar la inclinacion del participante hacia uno de los tipos
de usuario tipo segun el modelo de Marczewski. Son las preguntas de la primera columna de
la tabla nimero 2. En cuanto a la encuesta Hexad, pedimos a los participantes que calificaran
30 frases relacionados con los seis tipos de usuarios de Hexad (ver apéndice) en una escala

Likert de 7 puntos (de completamente en desacuerdo a estoy completamente de acuerdo)
Recopilacion de datos:

Recopilamos las respuestas de la encuesta en linea con preguntas relacionadas con el marco

Hexad, preferencias con respecto a elementos de disefio de juegos y pruebas de personalidad;
Analisis de los datos:

Analizamos las respuestas para lograr dos objetivos: validar la escala de tipos de usuario
Hexad y evaluar el potencial del marco Hexad para personalizar la experiencia del usuario en

sistemas de juego.
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| feel good taking on the role of a mentor

It makes me happy helping other students

| like grienting colleagues in new situations

| like =haring my knowledge with other students

The well being of my classmates is important to me

| prefer setting my own goals

It is important to me to follow my own learning path

| often let my curiosity guide when I’'m learning

| like to study new contents

independent learning iz important to me

| am very ambitious

| like defeating learning obstacles

carry out my tasks completely is important to me

It is difficult for me to let go of a2 task before | have
found a solution

| like mastering difficult tasks

| like to take changing things into my own hands

| like to provoke in class

| like to question the status quo of class

| see myzelfasa rebel in learning

| dislike following rules in class

| look out for my own interests

| like learning competitions where a prize can be
won

Rewards are a great way to motivate me in learning

Return of investment iz important to me in learning

If the reward is sufficient | will put in the effort in the

learning process

e T T S T - (= T T I T R O N O A T S A T R SR BT

Figura 106: User Type y escala Likert
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ook out for ™
own -mmtes'ti

Figura 107: Distribucion grafica de los usuarios

Como podemos ver, este circulo se divide en seis piezas. Cada pieza se divide en tres partes
mas pequefias. Desde la parte exterior hacia la parte interior podemos ver: a) las preguntas de
la encuesta, b) el tipo de jugador que corresponde a estas preguntas y c¢) las mecénicas de
juego que corresponden a ese tipo de jugador. Como se muestra en los tipos de usuarios mas
comunes, segin lo indicado por las puntuaciones medias mas altas, son los jugadores,
triunfadores, filantropos y socializadores. Los menos comunes fueron los espiritus libres y los
disruptores, como lo indica la puntuaciéon media mas baja. Teniendo en cuenta los resultados

de la figura 107 se ha disenado el curso gamificado en Moodle.
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16.9 Pruebas estadisticas

En un enfoque matematico de las pruebas de hipdtesis, comenzamos con un conjunto de
hipotesis claramente definido y elegimos la prueba con las mejores propiedades para esas
hipotesis. En la practica, a menudo partimos de hipdtesis menos precisas. Por ejemplo, a
menudo un investigador desea saber cudl de dos grupos tiene generalmente las respuestas mas
grandes para hacer una prueba t o una prueba de Wilcoxon-Mann-Whitney (WMW). Aunque
tanto las pruebas t como las pruebas WMW suelen estar asociadas con hipdtesis bastante
diferentes, la regla de decision y el valor p de cualquiera de las pruebas podrian asociarse con

muchos conjuntos diferentes de supuestos, que llamamos perspectivas.

Es util tener muchas de las diferentes perspectivas a las que se puede aplicar una regla de
decision reunidas en un solo lugar, ya que cada perspectiva permite una interpretacion

diferente del valor p asociado.

Las pruebas estadisticas se han vuelto cada vez mas importantes en la investigacion médica
(Altman, 1982)., pero se ha informado que muchas publicaciones contienen errores
estadisticos graves (Glantz, 1980). En este sentido, la violacién de los supuestos distributivos
se ha identificado como uno de los problemas mas comunes. Un error muy frecuente es
utilizar pruebas estadisticas que asumen una distribuciéon normal sobre datos que en realidad
estan sesgados. Con muestras pequenas, Neville et al. (2006) considerd erroneo el uso de

pruebas paramétricas a menos que se hubiera realizado una prueba de normalidad antes.

Con el fin pues de encontrar la mejor prueba para llevar a cabo la investigacion se ha tenido
que aplicar primero la prueba de Shapiro-Wilk para contrastar la normalidad de un conjunto
de datos. Como podemos ver en la siguiente figura la distribucidon no es normal. Por lo tanto,
dado que no se ha aceptado la normalidad, no se ha usado la prueba t. Es por eso entonces que

hemos optado por Mann-Whitney.

Otro punto a considera a la hora de hacer una investigacion es el programa estadistico a elegir.

Para esta investigacion no se ha utilizado el famoso SPSS y se ha optado por Python.

Python es un lenguaje de programacion completamente funcional, abierto e interpretado que
se ha convertido en una alternativa igual para los proyectos de ciencia de datos en los ultimos
afios. Python se adapta particularmente bien a los campos de Deep Learning y Machine
Learning, y también es practico como software de estadisticas mediante el uso de paquetes,
que se pueden instalar facilmente. Python es un lenguaje ampliamente utilizado que también

es popular en campos como el desarrollo web. Por ultimo se ha de considerar también que no
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hay tarifas de usuario por el uso de Python. Todos los datos los hemos subido a

https://jupyter.org/try

En el siguiente grafico vemos que los datos no siguen la distribucién normal. Esta prueba es
visual, por lo que seria util realizar una prueba cuantitativa. Para ello utilizaremos la prueba
de Sharpiro-Wilk que asumiendo que la muestra proviene de una distribucion normal evalua
cuan realista es esta hipdtesis. Subimos los datos, ejecutamos la prueba y devuelve dos
valores. El primer valor es la estadistica que calcula el método y el segundo valor (valor p) es
la probabilidad de que nuestra hipotesis sea incorrecta, es decir, la muestra que tenemos no

proviene de una distribucion normal.

En esta etapa tenemos que decidir cudnto tolerantes debemos ser, es decir, qué tan seguros
estamos de que nuestra hipotesis es correcta y, de hecho, nuestra muestra proviene de valores
normales.
e p-value > a no tenemos datos suficientes en el nivel de confianza o para rechazar la
hipotesis y, por lo tanto, concluimos que si proviene de una distribucion normal.
e p-valor < a tenemos suficientes indicaciones en el nivel de confianza o para rechazar

la hipotesis y concluir que con el nivel de confianza a que hemos elegido nuestra

muestra no sigue una distribucion normal.

Figura 108: Shapiro-Wilk test for Normality (histograma de las notas)
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In [22]): #shapiro wi

stat, p = shapiro(data['pre test cont'])

print(“stat = %.3f, p = %.3f" % (stat,p))
stat, p = shapiro(data['post_test_cont'])
print("stat = %.3f. p = %.3f" % (stat.n))
stat = 06.920, p = 0.052
stat = 0.903, p = 0.022

Figura 109: Resultado después de la prueba Shapiro

El resultado anterior es 0.022 < 0.05 por lo que una de nuestras muestras no sigue la
distribucion normal mienteas que la otra marginalmente, por eso deberiamos usar una prueba

no paramétrica.

El criterio para decidir qué prueba utilizar es si las dos muestras son independientes entre si.
En caso afirmativo utilizaremos una prueba como la prueba U de Mann-Whitney. Si son
dependiente Wilcoxon Signed-Rank Test. Al final para nuestra investigacion usaremos Mann-

Whitney a nivel de confianza 0,05.
Esta prueba considera (HO) que las muestras provienen de la misma distribucion.

Entonces hacemos la prueba Mann-Whitney en los dos grupos (pre y post) y el nivel de
significacion predeterminado es el 0.05. Lo que vemos [linea 5,9] es que el valor p en los dos

grupos es ) entonces en todos los grupos se han mejorado.

Teniendo pues en cuenta que nuesta intervencion didactica es la misma examinamos si el uso
de gamificacion ha producido un resultado estadisticamente importante, siendo el nivel de
significacion predeterminado 0.05 otra vez. Para hacer eso tenemos que examinar las
diferencias de los dos grupos, que son las ultimas dos columnas de la figura 110. Después
vamos a ejecutar otra vez la prueba Mann-Whitney en las diferencias de estos dos grupos,

para ver si hay una diferencia en su mejora [linea 11]

El valor p que calcularemos se interpreta de la siguiente manera:
e p>0.05, la misma distribucion
o p <=0.05 las distribuciones son diferentes, lo cual es deseable también en nuestro caso
y significa que la intervencion que hicimos tiene un efecto estadisticamente

significativo
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import

Figura 110: Los datos en Python

Nuestro principal objetivo fue a investigar la efectividad de la gamificacion de un curso de
espafiol en linea en comparacion con la presentacion convencional de contenido de
aprendizaje en linea en la plataforma Moodle. Estas dos versiones pedagdgicamente
diferentes de un curso de e-learning fueron utilizadas por dos grupos: un grupo de estudio de
control y un grupo de estudio experimental. Por ello, se gamificé el curso online «Primeros

Pasos» de la plataforma online Moodle «Barcelonetay.

Los puntuacion de los estudiantes de las pruebas previas y posteriores se sometieron a analisis
estadisticos en un programa estadistico utilizando una prueba t de dos muestras

independientes para evaluar si existe una diferencia significativa entre los valores medios del
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grupo experimental y valor medio del grupo de control o no. Los resultados del test Mann-

Whitney nos indican que tenemos que rechazar nuestra hipotesis:

HO: No hay diferencia estadisticamente significativa entre los grupos experimental y de

control con respecto al rendimiento de los estudiantes en los puntajes de las pruebas.

HI1: Hay una diferencia estadisticamente significativa entre los grupos experimental y de

control con respecto al rendimiento de los estudiantes en los puntajes de las pruebas.

Como se podido ver nuestra primera hipotesis se ha confirmado, puesto que hay una
diferencia estadisticamente significativa entre los grupos, algo que nos permite decir que la
intervencion que hemos hecho en Moodle gamificando un curso ha tenido un resultado

positivo.
De acuerdo con los objetivos del estudio se formularon otras hipotesis también:

* [ Cuadl es la distribucion de los tipos de usuarios de gamificacion de Hexad en el contexto

especifico del e-learning?

Como se ha podido ver en la figura de la distribucion de los usuarios, players, achievers,
socializers, phlantropists, free spirits forman la gran mayoria de los usuarios en nuestra
encuesta. Dichos resultados no son de extrafiar dado que a lo largo de esos afios la gran
mayoria de los estudiantes de la academia de espafiol Barceloneta se ajustan perfectamente a

esa distribucion.
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. CUARTA PARTE: Conclusiones y futuras lineas de investigacion

17. Conclusiones y futuras lineas de investigacion

El presente estudio busco investigar el efecto que tiene la introduccion de mecanicas de juego
en el proceso de la ensefanza de espafiol, a través de un curso que se disefio desde cero en la
plataforma Moodle. Su objetivo como ya se ha dicho desde la introduccion fue investigar si
tiene un efecto positivo en el desarrollo de la motivacion de los alumnos. Las conclusiones a
las que llegamos tras el analisis y procesamiento de los datos de la investigacion son las

siguientes:

La introduccion de mecénicas de juego aplicadas en el e-learning en la plataforma Moodle
mejora el sentido de autonomia de los estudiantes en relacion con los métodos tradicionales
de ensefianza. De hecho, a través de elementos de juego como la barra de progreso, las tablas
de clasificacion, los niveles y las "insignias", los alumnos pueden controlar su progreso de
aprendizaje y recibir retroalimentaciéon inmediata sobre el esfuerzo realizado durante el

proceso educativo.

Ademas, las tareas opcionales (algo més) permiten a los alumnos, como en los juegos, tomar
decisiones importantes, que tienen cierto impacto (elecciones significativas). En la misma
direccion, la presentacion de metas claras durante todo el desarrollo del curso lleva a los
estudiantes a sentir que saben qué y como actuar a lo largo del proceso de aprendizaje, con el

fin de alcanzarlos y tener los resultados deseados (desenlaces).

Ademas, con este trabajo se ha podido alcanzar los objetivos propuestos, ya que se ha podido
disefiar una propuesta, instalarla, configurarla y probarla a través de la plataforma Moodle, en
base a los postulados tedricos de gamificacion expuestos en el apartado del marco tedrico.
Logramos construir un proyecto alineado con lo planeado en el plan de estudios

contribuyendo de esta manera a que los estudiantes alcancen las competencias deseadas.

La gamificacion enfocada a la educacion tiene como principal objetivo mejorar la experiencia
del alumno durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, en escenarios virtuales o
presenciales que tienden a motivar al alumno a realizar una o varias actividades. Se espera, a

través de esta estrategia, brindar una experiencia significativa.

Sin embargo, su implementacion no ha sido un acto simple. Si es una idea que se lleva a cabo
solo por un docente, implica un gran esfuerzo, porque el material, las actividades y las

evaluaciones deben adecuarse, teniendo en cuenta el contexto y las experiencias previas de los
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alumnos. El apoyo institucional es vital si queremos que esta experiencia sea mas que una
iniciativa interesante que se acaba diluyendo con el tiempo. De esta forma, se pueden realizar
futuras experiencias en torno al tema. El objetivo final es la mejora de los resultados y que el

proceso de ensefanza-aprendizaje sea un proceso significativo.

Una de las principales limitaciones del proyecto es que no se ha puesto en una practica a gran
escala por lo que no se sabe tampoco predecir los resultados que tendria esta investigacion en
el campo de la formacion reglada por ejemplo desde la primaria hasta la educacion superior.
Un seguimiento durante estos afios revelaria el potencial no solo de la gamificacion sino
también del enfoque més personalizado segun el modelo de Marczewski. Sin embargo, con la
implementacidon de la propuesta disefiada y la extraccion de datos a largo plazo seguiremos
avanzando. Seria interesante también ver si grandes entidades de educacion a distancia, como
Coursera, examinaran la posibilidad de ofrecer un curso que se adapte a las necesidades de los
estudiantes. Es decir, empezar a disefiar cursos a medida y no los tipicos cursos de “talla tnica

para todos”

Seria interesante seguir avanzando en la busqueda de efectivas y atractivas metodologias para
los estudiantes que intenten encontrar puntos de interés, conexiones entre la realidad cotidiana
en la que se desarrollan sus vidas y segundas lenguas teniendo en cuenta que su entorno real
serd el escenario en el que podran poner en practica lo aprendido. Tal vez la aplicacion de la
realidad aumentada en los entornos educativos ofrezca una experiencia mucho mas inmersiva

y directa que la que acabamos de investigar.

En cuanto al Moodle y la gamificacion podemos decir que la gamificaciébn se esta
convirtiendo en una metodologia cada vez mas utilizada en los procesos de ensefianza-
aprendizaje porque motiva a los estudiantes y los involucra ofreciendo las herramientas
necesarias para ponerlos en el centro de la ensefianza accion y hacerlos protagonistas de su
propio aprendizaje. Moodle es una plataforma que ha ido evolucionando progresivamente
gracias a la comunidad de usuarios y desarrolladores los cuales la han llevado a posicionarse
como uno de los principales sistemas de ensefianza virtual plataformas y aprendizaje. El
nucleo de Moodle se esta volviendo mas completo y eficiente y, ademads, estan obteniendo
cada vez mas complementos que se pueden agregar a ese core u organismo central para

adecuar el entorno a las necesidades de los contextos educativos.

Dicha simbiosis debe continuar siendo explorada para beneficiar el aprendizaje de los
estudiantes y la mejora de la ensefianza. Por esta razon, la implementacion de la gamificacion

en Moodle en el curso que disefiamos continuard para recibir mas comentarios y mejorar. Se
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aplicaran modificaciones para mejorar el desarrollo del curso y continuara recopilando datos

de los estudiantes.

Ademas se pidi6 a los participantes del curso que hicieran una resefia publica, la que aparece
debajo de la ventana de Google Maps en forma de estrellitas, otro mecanismo de gamification
que se ha adaptado también por parte de Google. Hasta este momento hemos conseguido 21

resefias positivas, recibiendo la maxima puntuacion.

loTTavikd Barceloneta

5 = O 21 reviews Sort by: Most relevant »

Moodle no es una plataforma de aprendizaje verdaderamente gamificada. Sin embargo,
descubrimos que sus elementos principales y moédulos de complemento podrian admitir
muchos elementos del juego, como puntos, niveles, insignias, una tabla de clasificacion y
barras de progreso. Una vez terminado el curso y leyendo sus comentarions al final del curso
nos dimos cuenta de que los estudiantes estaban muy satisfechos con el curso gamificado en

Moodle.

Estos hallazgos indican que con una adecuada integracion de la gamificacion en el campo del
e-learning, la gamificacion puede tener un impacto positivo en la participacion de los

estudiantes, impulsada por la mecénica del juego.

Ademas, este estudio proporcion6 evidencia empirica para respaldar los efectos beneficiosos
de los estudiantes que interactuan con el sistema en linea. Teniendo esto en cuenta, tendria
sentido que la interaccion en linea de los estudiantes fuera uno de los predictores mas

importantes de su desempefio. Algunas implicaciones importantes surgen de estos hallazgos.

Primero, dado que la plataforma Moodle tiene una caracteristica gamificada incorporada y
complementos opcionales, que son suficientes para apoyar el desarrollo de una estrategia
efectiva para la implementacion de la gamificacion, es una plataforma adecuada para
implementar el e-learning gamificado. En segundo lugar, en general, la ventaja de
implementar el e-learning radica principalmente en brindar a los estudiantes la capacidad de
aprender en cualquier momento y desde cualquier lugar. Por otro lado, al tener un mayor
control y libertad sobre su aprendizaje, también existe el problema de que algunos estudiantes

pueden dejar de participar completamente en el curso. Por lo tanto, para motivar e involucrar
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a los estudiantes en el aprendizaje, se debe considerar la incorporacion de estrategias de

gamificacion en el curso de e-learning.

Sin embargo, una de las limitaciones de este estudio es que los datos derivados de la base de
datos de actividades de Moodle no mostraron el tiempo total que los estudiantes pasaron en
linea con el curso de e-learning. Al observar la medicion de la participacion de los estudiantes

en el e-learning, también es beneficioso considerar la cantidad de tiempo que pasan en linea.

De todas formas, el modelo de e-learning con gamificacion para la educacion esta disefiado
para maximizar la satisfaccion de los estudiantes, motivacion, eficacia y eficiencia. Este
modelo tiene en cuenta las teorias y practicas modernas de la educacion y el e-learning. Las
teorias modernas del aprendizaje efectivo sugieren que el aprendizaje es mas efectivo cuando
es activo, experiencial, situado, basado en problemas y proporciona retroalimentacion

inmediata (Boyle, Connolly y Hainey, 2011).

Muntean (2011) realiz6 un andlisis tedrico de la gamificacion como herramienta para
incrementar el compromiso en las plataformas de e-learning. La gamificaciéon en las
plataformas de e-learning parece tener el potencial de aumentar la motivacion de los
estudiantes; sin embargo, no es trivial lograr ese efecto, y se requieren enormes esfuerzos en
el disefio e implementacion de la experiencia para que sea totalmente motivadora para los
participantes (Dominguez et al., 2013). Segiin Simdes et al. (2013) e necesitan marcos y
modelos nuevos y apropiados para el diseiio de contenidos de aprendizaje gamificados. Para
disefiar un modelo de e-learning para ser utilizado en mas instituciones se ha de conocer a
nuestros usuarios y sus necesidades. En cuanto a los estudiantes que participaron en la
investigacion podemos decir que en los dos grupos eran personas con metas profesionales y
personales. A estas alturas podemos decir que en grupos como estos la motivacion en el

modelo descrito aumenta atin mas con el uso de la gamificacion.

La gamificacion debe estar integrada de una manera que refuerce el sentimiento de los
estudiantes sobre la importancia de la educacion para el futuro. Con el uso de la gamificacion,
podemos conectar los objetivos personales de los estudiantes con los objetivos de aprendizaje
electronico. Los objetivos del e-learning deben ser completamente claros e inequivocos,
deben presentarse con mucha precision, reglas, directrices, plazos, requisitos y limitaciones.
La gamificacion enfatiza la visualizacion de los objetivos motivando a los estudiantes. Segtiin
la teoria de la gamificacion, los principales objetivos del e-learning debe dividirse en varios
objetivos mas pequefios. Es mas facil lograr un pequefio objetivo, lo que puede resultar en

mayor motivacion y satisfaccion de los estudiantes. El progreso y el estado actual de las
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actividades de los estudiantes debe ser clara y visualizada graficamente. La sensacion de
progreso les da a los estudiantes la motivacion para seguir trabajando. Ademas, un buen
equilibrio de los materiales de aprendizaje y las habilidades de los estudiantes pueden
conducir al estado de "fluidez". Aprender en un estado de 'flujo' es mas eficiente y la forma
mas eficaz de aprendizaje. Cada éxito de un estudiante, que sea el resultado de actividades,
debe ser recompensado adecuadamente en la forma de una retroalimentacion positiva. La
retroalimentacidon positiva, que es la base de la gamificacion, aumenta la autoestima y la
motivacion de los usuarios. Los estudiantes deben tener claro lo que obtendran a través del e-
learning y cdmo este conocimiento se puede aplicar en la préctica. El e-learning esta disefiado
de manera que se pueda utilizar en en cualquier momento y en cualquier lugar. Este tipo de
trabajo les da a los estudiantes total autonomia sobre su trabajo. Con la autonomia en el
trabajo se reduce el miedo a utilizar el e-learning. El bajo rendimiento y la terminacién del
aprendizaje son parte de cualquier proceso educativo, y el e-learning no es una excepcion. El
objetivo de la gamificacion en el e-learning es animar a los alumnos a seguir trabajando a
pesar del fracaso. Durante el proceso de e-learning, necesitamos recopilar datos sobre los
estudiantes y sus actividades en e-learning. Los datos adecuados proporcionan una base para

analizar y adaptar el e-learning para lograr el estado 0ptimo del sistema entero.
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. ANEXO

1. Modelo del Examen (pre-test)

KTy / Certificado Estatal de Langua Espafiola 2019 A

NIVEL A (A1&A2)

'segin la escala del Consejo de Europa

MODULO 1

COMPRENSION LECTORA

NPOZOXH

ACTIVIDAD 1

Marca la casilla equivalente, tal como en el ejemplo.
Inueiwoe my mAoyr oou 010 aviioToo KOUTEK, SIS OTo Tapddelyd.

En las islas Cananas existe una maravillosa
selva subtrapical: el Parque de Garajonay.

El Museo Nacional del Prado & unc de los
mas importantes y los mas visitados del
mundo.

£l rio Ebro, situado en el nareste del pais,
&5 el segundo mas largo de Esparia

Una de las playas mas bellas de la isla ce
Menorca es 1a Cala Macarella, situada en la
costa sur de la slz.

la Sograda Famila es un templo
excepcional. La iglesia fue disefiada por el
gran arquitecto catalén Antoni Gaudi

La Gran Via es una de las principales calles de
Macrid. E5 una impartante 20na comercial,
turistica y cultural

NIVEL A (A14A2) |~ MODULO 1 PAGINA 2
NIVEL A (A12A2)  MODULO 1
KIly / Certificado Estatal de Lengua Espafiola 2019 A KIly / Certificade Estatal de Lengua Espafiola 2019A
ACTIVIDAD 3
H oxoAf fivwv yAwoowv Centro de idiomas Ba opyavisoe Eva 1agidi oTnv lomavia yia Toug
padnrég Tng. T mpotzivel va Souv ¢Verdadero? ;Falso?
EJ. o Mapiog oy ayanden m £wr oty ToAn; A~ B, C D E Zwaté; Abog;
Ta. 1 EA&wn miou g apécouy To I0TOPIKG pvjeia; A B C D E F Lee el siguiente texto y marca la respuesta correcta (A o B).
2a. N Otobwpa TIoU TIROTIAGE! val EMOKETIET TTGAEK JE A B. € D. E F. AdBooE To MapaKdTL KeluEve Kol OnUEiOE 11 GwaTh andvion (A1 B).
TOTaIG; — —
3a. o llaviog mou AaTpedn my ypia goon kai a oaon, | A B. c. D. E F. Museo N | de Ciencias N. I
4a.  0AviGvng ToU ToU OpECE 10 KOAUWTI 0T @GAcoon; A B. G D.  E. F
5a.  nAtomoiva mou ivar AdTpnc TG TG A B C D E F El Museo Nacional de Ciencias Naturales de Madrid es uno de los

ACTIVIDAD 2

Completa los huecos (6a.-10a.) con |a palabra adecuada. Sobra una opcion.
EupmTAGpUIGE T KEvel (Ba.-108.) LE TV KATGAAAN ASEN. TepIo0EUs! pia AZEN.

LA coche barco biciclela
Bl avion metro autobus

s

museos de Historia Matural mds antiguos de Europa. Tiene una
gran coleccion de animales, entre los gue destacan ¢l elefante, la
jirafa, el tigre, el rinaceronte y los dinosaurios,

DIRECCION:
Museo Nacional de Clencias Naturales
€/ José Gutiérrez Abascal, 2
28006 Madrid (Espafia)

COMO LLEGAR

* En autobiis:
Lineas: 7, 12, 14, 27, 40, 45, 147 y 150
* En Metro:
Gregario Marafidn
Nuevos Ministerios
= Entren:
Nuevas Ministerios.

HORARIOS DE VISITA:

De martes a viernes de 102 17 horas

Sabados, domingas y festivos de 10 a 20 horas

El 2y 15 de mayo el museo estara abierto de 10 a 20 horas
El 15 de agosto el museo estard abierto de 10 15 horas
Sabados, domingos y festivos de agosto de 10 a 15 horas.

Entrada General: 7 €
Entrad: y nifios de 4 2 16 afios}: 350 €
Entradas gratuitas:

- Menares de 4 afios

- Familia numerosa

- Mayores de 65 afios.

- Profesores con carnet

http:/fwww.mncn.csic.es

NIVEL A (A1&A2) = MODULO 1 PAGINA | 3

NIVEL A (A18A2) = MODULO 1 PAGINA | 4
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K11y / Certificado Estatal da Lengua Espaiola 2019 A Ky / Certificado Estatal de Lengua Espafiola 2019 A
4 ™
VERDADERO ~ FALSO [ - (21a) .. 85 &l cumpleafios de tu hermana? \

11a. En el Museo Nacional de Ciencias Naturales puedes ver muchos tipos

N A B.
de animales.

12a. Los visitantes pueden llegar al museo solo en autobus.

13a. Los sabados el museo no abre por la mafana.

14a. Los estudiantes pagan mas que los nifios de 15 afios.

LA RdtdRa
@@ @ ®

15a. Los menores de 4 afios y los mayores de 65 afios no pagan.

ACTIVIDAD 4

Lee el siguiente texto y elige la palabra mas adecuada (A-F). Ten en cuenta que hay una opcién
de sobra.

AGRAGE TO TUpAKGT KEIEVD Kail SIGAEEE TV AEEN TTOU TaIpiGder (A-F). AdBE umdyin oou on uTrdpyel
i Aégn mou dev m ypaddeoa.

i hermana Teresa (16a.) 32 afios y no ests casada. s

Il profesora y (17a.) ........ en un colegio a las afueras de Madrid.
Vive en el centro de la ciudad y (18a.) i

Ademas  del I, (19a)

. inglés y frances|
leer libros, escuchar musica, e ir|

al teatro y al cine

ACTIVIDAD §
Completa las preguntas usando una palabra para cada huecc. Ten en cuenta que hay una
opci6n de sobra.
ZupmA TiC EPUTHTEIC Mia AéGn yia kGBe kevd, Adfs umGyin dou & uTTdexE!

il A¢ER ToU Bev ) ypeiddead.

Cuando
[

uanto

- El 15 de octubre.

se escribe tu apellido?
a'

- (238) durnerenn Bt 8l hotel “Astra™?
- Alfinal de Ia calle, enfrente del Banca Nacional.

-(24a.);.......... haces? ; Estudias o trabajas?
- Trabajo en una oficina comercial.

| s o5 este sefor?
‘- Es miprofesor de espaiiol.

ACTIVIDAD 6

Lee el siguiente texta y elige la palabra adecuada (A-F) para cada hueco. Hay una palabra de
mas.

Aidiface o mapaxdia Keilevo kai SioAste mv kardMnAn AL (A~ F) i abe kevd, Ydexer wia Aéén
mopaTIGv,

EL VALOR DE LA AMISTAD

La amistad ayuda a los nifios a {26a.)
respeta.

en armonia y

Ensefiar a los nifios a (27a.) amigos, cuidarlos y
mantenerlos, es muy importante porque los amigos son sus
iguales y de ellos aprenden cada dia. Ademas, un buen
amigo les permite (28a.) SUS acciones.

Los nifios deben aprender que un buen amigo puede {29a.)
para siempre.

Ayuda a tu hijo a dedicar tiempo a hacer amigos. Por
ejemplo, invitale a traer compafieros de clase a casa o
(30a.) con otros nifios de su edad.

hittps://www guiainfantil.com

4

KI1y / Gertificado Estatal de Lengua Espafiola 2019 A

KI1y / Gertificado Estatal de Lengua Espariola 2018 A

ACTIVIDAD 7

Relaciona las preguntas (31a.-35a.) con los profesionales a los que estén dirigidas (A-F). Hay
una opcién de mas.

AvigTolpge T spwimioes (31a.-358.) pe Toug emayyeAdaties oTous omolous ameudovoviar (A-F).
Vrdpyer pia smAyT emmAéov.

COLUMNA A

31a) £0UE tpo de enfermedades son mas COLUMNA B
| 3121 dificiles de dignosticar? A A un maestro ds primaria
32a] ; QUE aclividades va a realizar en el aula? BJ A un aclor

33a. £ Cudles son los peligros de volar a traves C. A un escritor
[ "1 de una tormenta? D] A un medico

P Kﬂgar::",mparasle el papel de Algjandro E Aun pioto

Cudl es ol tema de su dlima novela? F.J A un cocinero

ACTIVIDAD 8

¢Verdadero? ;Falso? ;No se dice? Pon una X en la casilla equivalente.
Zwars; AdBog; Asv 10 Afel 10 KeluEVO; EUEIGE e X TV EMAQY] 00U OTO QUTITORO KOUTAKT.

L)
Bolso ecoldgico Taza Un mundo
Tenemos para ti un bolso muy elegante, disefio de Porcelana de gran calidad, disefio de UNISEF. Se puede
UNICEF. Fabricacian a mana con 2 bolsillos interiores, lavar en lavavaijillas y microondas.

100 % algodén argénico
Reldjate y disfruta del amanecer con tu € o el calé de

VERDADERG | FALSO| NO SE DICE

ACTIVIDAD 9
leta el i con la palabra ad da. La primera letra te servira de ayuda.
Arip IpbAego e My KardAnAN AEER. To mpuito ypduua Ba ae Bonbiiae:
1b. | Lugar donde se puede comer: R ‘ ‘ ‘
2b. | Lugar donde trabajan médicos y enfermeras: H

3b. | Lugar donde se representan obras dramaticasy | T
otros espectaculos:
4b. | Lugar donde se venden medicamentas: F

praductas de limpieza, etc.

Bb. | Lugar donde se venden alimentos, bebidas, s ‘ ‘ ‘ |

ACTIVIDAD 10

Algunas palabras se han borrado del texto. Completa con las palabras que faltan.
Keores A€sic aBriamKay @I 10 Keluevo. SUMTTATpWIOE 11g ALEEIS TT0U AETToUY.

Cada casila corresponda & una lstra,
KdBe rerparyuven) avriaroiel oe éva yodppea.

El Museo del Prado

El Museo del Prado, la joya de la cultura espafiola y una (6b.) oo
las pinacotecas mis prestigiosas (7b.) 000 mundo, abre gratis
las tardes de lunes a sabado, de 18:00 a 20:00 h, y los domingos,
de 17:00 a 20:00 h. Mayores y nifios padran disfrutar de la

Colores: blanco, . 3 la mafa !
res: Blance, marren, naranja e amenena amplia presencia de obras de Veldzouez, El Greco, Goya, Tiziano,
Precio; 30,00€ Colores; blanco, rojo Rubens y Bl Bosco, de los que posee las mejores y (8b.) ooo
extensas colecciones (9h.) 00D existen a nivel mundial, 2 lo que
REGALO: Un pequefio bloc de notas Precio: 8,00 € hay que sumar destacados conjuntos de autores tan importantes
(10b.) caoe Murille, Ribera, Zurbardn, Rafael, Veranese,
Tintoretto o Van Dyck entre otros,
ttpweew, bt o5 viajar
LAZ YTIENGYMIZOYME OTI NIPEMEI NA META®EPETE OAEE TIE AMANTHEEIE £TO ENTYTO 1
TEAOZ MHNYMATOZ
NIVEL A (A1&A2) ~ MODULO 1 PAGINA | 7 NIVEL A (A1&A2) ~ MODULO 1 PAGINA | 8
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Modelo del examen (pos

Ky / Certificado Estatal de Lengua Espanola

FAIETY

)]
4'I1°YPTEIU MAIAEIAE, EPEYNAE KAl @PHEKEYMATQN

/ /KPA“KO MIZTONOIHTIKO FTAQEZZOMAGEIAL

NIVEL A (A18A2) segun la escala del Consejo de Europa

MODULO 1  COMPRENSION LECTORA

TIVIDAD 1

Marca la casilla equivalente, segan el ejemplo.
Inueiwoe my emAoyr gou aTo eviiaTaKO KOUTEK), SITwe aTo mapdselyue.

La Tomatina de Bufiol, una batalla
de tomates, se celebra el iltimo
miércoles del mes de agosto.

El Dia de Muertos se
celebra en México el 2 de
nowiembre,

La Feria de las Flores: se
celebra a principios  de
sgosto, en la ciudad de
Medellin (Colombia).

En Pamplona, la fiesta de San Fermin
comienza el & de julio, 2 las 12 de |2
mafians; cientos de personas corren
delante de los toros.

€ Carnaval de Brasil es una
celebracién anual con fecha
variable entre febrero y marzo.

Las Hogueras de San luan:
esta fiesta se celebra en la
medianoche del 20 de junio
en Alicante,

NIVEL A (A18A2) MODULO 1 PAGINA 2
K1y / Cerficado Estatal de Langua Espanala 2018 A KIly / Certificado Estatal de Langua Espafiola 2018 &
Tiod xon TwoTe yiopiaderar -
EJ. H pPEpa TLav VERQLIV A B c+ D E F ACTIVIDAD 3
1a. O gumig 1ou Ayiou-lwavv; A B C D E F.
- tVerdadero? ;Falso?
22 TokapvoPah: A B S B B R Fuoré; Adgog:
3a.  HyiopTr 1wy AouhouBiuy; A B € D E F.
— 7y 5 € B E F Lee el siguiente texto y marca la respuesta correcta (A o B).
4a.  Toxuvilyl Tou Taupou; : - - - . ABEOE To MapaKGTL KEUEVD Kail GUERIOE T0) DwaTr) arrdvian (A 1 B}
5a. O TGAEPOE TNE VTO| ] A B. C. D E F.
Hoe g Viopereg Dindpolis Teruel

ACTIVIDAD 2

Completa los huecos (6a.-10a.) con la palabra adecuada. Sobra una opcién.
ZupmARpWOoE Ta Kevd (6a.-10a.) e To katdAAnAo emdyyedua. Mepraoede pia ALER.

LN jardinero electricista
A actor profesor

medico
cocinera

mafiana y parte de la tarde]

Para ver Dindpolis blen y visitar la mayor parte de sus contenidos necesitamos un dia entero [una

Entradas: Se pueden sacar las entradas, alli mismo en las taquillas, o bien a través de la pagina web.
Las entradas de adulto valen 28 euros y los infantiles 22 euros.

Estd indicado tanto para nifios tomo para mayores.

Dentro del parque podemes encontrar restaurantes y bares.

http:/fwww.turismoteruel.es

FAL:
11a. Puedes ver todo el parque Dindpolis en dos horas. B
12a. Puedes sacar las enfradas solo en Interet. B,
13a. Las entradas para los adulios son mas caras. B.
14a. El parque es adecuado para todas las edades. B
15a. No puedes comer nada en Dindpolis. 8.

i
v

NIVEL A (A1&AZ) MODULO 1 PAGINA 4

NIVEL A (A18A2) MODULO 1 PAGINA 3

255



K1l / Cerlificado Eslatal de Lengua Espadola 2018 A

K1l / Ceriificado Estatal de Lengua Espadiola 2018 &

ACTIVIDAD &4

Lee el siguiente texto y elige la palabra mas adecuada {A-F). Ten en cuenta que hay una opcién
Ta;oa::ar}; apaKdr Keluevo kot Sideés mw A mou raipiCer (A-F), e umdgn Gou G umdpxe
wia Aggn mow Sev m XpekCeam,

» O © e
tiene [ lama [ gusta

Una chica de Perda

“Hela, mi nombre es Luisa y vivo en Perd con mis padres, mis dos|
hermanos y mis abuelos paternos. Mi familia es grande. Tengo ocho
primas y nueve primos. Me (16a.] .... pasar tiempo con mi familia.
Mi mejor amiga se (17a.)......... Elena. Ellano (18a.)............ hermanos,
(19a)..... hija Unica. Su casa (20a.).... cerca de mi casa”.

ACTIVIDAD 5
Completa las preguntas usando una palabra para cada hueco. Ten en cuenta que hay una
‘opcidn de sobra.
ANPWTE TIC EpWTAOEIC i AEG yiar kdGBE kevd. Mdpe umoyn) 0ou 6 uTTdpxEl

Hia Aé€n mow Sev Im xpeddeam.

ACTIVIDAD &
Lee el siguiente texto y elige la palabra adecuada (A-F) para cada hueco. Hay una palabra de
mas.
Auifoge 10 TapakdTw Kelpevo Kar SidALge mv KaTGAANAN AEG (A- F) via kdBe kevd. Ymdpxer ma AEfn
Trepermdiut.

épaca Infarmacidn| casa playa paciencia escuela

LOS MEJORES TRABAJOS DE VERANO PARA ESTUDIANTES

Miﬂm

Termina la universidad, el instituto, la (26a.) y llega lo que llevas todo el ano
esperando, iel verano! éMNo crees que es una buena (27a.) para trabajar y
ganar un poco de experiencia y dinero? A continuacién, te damos algunas ideas:

Telemarketing
Tienes que tener (28a.) con quienes te cogen el teléfono. Es un trabajo que

A Cudndo G. Cdmo
B. Qué ) Dande puedes hacer desde (29a.) .
L j21a) es esa chica? Socorrista
“Es Li;;;esmdia equnda curse, Si lo tuyo es el deporte y te gusta el agua, la (30a.) y/o la piscina puedes ser
' ) socorrista.
- (228.) ¢ ererciay una librerfa? https://jobtoday.com
- Al lado de la parada del autobis.
-(23a.) ;. --2Mpieza el curso?
- Eldiag.
-(24a)i......... €5 €307
- Un aparalo para escuchar musica.
- (25a.) -..5@ preparan |as arepas venezolanas?
\__ - Esacil... Con agua y harina de maiz, y luega se frien en aceite. J
NIVEL A (A18A2) MODULO 1 PAGINA 5 NIVEL A [A18A2) MODULO 1 PAGINA [
KIly / Corlificado Estatal de Lengua Espafiola 2018 A KTy / Cariificadn Estatal de Lengua Espariola 20184
ACTIVIDAD 9
ACTIVII 7 Completa el crucigrama con la palabra adecuada. La primera letra te servird de ayuda.
ACTIVIDAD 7 ) T r .

Relaciona las preguntas de la columna A con las respuestas gue se encuentran en la columna
B. Hay una respuesta de mas.

AVTIOTOIITE T EQUITAHGES TG TTHANG A WE T¢ amavrriaer mow fpiaxovias amn otidn B, Nepoosie pia
amdvTRon.

COLUMNA A COLUMNAB
3a/ ;Cual es tu deporte preferido? Al En el tercera.
328 4En qué piso vives 107 B.] Una paslla y una ensalada
33a) JA quién le escribes esta postal? C.| El fitbol, por supuesto.
34a) ;Qué deseas comer? D.J Enel garaje.
35a) ;Donde esta tu coche? E.| Estoy juganda con mi hermana.

[F Aun anmigo argenting.
ACTIVIDAD 8

i Verdadero? ;Falso? ¢ No se dice? Pon una x en la casilla equivalente.
Fward; AGBOS; Aev 10 Aéél TO KEEVD; ENUERWGE E X TV ETAGYT) 00U 0T aviTaTOKO KOUTARI,

Estas academias &n lres ciudades diferentes.
Hay muchas actividades y sxcursiones para disinitar durante

1u liempo libre, solo en algunas de las ciudades.

Puedes ir con i familia o con lus amigos

Alsjandro, que tiene 19 anos, puede estudiar en estas escuelas.
Puedes quedarie en cada escuela quince dias como maximo.

Aprender espafiol y viajar por Espafia
Las Academias “Espafiol para todos” te dan la oportunidad
e aprender en sus diferentes escuelas, situadas en tres de
las ciudades espafiolas més importantes; Madrid, Malaga y
Barcelona. Asi puedes conocer Espafia, mientras practicas
el idioma. Ademis, en cada ciudad tenemos muchas
actividades y excursiones para conocer aln més cada lugar.

Condiciones:
% Edad minima 18 afios.
Estancia minima de 2 semanas en cada desting.
http:

HITTAT) ™ e TV A£En. To mpebro ypdppa 8a or Bonénae!.

1b. @ Se usan para proteger los ojos del sol:

2b. w Se usan para proteger las manos del frio:
3b. i Se usa para cubrir la cabeza:

R
4b. s Se usa para saber |3 hora:

5b. S8 usan para caminar

G

ACTIVIDAD 10

Algunas palabras se han borrado del texto. Completa con las palabras que faltan.
Kamroweg Aé€ec ofnomsay amo 10 KEpEve. ZUUTAROWOE PE n¢ AEEE Tow Asimouy.

Cada casilla corresponde & una letra.
Kde retpaywvdsr aviatoye 0 va ypapua.

Las folas que sor| alos n

Nuestros horarios nocturnes: los jévenes
espafioles acostumbran a salir (6b.) coo la noche.
Las discotecas en nuestro pals suelen estar
ablenas (7b.) ooooo las € o las 7 da la mafiana.

Nuestros saludos: en Espana es costumbre

saludar a la gente que no conoces (8b.) ooo dos

besos, algo que en general en el resto de los

paises de Europa no se da.

La siesta: ese ratito que dormimas (3b.) coooooo
de comer, se va haciendo poco a poce muy pepular (10b.) oo los extranjeros.

hitg:/hwwew.abe.es

IAL YNEN®YMIZOYME OTI MPEMNEI NA METAGEPETE OAEZ TIZ AMANTHIEIZ ETC ENTYNO 1
TEAOZ MHNYMATOZ

NIVEL A (A18A2) MODULO 1 PAGINA 7
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