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Resumen

La tendencia actual de la educacion en Espana se ve influenciada por el surgimiento de
metodologias activas y otros campos innovadores que prometen revolucionar la escuela
como se conoce hoy. En este Trabajo de Fin de Maéster se pone el foco en la
gamificacion, en sus defectos y virtudes, en su aplicabilidad y en su influencia sobre el
aprendizaje matematico y las emociones que genera la asignatura de matematicas sobre
los jovenes. Se ofrece una propuesta didactica en la que se gamifica una parte de un
curso de la ESO. Esta propuesta se realiza siguiendo los estandares de gamificacion
establecidos por uno de los referentes mundiales en el tema, propuesta de gamificacion
que se audita con una herramienta del mismo creador. A partir de toda la informacion
recopilada se concluye que la gamificacién puede ser beneficiosa para el aprendizaje
matematico y las emociones de los alumnos, sin embargo estd lejos de ser una
herramienta perfecta o definitiva, ya que un planteamiento erratico de la misma puede
causar resultados muy negativos.
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Abstract

The current trend of education in Spain is influenced by the growth of active
methodologies and other innovative fields that promise to revolutionize the school as it
is known today. In this Master's Thesis, the focus is put on gamification, its virtues and
drawbacks, its applicability and its influence on mathematical learning and the emotions
generated by the subject of mathematics on the youth. A didactic proposal is offered in
which a part of an ESO course is gamified. This proposal is made following the
gamification criteria established by one of the world’s most relevant authors on the
subject, a gamification proposal that is audited with a tool from the same creator. From
all the information collected, it is concluded that gamification can be beneficial for
mathematical learning and the emotions of students, however it is far from being a
perfect or definitive tool, since an erratic approach to it can result in a very negative
outcome.
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1. Introduccion

Fernando Savater escribe en su obra E/ valor de educar: ‘La mayoria de las
cosas que la escuela debe ensefiar no pueden aprenderse jugando. Segun el hermoso
dicho de Novalis, "jugar es experimentar con el azar"; la educacion, en cambio, se
orienta hacia un fin previsto y deliberado, por abierto que sea.’(Savater, 1997). De esta
cita se lee que la educacion no puede tomarse como un mero juego, o que educar, no es
jugar.

A la hora de jugar a un juego se persigue un objetivo, y les hay mucho mas exigentes
que otros, por lo que en ocasiones se suele recurrir a consultar foros o preguntar a
amigos que nos abran la mente en posibilidades que no se nos hubieran ocurrido por si
solas. Como se cita antes, educar no es jugar, por tanto no se necesita un profesor para
jugar, pero educar es guiar a los alumnos hacia un objetivo de aprendizaje, tarea que
para realizar con éxito suele venir acompafiada de consultar en foros, preguntar a
expertos, hacer pruebas, reflexiones, en resumen, todo lo que este en nuestras manos
para poder encontrar la estrategia que mejor se ajuste en cada caso a la consecucion de
nuestro objetivo. La definiciéon de Novalis de que jugar sea experimentar con el azar
puede que no aplique de una manera muy estricta al contexto educativo, sin embargo el
aplique mecanicas y elementos de los juegos, que ayuden al alumno a enfocar sus
estrategias de aprendizaje y lo enfoquen hacia un aprendizaje profundo, si sean
apropiadas y ttiles.

La segunda definicion de juego en el diccionario de la RAE dice que “un juego es un
gjercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se
pierde”. Analizando dicha definicion se observan dos de las caracteristicas basicas de
los juegos: el objetivo, y las normas. El objetivo se materializard en una victoria o en
una derrota, mientras que las normas o reglas que imponen las limitaciones que los
jugadores han de seguir para que dicho juego cobre de sentido e interés. De esta misma
definicion podemos distinguir el ejercicio de jugar en dos categorias bien diferenciadas:
gjercicio recreativo y ejercicio de competicion. Si la participacion en el juego es
voluntaria y se realiza como una actividad motivadora mediante la cual se adquieren
aptitudes y capacidades, se dice que que el ejercicio es recreativo. En contrapartida, se
clasifica al juego como de competicion cuando el jugador experimenta el mayor gozo a
partir del feedback que le aportan los rankings.

Es comuin en cualquier contexto educativo formal, que existan ciertos objetivos
limitados por determinadas normas y que a los estudiantes se les otorgue algo de
feedback, generalmente en forma de notas una vez por evaluacion. Sin embargo, no se
fomenta en los alumnos el gusto por la practica, es mas, lo mas comun es que los
alumnos detesten dicha practica, al verlo ligado a una obligacion méas que a una
oportunidad de adquirir habilidades que probablemente les resultasen ttiles en el futuro.

Es aqui donde la gamificacion pretende incidir. Gamificar es introducir elementos y
estrategias de juegos a contextos no recreativos para aumentar la motivacion y
favorecer a la consecucion de los objetivos propuestos. El concepto que la poblacion
tiene sobre las matematicas y en concreto el efecto que causa entre los jovenes parece



estar cambiando, sin embargo sigue siendo fuente de ansiedad y de angustia para los
estudiantes. La motivacion hacia las matematicas entre la poblacion brilla por su
ausencia y se deberia de emplear todas las herramientas y metodologias posibles para
mejorar esto, al menos desde los niveles educativos mas basicos. En estos contextos
educativos, metodologias activas como el flipped classroom o la gamificacion pueden
revertir estos sentimientos hacia las matematicas concretamente, pero también hacia
todas las asignaturas que gocen de detractores tan vividos en sus aulas, mejorando los
comportamientos y mejorando el clima de los centros.

En los juegos se tiene la libertad de poder experimentar, elegir el ritmo y la estrategia en
funcion de qué personalidad escojas representar, y lo mas importante, se tiene la libertad
de probar y fallar tantas veces sea necesario. Estos ingredientes aumentaran la
motivacion del jugador y hardn que escoja el camino en el que mas cémodo se
encuentre para poder conseguir exitosamente sus objetivos.

El historiador holandés Johan Huizinga en su libro Homo [ludens habla del circulo
magico, un entorno motivador y seguro donde se adquieren experiencia y capacidades.
La motivacion, es por tanto la caracteristica basica que se pretende potenciar.

llustracion 1: Circulo magico de Johan Huizinga. Elaboracion propia.

Circulo magico Mundo real

Meter un gol Meter una pelota en una red

Desde el punto de vista de la psicologia, la motivaciéon favorece a un aprendizaje
profundo, ademas si esta es intrinseca, el sujeto tendra un sentimiento de deseo que
favorecera el desempefio de cualquier actividad. La motivacion, factor imprescindible
para realizar una actividad con deseo y para conseguir los objetivos perdurablemente, se
divide en intrinseca y extrinseca. La motivacion intrinseca presenta la realizacion de la
propuesta por el propio sujeto, el cual encuentra la motivacion en la propia actividad,
como por ejemplo quien disfruta resolviendo sistemas de ecuaciones por el propio gozo
que le aporta operar y descubrir relaciones lineales o aplicar estrategias diferentes. Por



otro lado, cuando la motivacion es extrinseca, el usuario se plantea que debe hacer algo
y encuentra la motivacion fuera de la actividad, generalmente a través de una
recompensa como puede ser el salario en el caso de un empleo o la adquisicion de
alguna ventaja o premio.

En la teoria de la autodeterminacion, Ryan y Deci (2000) sefialan que las personas, en
general, buscan el reto, el desafio, el deseo de aprender, para lo cual es imprescindible
que estén motivadas. (Ryan & Deci, 2000). Dicha motivacion puede conducir al éxito o
al fracaso, pero en cualquiera de los casos se habra hecho un progreso.(D. H. Pink,
2015). Hoy, el sujeto que hace las cosas por el mero placer de hacerlas, es decir, con
una motivacion intrinseca hacia alguna tarea, segiin Pink (2009) “es un sujeto que tiene
motivacion propia y encuentra en la creatividad su mayor motivacion” (D. Pink, 2009).
Como consecuencia surge el modelo RAMP3, el cual muestra el deseo de pertenecer a
una comunidad y de tener un estatus dentro de ella, asi como el deseo de tener la
capacidad de decidir sobre los actos que realizamos, el control, la competencia para
realizar ciertas actividades, el concepto de flow o flujo, y encontrar el significado del
comportamiento de las personas potenciando el trabajo individual y también el
beneficio social. Csikszentmihalyi (2003) establece la teoria del flow o flujo, vinculada
al gozo y a la satisfaccion, sefialando que el desempeiio de las actividades es mejor
cuando uno se lo pasa bien realizdndolas y teniendo la sensacion de que puede
conquistarlas.(Csikszentmihalyi, 2003) El estado de flow se da cuando los objetivos son
claros, el feedback es inmediato y la relacion entre capacidades y retos es clara. Todo
ello fomenta el aprendizaje, sin esfuerzos afiadidos y de manera natural y fluida.

Locke y Latham (1991) establecen una serie de objetivos en relacion a la motivacion,
entre los cuales los objetivos mas atractivos para los usuario son aquellos que son claros
pero dificiles, algo asi como retos asumibles.(Latham & Locke, 1991) La implicacion y
la participacion son factores que también favorecen a la incrementar la motivacion, al
igual que los sistemas de feedback constantes, como los presentes en videojuegos o
marcadores de estadios.

Se debe de tener en cuenta el tipo de jugador al que va destinada la propuesta
gamificada, ya que en funcion de como sea, se debera hacer hincapié en unas palancas o
drivers o en otros, sin perder de vista que uno de los principales motores de la propuesta
ha de ser la diversion (Diaz Delgado, 2018)



1.1.  Justificacién y objetivos del trabajo
Se entiende por juego toda aquella actividad cuya finalidad sea entretener y
divertir al quien la realiza. Segun Piaget (1985), “los juegos ayudan a construir una
amplia red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacion total de la realidad,
incorporandola para revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla”. El juego
implica una serie de procesos que contribuyen al desarrollo integral, emocional y social
de las personas, no solamente de los nifios, sino también de los jovenes y adultos

Los juegos son actividades amenas que requieren de una alta cantidad de esfuerzo
mental y/o fisico, sin embargo, que el alumnado realiza con agrado, no percibiendo el
esfuerzo y dejandose llevar por la distraccion (estado de flow). En muchos casos, el
juego se utiliza como medio para poner a prueba los conocimientos de un individuo,
favoreciendo de forma natural a la adquisicion de un conjunto de destrezas,
habilidades y capacidades de gran relevancia para el desarrollo de las personas
tanto a nivel personal como social.(Rojas, 2009)

Las principales razones para utilizar juegos y mecanicas de juegos como recurso
didactico en el aula de matematicas son las siguientes:

* Los estudiantes encuentran este tipo de actividad como atractivas y las aceptan
de buen grado, ya que sale de la rutina de la escuela tradicional, reconocen
elementos cotidianos para ellos y pueden practicar la competicion, con lo que
estimulan la competencia social, favoreciendo las relaciones con otras personas,
la expresion verbal, la empatia, la cooperacion y el trabajo en equipo, la
aceptacion y seguimiento de unas normas, la discusion de ideas, y el
reconocimiento de los éxitos de los demds y comprension de los propios fallos
(Chamoso Sanchez et al., 2010)

* En el dmbito matemadtico, el paralelismo existente entre las fases de los juegos
de estrategia y la resolucion de problemas fomentan el descubrimiento de
procesos heuristicos en los alumnos (Hernandez Rojas & Diaz Barriga Arceo,
2010). Los juegos desarrollan capacidades cognitivas en los tres niveles de
representacion: enactivo, iconico y simbolico. Requieren esfuerzo, rigor,
atencion y memoria, y estimulan la imaginacion (Alsina, 2009)

* Destacan por su utilidad en el tratamiento de la diversidad. En el aula de
matematicas, Contreras (2004) sefiala la utilidad de los juegos como “recurso
motivador para los alumnos con mayores dificultades, y también como origen de
posibles investigaciones para alumnos destacados”. (Contreras, 2004)

La asignatura de matematicas suele ser foco de rechazo por parte de muchos alumnos,
debido en gran parte a su aparente complejidad y a su cardcter abstracto y poco
motivador. Descubrir que las matemdticas son una ciencia fascinante es un trabajo
dificil, puesto que es necesario terminar con esos mitos que la caracterizan (de Torres
Curth, 2001). A menudo se imparte esta materia con métodos principal o
exclusivamente deductivos, exponiendo los contenidos del curriculo a través de
una leccion magistral, y dejando en mano de los docentes la realizacion de tareas



escolares que pueden llegar a ser repetitivas, mecanicas y tediosas. Sin embargo, De
Guzman (2004) afirma: «Si cada dia ofreciésemos a nuestros alumnos, junto con el rollo
cotidiano, un elemento de diversion, incluso aunque no tuviese nada que ver con el
contenido de nuestra ensefianza, el conjunto de nuestra clase y de nuestras mismas
relaciones personales con nuestros alumnos variarian favorablemente». (de Guzman,
2004) Con estas actividades, el alumno se implica mas en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. La ensefianza deductiva en matematicas estd enfocada a lo que Bloom
denomina proceso mental de bajo nivel, es decir, se basa en procedimientos
memoristicos y de repeticion, que no dan cabida a la resolucion de problemas, por
medio del andlisis, la interpretacion o la representacion en lenguaje matematico de una
idea, es decir, a los procesos mentales de alto nivel o a lo que se conoce como “hacer
matematicas” (Bloom, 1984)

La investigacion realizada en este campo respalda que el juego contribuye a un mejor
aprendizaje; en particular, se considera el juego como un instrumento muy potente para
el aprendizaje de conocimientos relacionados con la competencia matematica. Sin
embargo, la gamificacion es una metodologia poco extendida en el sistema educativo
espafiol. La introduccion de minijuegos y concursos en la asignatura de matematicas no
es complejo, ya que la naturaleza de la misma se alimenta de este tipo de perspectiva.
Ademas, es comun que se presenten planteamientos y problemas relacionados con la
vida cotidiana cuya resolucion puede ser vista como un premio o una meta a alcanzar,
como una adquisicion de habilidades que hacen al alumno tener ciertas ventajas en su
dia a dia, al saber interpretar de una manera mas racional los mares de informacion que
inundan la realidad cotidiana. Algunos investigadores ya han analizado las ventajas que
puede suponer introducir juegos en el aula mediante el estudio de casos practicos de
aplicacion. (Muiiz-rodriguez et al., 2014)

A) Objetivo general

El objetivo general de este trabajo de fin de master es elaborar una propuesta de
gamificaciéon basada en una revision sistematica de la literatura existente sobre la
misma, con la que se pretende mejorar el interés y el rendimiento del alumnado en el
proceso de aprendizaje y ensefanza de las matematicas.

a) Indicadores de impacto:
e Alumno:

1. Mejora su rendimiento académico en la asignatura de matematicas.
2. Afronta la asignatura con interés y motivacion.

* Profesor: obtiene mayor satisfaccion de su trabajo.

b) Medidas:
e (Calificaciones de los alumnos.

e Resultados obtenidos en cuestionarios sobre satisfaccion del alumnado.



B) Objetivos especificos
Se pretende desarrollar en el alumnado una serie de capacidades:

* Adquirir un nivel de autoestima adecuado, que le permita disfrutar de los
aspectos creativos, estéticos y utilitarios de las matematicas.

* Valorar las matematicas como parte integrante de nuestra cultura, tanto desde un
punto de vista histérico como desde la perspectiva de su papel en la sociedad
actual.

* Mejorar la capacidad de pensamiento reflexivo e intuitivo, para la elaboracion de
estrategias para la resolucion de problemas.

» Utilizar de forma adecuada los distintos medios y recursos didacticos como
ayuda en el aprendizaje de las matematicas.

a) Indicadores de impacto:
e  Alumno:

1. Reconoce la utilidad de las matematicas para la vida diaria

2. Adquiere competencias transversales que enriquecen su aprendizaje.
3. Interioriza conceptos desde un planteamiento aplicado

4. Es mas eficiente al resolver problemas matematicos.

* Profesor: mejora su coordinacion con otros departamentos al elaborar
conjuntamente materiales y actividades para la clase.

b) Medidas:
* Anotaciones a partir de la observacion del desarrollo de las clases.

* Resultados obtenidos en las distintas pruebas de evaluacion que realiza el
alumnado, abarcando contenidos de la materia, resolucién de problemas y
competencias transversales.

* Actas de las reuniones, donde los docentes valoran todos los aspectos relativos a
la innovacion.

(Mufiiz-rodriguez et al., 2014)



1.2.  Estructura del trabajo
Este TFM se compone de 7 bloques:

e Apartado 1: Introduccion
En la introduccion se presentan los objetivos y la motivacion del trabajo.

e Apartado 2: Marco teorico y conceptual
Se describen los constructos sobre los que gira el trabajo en si, la motivacion y el
aprendizaje matematico. También se describen las diferencias entre una
gamificacion y un aprendizaje basado en juegos.

e Apartado 3: Gamificacion
Descripcion de gamificacion basada en la literatura existente. COmo realizar una
gamificacion, ventajas e inconvenientes.

e Apartado 4: Procesos de gamificacion en matematicas en ESO
Gamificacion en las aulas, papel del docente, experiencias previas.

e Apartado 5: Propuesta didactica
Propuesta de actividad gamificada para un trimestre de un primer curso de la
ESO.

e Apartado 6: Analisis critico de la propuesta
Recopilacion de puntos de vista y perspectivas sobre esta metodologia.

e Apartado 7: Limitaciones de la propuesta y futuras lineas de trabajo
Limitaciones de nuestra propuesta didactica y estado del arte.



1.3.  Relacién con todas las competencias
El actual sistema educativo esta basado en la adquisicion de competencias, mas
que en la simple adquisicion de contenido. Con las competencias bésicas se integran las
tres formas o pilares tradicionales del saber: El saber tedrico (conocimientos), que
corresponderia con el “Saber”, el saber practico (habilidades o destrezas) que se
corresponderia con el “Saber hacer” y “Saber ser” o querer hacer (actitudes).

Se definen como la forma en que un alumno o alumna utiliza todos sus recursos
personales (habilidades, actitudes, conocimientos y experiencias) para resolver
adecuadamente una tarea en un contexto determinado. Se consideran aprendizajes
imprescindibles y al finalizar la ensefianza secundaria obligatoria un alumno debe
haberlos adquirido para: lograr su realizacion y desarrollo personal, ejercer debidamente
la ciudadania, incorporarse a la vida adulta de forma plena y ser capaz de continuar
aprendiendo a lo largo de la vida.

Con la ensefanza de las matemadticas en secundaria, ademas de la adquisicion del
conocimiento matematico como tal, se pretende que los alumnos desarrollen una serie
de competencias basicas, cdmo son un mejor conocimiento e interaccion del mundo
fisico, asi como la interpretacion y tratamiento de la informacion dada, mejorar
competencia lingliistica mediante la formalizacion del pensamiento, un mejor
entendimiento de la cultura y el arte a través de formas geométricas, una mayor
autonomia personal que ayude ayuda en la toma de decisiones, y un mejor
entendimiento de fendmenos estadisticos sociales.

La ensefianza de las matematicas en la Educacion Secundaria Obligatoria desempeiia un
triple papel:

* Un papel formativo, ya que contribuye el desarrollo de capacidades cognitivas,
de razonamiento, abstraccion, deduccion, reflexion y andlisis que permiten
construir una vision alternativa de la realidad a través del desarrollo de modelos
matematicos.

* Un papel funcional, en cuanto al conjunto de procedimientos y estrategias de
resolucion de problemas, de técnicas para establecer relaciones de la realidad no
directamente observables y de capacidades para anticipar y predecir resultados
antes de que sucedan.

* Un papel instrumental, que permite por una parte, la interpretacion de
situaciones de la vida diaria relacionadas con el consumo, la economia y la vida
social y por otra, la expresion y comunicacién de conocimientos pertenecientes a
otros ambitos de aprendizaje. (Sainz, 2015)

Dentro del marco de referencia europeo de desarrollo de las Competencias Clave, la
gamificacion se puede emplear para progresar en cada una de ellas:

i. Competencia en Comunicacion Lingiiistica: se desarrolla para expresar ideas y
pensamientos complejos a través del lenguaje. La existencia de una narrativa es



idoénea, ya que dicho toque teatral empuja al estudiante a trabajar en sus dotes
oratorias.

ii. Competencia Matematica y Competencias Basicas en Ciencia y Tecnologia: es
en nuestro caso protagonista, tanto por la parte matematica como por la bésica
en ciencia y tecnologia, ya que ambas estan profundamente relacionadas,
haciéndose mas visible esto en tiempos de emergencia sanitaria como en los que
nos encontramos, en los que ha habido que dar el salto a lo digital de manera
global y repentina.

iii. Competencia Digital: la gamificacion como metodologia didéactica ofrece
infinidad de posibilidades en el mundo de las TIC. Los alumnos desarrollaran de
manera intuitiva el uso y manejo de variedad de aplicaciones informaticas, que
en otras circunstancias, se reservarian a niveles de formacién mas superiores.

iv. Competencias Social y Civicas: se pretende trasladar las matematicas de la
pizarra a la vida cotidiana, por lo que se adquirirdn nociones de economia y
civismo siempre desde un punto de vista cientifico y no partidista. También se
trabaja esta competencia a la hora de trabajar en grupos o equipos.

v. Sentido de la Iniciativa y Espiritu Emprendedor: engloba creatividad y voluntad
para convertir ideas en actos. Gracias al hilo narrativo, el alumno debera tomar
decisiones como en qué gastar los puntos ganados o que camino seguir en algin
momento dado.

vi. Aprender a Aprender: competencia que se trabaja de manera idoénea con la
asignatura de las matematicas, y mas atin por medio de técnicas de gamificacion,
que hacen al alumno darse cuenta de cémo aprende de la mejor manera,
perdiendo el miedo al fracaso y asimismo la sensacion de frustracion y ansiedad
que una mala base en esta competencia genera.

vii. Conciencia y Expresiones Culturales: de nuevo de la mano de nuestra hipotética
narrativa, el alumno puede nutrirse de materias transversales y obtener un punto
de vista propio pero consecuente con el entorno en el que vive.

(Durante, 2019)



1.4.  Aportacion de las asignaturas del Master a la propuesta de gamificacion
El desarrollo del méster de formacion del profesorado permite obtener una
vision profunda del panorama educativo en Espafia. Las competencias que abarca son
muy amplias y de una manera u otra, todas las asignaturas han influido en el desarrollo
del trabajo.

Procesos y contextos educativos: se saca en claro que todo proceso educativo formal
debe de estar reglado siguiendo unos estandares de calidad y baremos concordes a lo
establecido por los 6rganos superiores de politica educativa internacional. El profesor
tiene cierto grado de libertad, aunque siempre debe de cumplir la ley y respetando los
derechos de los alumnos.

Aprendizaje y desarrollo de la personalidad: la aportacion de esta asignatura es grande,
ya que examina el crecimiento de los jovenes y sus inquietudes en funcion de la etapa
de desarrollo en la que se encuentran, ofreciendo claves para poder congeniar mejor con
ellos y hacer que su desarrollo sea Optimo. Importante para las primeras etapas de
compromiso (engagement).

Sociedad, familia y educacion: proporciona un contexto de la sociedad actual, ayudando
a crear una vision critica del sistema en el que vivimos. Util para el desarrollo de
narrativas en nuestra gamificacion, aparte de para detectar que connotaciones pueden
tener ciertos tipos de escenarios, como la competitividad o las motivaciones externas.

Didactica de las matematicas: los niveles de demanda cognitiva pueden ser utilizados
para el desarrollo de nuestra gamificacion, utilizando tareas de alta demanda cognitiva
en los que haya que ‘hacer matematicas’ como misiones que podran canjear por puntos,
que a su vez podran canjear por ventajas.

Disefio curricular en matematicas: 1til para elaborar programaciones didécticas
centradas en matematicas y saber a qué documentacion hay que acceder.

Ideas y conceptos matematicos a través de la historia: de aqui se obtienen conceptos y
perspectivas historicas de las matematicas que permiten abstraerse lo suficiente como
para crear narrativas ricas en fondo y forma para los alumnos.

Iniciacioén a la investigacion educativa en matematicas: se echa en falta un enfoque
cientifico a lo largo de toda la literatura que se ha encontrado sobre gamificacion. La
herramienta Hopscotch o rayuela es de gran utilidad a la hora de conducir
investigaciones en educacion. En nuestro proyecto, utilizariamos un enfoque mixto de
investigacion, con entrevistas como parte cualitativa y registros de actividad y
cuestionarios como parte cuantitativa, para poder extraer datos y analizarlos con el fin
de dotar de rigor a la investigacion y hacerla reproducible.

Innovacion docente en matematicas: apoyandose continuamente en la teoria de las
inteligencias multiples de Gardner, esta asignatura es muy enriquecedora y potencia la
creatividad y la creacion de contenidos, propicia para nuestro escenario de disefio de
una gamificacion en un curso de matematicas en eso.



Metodologia y evaluacion en matematicas: el uso de porfolios como herramienta de
evaluacion es interesante y se considera su inclusion en el desarrollo de la gamificacion.

Modelos matematicos: interesante perspectiva sobre cémo todo se puede modelizar
matematicamente, desde la trayectoria de las particulas que se expulsan al estornudar
hasta las elecciones generales. Util para la redaccion de narrativas y creacién de retos en
nuestra gamificacion.

Précticas externas: se obtiene una percepcion sobre la realidad de los centros educativos
, viendo qué tipo de estimulo puede resultar idoneo para qué tipo de alumno, y
detectando roles en la clase, cuestion util en nuestro proyecto de gamificacion en
matematicas.



1.5. Motivacion

Citando al profesor Jos¢ Mira Peidro, de quien suscribo sus palabras en el
articulo Las competencias inutiles en la enserianza de las matemadaticas, parece que
predomina en nuestra sociedad una idea de las matematicas derivada del utilitarismo de
la Revolucion Industrial, en la que destaca su capacidad como instrumento para
conseguir fines productivos, relegando a un segundo plano su caricter de lenguaje,
habiendo forzado a la formula y al célculo a ser protagonistas de la ensefianza de las
matematicas en las escuelas, mermando la vision de los alumnos sobre las mismas.

Al estar centradas en una sintaxis instrumental, o lo que es lo mismo, en una serie de
recetas, se ha obviado su caracter de generador de significados, su aspecto ludico, su
potencia como modelo y su hermosura. Resultaria similar a considerar a la poesia como
un conjunto de reglas de métrica y rima, prescindiendo de las ideas y del significado
transmitidos.

Que tengan el caracter de aridas, dificiles y desagradables que tienen entre gran parte de
la poblacion, es en parte por la concentracion del proceso de ensenanza y aprendizaje en
este tipo de enfoque, en el que se utilizan formulas a modo de receta para obtener un
resultado, sin pararse a reflexionar qué se esta haciendo, de donde viene ese
conocimiento, o qué relacion puede guardar con la vida cotidiana, entre otras preguntas,
lo cual acaba provocando un distanciamiento.

Es también causa de la division pedagogica entre el pensamiento matematico puro y el
aplicado, que desvirtia su esencia, estableciendo etiquetas vagas como dificil, facil, util
y, en definitiva, contribuyendo a su rechazo y consiguiendo el efecto contrario al
deseado. Muchos grandes descubrimientos matematicos no se orientaban a ningtn fin
practico, ni buscaban ser modelos de nada, solo un hermoso juego.

Lograr captar el cardcter lingliistico de las matematicas y ser sensibles a su belleza y
capacidad ludica deberian preceder a la adquisicion de sus aspectos practicos. La
aplicacion de los modelos se desprenderia luego de manera natural. Merece la pena
reflexionar sobre este cardcter y las mejores formas de aprenderlo y transmitirlo antes
de aventurarse a dividirlas en parcelas, a decidir sobre su obligatoriedad o la necesidad
de adquirir determinadas competencias en ellas.

La gamificacion aparece como un trago de aire fresco en el mundo de la educacion,
estando ya presente en otros campos como el marketing (premios, tarjetas de puntos),
utilizando mecénicas similares a las de muchos juegos, intentando potenciar el
aprendizaje profundo de las matemadticas, el cual redundaria en un concepto distinto al
que se tiene de las matemadticas a dia de hoy , reduciendo el efecto de constructos como
la ansiedad y la baja autoestima matematicas que tantos problemas de salud mental
generan entre los alumnos.

En tiempos de emergencia sanitaria como en los que actualmente nos encontramos, la
docencia remota parece haber llegado para quedarse, por tanto resulta bastante
conveniente el tener nociones de metodologias que hagan de la ensefianza de las



matematicas algo en lo que el alumno quiera involucrarse de forma activa, utilizando
herramientas digitales y tecnologias de la informacion a conveniencia.



2. Marco tedrico y conceptual

2.1.  Aprendizaje matematico
No todos los procesos de ensefianza generan aprendizaje. Por mucho esfuerzo
que un profesor ponga en su labor de ensefiar, si no se tocan los mecanismos adecuados,
el aprendizaje no surgird en el alumno. Existe un cierto grado de discordia a la hora de
determinar qué significa concretamente aprender matematicas, aunque son dos las
vertientes principales: una conductual y otra cognitiva.

El enfoque conductual se suele relacionar al célculo y se refiere a aprender como un
cambio en una conducta, es decir, un alumno ha aprendido a calcular derivadas si
resuelve correctamente los ejercicios de derivadas. Para este tipo de aprendizaje, se
suelen dividir las tareas en pasos de progresiva dificultad. La interpretacion conductual
0 asociacionista sobre el aprendizaje matematico considera que aprender es cambiar la
conducta mediante pequeios pasos, para que a partir de estos se puedan aprender
mecanismos mas complicados.

El enfoque cognitivo considera el aprender como una alteracion de las estructuras
mentales, no necesariamente mostrandose externamente de manera directa. De este
modo, un alumno puede resolver derivadas sin conocer el algoritmo que rige dicha
operacion. Las tendencias cognitivas o estructuralistas sobre el aprendizaje matematico,
al contrario que las conductuales o asociacionistas inciden en el aprendizaje de
conceptos. Su argumento es que dada la complejidad de algunos conceptos, el
aprendizaje no se puede subdividir en conceptos mas sencillos con los que ir
construyendo, sino que directamente se debe partir de técnicas como la resolucion de
problemas.

2.1.1. Aprendizaje asociacionista.

Esta vertiente descompone una idea compleja en varias mas simples,
ocupandose de ejercitar las tareas simples. Para reforzar la vinculacion entre la
respuesta del alumno (aplicar el algoritmo de la derivacion) y el estimulo de la tarea,
dicha perspectiva conductual o asociacionista otorga un refuerzo positivo o negativo en
funcion de si la respuesta es correcta o no. En el caso que se propone del aprendizaje de
un tema como puede ser el de las derivadas, como podria ser cualquier otro, el profesor
debe corregir las tareas realizadas por sus alumnos y suministrarles un feedback o
retroalimentacion en funcidon a como lo hayan hecho. Este tipo de aprendizaje puede
llegar a ser muy literal y por tanto no muy profundo. Existe un gran nimero de
investigaciones asociacionistas que tratan de determinar la dificultad de una
determinada tarea matemadtica concreta, qué tareas se deben realizar para ello y qué
orden de desarrollo es el Optimo para un aprendizaje sélido.

El psicologo y escritor galo Robert M. Gagné establece las denominadas jerarquias de
aprendizaje, en las que ordena las lecciones en funcion de su dificultad para optimizar el
nimero de casos de éxito. Esto lo realiza descomponiendo las lecciones segiin la
conducta que haya que aprender para cada parte y luego las organiza de manera



jerarquica en las denominadas cadenas de capacidades o destrezas asociadas a la
capacidad o conocimiento superior que se quiere adquirir.(Robert, 2002)

2.1.2. Aprendizaje estructuralista

Dichas teorias radican en la idea de que las personas tienen ciertas estructuras
mentales que les permiten organizar las experiencias adquiridas hasta la fecha. En
cuanto dicho sujeto se expone a un problema o situacion nueva, las relaciona con lo
vivido hasta entonces, y la reaccion natural es interpretarlos y buscar soluciones en las
estructuras adquiridas previamente, proceso acufiado como asimilacion por Piaget. Un
ejemplo que ilustre a lo que se refieren los autores puede ser el de un alumno que
conoce la suma de los niimeros naturales, pero al ser introducido el concepto de los
numeros negativos no le es tan sencillo asimilar el funcionamiento de esta nueva
dindmica.

No siempre se tienen estructuras previas con las que relacionar un contenido o estimulo
nuevo, por tanto el alumno debe hacerlo encajar de alguna manera, generalmente
cambiando las estructuras de las que dispone por otras, cambio acuiado por Piaget
como acomodacion, el cual precede a un proceso de asimilacioén llamado equilibracion.

Es fundamental para que se produzca este equilibrio que el alumno no encuentre en sus
estructuras mentales ninguna manera de resolver un hipotético nuevo problema, para lo
cual se debe dotar a los problemas de un significado, alguna caracteristica que haga que
se tomen el problema como trascendente y funcional para el dia a dia.

El aprendizaje debe ser significativo, lo cual se refiere a que el concepto a aprender se
debe relacionar de algin modo con los conocimientos que el alumno tenia
anteriormente. Este tipo de aprendizaje es opuesto al memoristico. Una ensefanza
basada en el descubrimiento como propone Ausubel resulta ideal para que el propio
alumno sea el que se tope con problemas e identifique como atacarlos. En el aula, donde
el profesor actua como guia de las mentes de los alumnos, este descubrimiento debe ser

guiado para que goce de cierta fluidez y no genere frustracion en el grupo.(Ausubel,
1966)

2.1.3. Aprendizaje a través de experiencias

Es el psicologo francés Jerome Brunner quien propone el aprendizaje por
descubrimiento: se trata del aprendizaje de conceptos matematicos basandose en
actividades simples que ayuden al alumno a sentir que descubre leyes y soluciones
matematicas por si mismos.(Bruner, 1961) Este tipo de aprendizaje propone que se
utilicen casos cotidianos antes que abstractos para construir conocimiento. Una vez
obtenidos los conocimientos abstractos y estando familiarizados con ellos, estos se
pueden considerar de nuevo como casos cotidianos con los que desarrollar mas
conocimientos del curriculum matematico. En este contexto se crearon muchos de los
materiales manipulativos que se manejan a dia de hoy en algunas escuelas. Una de las
actividades clasicas de este tipo de aprendizaje consistia en pedir al alumno que
representase una determinada solucion al menos de dos formas diferentes, quizd una
numérica o verbal y otra mediante material manipulativo, como regletas multibase.



Los estudiantes deben de detectar una situacion con significado para que se active en
proceso de aprendizaje. Para ello el alumno debe de tener claro el objetivo del problema
y saber ver cuando este estaria resuelto.

Es fundamental tener en cuenta que no existe un Unico aprendizaje matematico para
todos los alumnos, cada cual tiene sus capacidades y ritmos, por tanto se debe intentar
reconocer qué aprendizaje asimilan mejor. Los alumnos pertenecientes a una misma
clase suelen abrazar més un aprendizaje de caracter social, en el que se conversa y se
hacen acuerdos con los compafieros. A otros alumnos les funciona mejor el reconocer
situaciones concretas (dependencia del campo) mientras que a otros por el contrario son
mas propensos a un aprendizaje mas genérico. Existe una variable conocida como
tiempo cognitivo, que se refiere al tiempo que necesita cada alumno para tomar
decisiones, y en funcion del valor de esta variable se pueden realizar mas categorias de
estilos de aprendizaje. (Flores, 2003)

Es de gran interés considerar los errores que realizan los alumnos en la resolucion y
planteamiento de ejercicios para poder primero identificarlos y luego eliminarlos. Se
deberia motivar al alumnado a reflexionar sobre sus fallos, sin que vean en ello una
especie de castigo, de manera que su rol pasase a ser mas activo y tratase de comprender
el significado de los conceptos matematicos que se le presentan.

El profesor no debe de ver el fallo del alumno como una falta, sino como una
informacion sobre donde se debe poner el foco de su actuacion. A continuacioén se
recogen algunas recomendaciones para mejorar el clima de actitudes afectivas y
emocionales positivas hacia la matematica.(Engler et al., 2015)

* Trabajar los conceptos y procesos matematicos respetando las etapas de
desarrollo que se dan en los sistemas de representacion cognitiva.

* No precipitar el aprendizaje de un nuevo objeto.
* Evitar una complejidad innecesaria en el aparataje de matematico.

* Asegurarse de que los diferentes sentidos de un objeto matematico estdn
categéricamente diferenciados.

Hay que dar la bienvenida al debate en clase, haciendo que los alumnos hagan frente a
sus errores y eliminen de buen grado esos conceptos para que no vuelvan a surgir. Que
el alumno adquiera la capacidad de solucionar problemas procedentes de errores es fruto
de la interaccion diaria del profesor y el alumno.



2.2.  Dominio afectivo
Historicamente los estudios sobre la dimension afectiva en matematicas se
limitaban a estudiar actitudes, sin embargo, durante los tltimos 20 afios se ha ampliado
al estudio de las creencias y reacciones emocionales (McLeod, 1994)

La sociedad actual practicamente obliga a abandonar el analfabetismo matematico para
poder comprender y formar parte de esta voragine de informacion y tecnologias sin ser
dejado atrds. Aun asi se mantiene la percepcion que se tiene sobre las matematicas
como una asignatura dificil, casi inutil, cuya satisfactoria consecucion queda al alcance
de unos pocos elegidos. Existen indicios para pensar que estas creencias influyen en que
las matematicas acaparen un porcentaje importante de los suspensos en la Educacion
Secundaria Obligatoria, constituyendo asi una especie de filtro natural del sistema
educativo espafiol. (Gil Ignacio et al., 2006)

A lo largo de sus vidas, muchos alumnos, de altas capacidades o no, desarrollan
actitudes negativas hacia las matematicas, en ocasiones hasta desarrollando un rechazo
visceral hacia ellas. Es poco comun el caso de algun alumno al que la asignatura de
matematicas le genere satisfaccion, siendo mas habitual que provoque frustracion y
ansiedad. Este tipo de circunstancia se recoge en el Informe Cockcroft de 1985, en el
que se elabora como casi cualquier actividad matematica, por simple que fuera, provoca
sentimientos de ansiedad, miedo, impotencia y hasta culpabilidad. Es por todo esto por
lo que es fundamental identificar esta situacion y hacer todo lo posible para revertirla.

La siguiente tabla muestra una breve introduccion a los componentes del dominio
afectivo-emocional que se describirdn posteriormente:

Tabla 1: Dominio afectivo-emocional matematico. (Marban et al., 2016)

Dominio afectivo — emocional matematico

Emociones Creencias Actitudes
Cambios rapidos e intensos Dominio cognitivo. Predisposicion evaluativa
en los sentimientos. Creencias sobre las que determina las

matematicas, sobre su intenciones hacia una

Ej.: Satisfaccion al resolver
un problema. Miedo a las
matemadticas.

ensefianza, sobre un contexto materia.

social y sobre uno mismo. .
y Ej.: Me gustan las

Ej.: Soy capaz de resolver  matemdticas. No me gusta
este problema. Las ese método de evaluacion.
matemadticas son utiles.




2.2.1. Creencias

En lo que al aprendizaje de las matematicas concierne, la influencia de las creencias en
el mismo cobran un gran peso. McLeod clasifica estas creencias en cuatro ejes: sobre
las matematicas (el objeto), sobre la ensefianza de las matematicas, sobre uno mismo y
sobre el contexto social en que se desarrolla dicha educacion matematica. McLeod pone
su foco en dos tipos de creencia que influye en los alumnos de matematicas: un tipo es
la creencia que tenga el alumno sobre las matematicas, generalmente con un
componente afectivo limitado, pero influyente por el contexto en el que se desarrolla el
afecto, y creencias del alumno y del profesor acerca de si mismos y de su relacion con
las matematicas, habiendo aqui un elevado componente afectivo, destacando confianza,
autoconcepto y atribucion causal del éxito y fracaso escolar.

Definicion de motivacion
En su tercera acepcion la RAE define motivacion como el “Conjunto de factores
internos o externos que determinan en parte las acciones de una persona.”. Para ello
tiene que haber un motivo o causa que también segiin la RAE es “causa o razon que
mueve para algo”.

La motivacion en el estudiante se desarrolla en tres fases:
1. Idealizacién de un valor para sus vidas y sus aspiraciones.
2. Laesperanza de poder alcanzar ese valor.
3. Laliberacion del empeno dedicado para obtener dicho valor.

Las metas que cada alumno o individuo en general se marque, se veran influidas por la
motivacion del sujeto, con respecto a lo cual Tapia (2003) dice que las metas son la
variable principal a la hora de influir en la motivacion, clasificando 4 tipos de metas: las
relacionadas con la tarea, con el autoconcepto, con la valoracion social y con la
consecucion de recompensas externas.(Alonso Tapia, 2003)

Las centradas la tarea se encuentran cuando el estudiante realmente quiere aprender.
Este tipo de metas dan origen a tres tipos de motivacion: intrinseca, motivacion de
competencia y la motivacion de control, a las cuales se les une la motivacién extrinseca,
parte importante de los sistemas gamificados, en la que el aprendizaje es secundario
para obtenerlas y por tanto no permanente.

A continuacion se describe brevemente cada tipo de motivacion:

I. Motivacidon de competencia

Abarca a los estudiantes interesados por aprender lo que se les enseia, por
incrementar su sabiduria y que estudian y repasan las lecciones vayan a recibir
recompensas por ello o no.

II. Motivacién intrinseca
Sucede cuando se cautiva la atencioén del alumno, o bien porque el tema le gusta
o porque las acciones que se desarrollan atraen la atencion del estudiante, el cual se



siente comodo y a gusto con las tareas que realiza. Fundamental en gamificacion, ya que
el alumno puede estar aumentando sus habilidades y conocimientos, pero lo que le hace
hacer lo que hace no es el interés por aumentar €stos, sino su competencia en la propia
actividad, con la que obtiene sensaciones de superacion e incluso de felicidad. Esta
motivacion, junto a la extrinseca, se estudiardn a fondo en el capitulo de gamificacion
ya que es uno de los pilares de la misma.

[II. Motivacion de control

El alumno tiene el control del ritmo y modo de aprendizaje. Es recomendable
para alumnos mas independientes y autonomos, generalmente de edades de
adolescencia, en la que los alumnos muestran cierta ingobernabilidad. Una vez centrado
en su propio ego, se pueden dar dos motivaciones, una de logro, en la que quiere
experimentar la sensacion de victoria, y otra de miedo al fracaso, por la cual tendera a
empequeiecerse y elegir los caminos féciles, rechazando cualquier situacion que
pudiera comprometer su estatus social como fallar un ejercicio en la pizarra.

IV. Motivacién extrinseca

Este tipo de motivacidon genera un aprendizaje no permanente, ya que se utiliza
como medio para conseguir otros fines. Es una motivacion que alberga cierto peligro y
puede ser contraproducente, ya que al obtenerse recompensas externas, los alumnos no
estdn aceptando de manera voluntaria la tarea, por tanto, no querrdn resolver los
problemas mas dificiles, su procedimiento sera poco l6gico y coherente en la gestion de
sus estrategias para resolver problemas y prestaran mas atencion a la respuesta que al
proceso de encontrarla.

V. Motivacion y educacion

En palabras de Alves (1963) “Motivar es despertar el interés uy la atencioén de
los alumnos por los valores contenidos en la materia, excitando en ellos el interés de
aprenderla, el gusto de estudiarla y la satisfaccion de cumplir las tareas que
exige.”(Mattos, 1963). Existen varios autores que consideran que la motivacion
extrinseca, basada en el conductismo, es beneficiosa para generar conductas deseadas y
hacer mas emocionante el tiempo que se pasa en el aula, por ejemplo realizando
actividades como cambiar la clase por ver una pelicula, otorgar puntos que aporten
beneficios potenciales a su nota, reconocer el trabajo de algun grupo de trabajo
publicamente, etcétera.

Para conseguir que un alumno aprenda, no es suficiente con impartir el conocimiento y
exigir unos contenidos minimos; es necesario captar su atencion, crear de alguna
manera un interés por el estudio, estimular su deseo de conseguir los resultados
previstos y cultivar el gusto por el trabajo en equipo. Dicha motivacidon escolar no es
ninguna técnica, sino un factor cognitivo presente en todo acto de aprendizaje.

VI. Motivacioén en la ensefianza de las matematicas

Los estudiantes deben de desarrollar la comprension de los conceptos y
procedimientos matematicos y deben de ser capaces de identificar el sentido y la
utilidad de las mismas para su vida. Tanto profesores como alumnos deben de tener



como premisa que la habilidad matematica es inherente al ser humano, no a unos pocos
privilegiados.

Hoy en dia todos los estudiantes han nacido en la era de la informacion y la tecnologia,
por tanto es necesario crear actividades y aplicar metodologias que se adapten a estos
tiempos, siempre con el profesor como guia de las mentes de sus alumnos para que
consigan alcanzar sus objetivos.(Farias, 2010)

VII. Motivacion como motor del juego

No se necesita a un profesor para jugar, aunque cuando se juega se persigue un
objetivo y para ello se consultan guias, foros, se pregunta a compafieros, se prueban
diferentes estrategias para avanzar, se abandona para reflexionar y reconducir nuestras
estrategias de juego..., todo ello para cumplir los objetivos y conseguir el premio o
recompensa del juego. De la misma manera cuando se educa, se dirige a los alumnos
hacia un objetivo de aprendizaje en el que se podrian desarrollar mecanismos muy
similares a los de los juegos, propiciando un aprendizaje profundo y tremendamente
util.(Diaz Delgado, 2018)

2.2.2. Emociones

Las reacciones emocionales segin Goémez Chacon (2000) son el resultado de
discrepancias entre lo que el sujeto espera y lo que experimenta en el momento en que
se produce la reaccion. (Gomez-Chacédn, 2000)

En el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, el alumno es bombardeado
con estimulos relacionados con las matematicas, ante los cuales reacciona
emocionalmente de manera positiva o negativa en funcion de sus creencias sobre si
mismo y sobre las matematicas. Este tipo de situacion, repetida durante el transcurso del
curso de manera muy recurrente, puede solidificar y automatizar esta emocidon negativa
en forma de actitudes.

[. Ansiedad matematica
El concepto que se tiene de las matematicas como una materia ardua es bien
conocido, sin embargo no todos los obstaculos son debidos a dificultades cognitivas.
Enfrentarse a las matematicas es motivo de ansiedad, preocupacidon y angustia para
muchos alumnos, ya sean jovenes o adultos.

La ansiedad matematica es un problema global, recogido en numerosos estudios desde
la década de los 70. El informe PISA de 2012 reflejé como un tercio de los estudiantes
de 15 afios de edad de los 65 paises que participan en dicho programa, se sentian
impotentes cuando se enfrentaban a problemas matematicos (OCDE, 2013).

A continuacion se presenta de manera descriptiva el concepto de ansiedad matematica,
los factores con mayor propension a estar correlacionados, su impacto fisioldgico y
otros. (Sagasti Escalona, 2019)



II. Definicion

Richardson y Suinn en 1972 describen la ansiedad matematica como los
sentimientos de aprension, tension o incomodidad experimentados por un gran niamero
de individuos al realizar tareas matematicas o en un contexto matematico.(Richardson &
Suinn, 2016). Dicho concepto se asocia a dificultades cognitivas para realizar tareas
matematicas, ya que la ansiedad interfiere con la capacidad de las personas de mantener
y manipular la informacién que manejan, pero predominantemente es un problema
emocional. Hay estudios que sugieren que la actitud hacia las matemadticas tiende a
deteriorarse con la edad hasta llegar a la adolescencia.

Se puede considerar que la ansiedad matematica consta de dos dimensiones, cognitiva y
afectiva. La dimension cognitiva es la que se conoce como preocupacion y se refiere a
la preocupacion por el rendimiento y a las consecuencias del fracaso. La dimension
afectiva, denominada emocionalidad, recoge al nerviosismo y a la tension en situaciones
como los examenes.

No se debe confundir ansiedad matematica con discalculia del desarrollo, siendo esta
ultima una dificultad cognitiva para adquirir habilidades matematicas que sufren
algunas personas, que también pueden padecer de ansiedad matematica.

El efecto que puede causar en las personas puede ser grave, al influir este trastorno del
aprendizaje en el rendimiento académico de quien lo sufre y que seguramente
condicione su futuro académico, con la eleccion de carreras universitarias en las que no
haya matematicas. La ansiedad matematica y el bajo rendimiento constituyen un circulo
vicioso, ya que a mayor ansiedad, menor rendimiento, y a menor rendimiento, mayor
ansiedad.

III. Edad y sexo
Se ha llegado a observar ansiedad matematica en nifios de 6 afios, los cuales
probablemente la experimentaran todo a lo largo de sus vidas, haciéndose mas critica en
edades adolescentes, pero teniendo connotaciones negativas para la comunidad cuando
estos ninos alcanzan la edad adulta, ya que no participaran en actividades comunitarias
relacionadas con las matematicas, y en algunos casos, inculcaran esta condicién a su
descendencia.

En la actualidad la brecha entre el rendimiento matematico entre hombres y mujeres, en
paises que les brindan las mismas oportunidades de formacion, es minima, sin embargo
algunas mujeres siguen tendiendo a considerarse a si mismas como peores en
matematicas, experimentando mayor ansiedad con respecto a los hombres.

Es basico para una sociedad moderna comprender las emociones y las actitudes de los
nifos y también de los adultos con respecto a las matematicas para poder eliminar las
barreras que frenan y tanto perjudican al progreso de la comunidad.

[V. Impacto fisiologico
La ansiedad matematica que sufren muchas personas puede equivaler a la
ansiedad severa, provocando dificultad respiratoria, tension en cuello y hombros, dolor
de cabeza y depresion. Es previsible que los estudiantes gestionen estas reacciones



fisiologicas, como el aumento del ritmo cardiaco y las respiraciones erraticas de manera
negativa, amplificando ain mas su autoconcepto negativo y encrudeciendo estos
sintomas ciclicos, pudiendo de hecho inhibir su capacidad cognitiva de realizar
procedimientos matematicos. (Sagasti Escalona, 2019)

Los dominios afectivo y emocional se deben de tener presentes por parte del profesor,
ya sea en lo referente a sus alumnos como a si mismo. Se propone introducir técnicas de
gamificacion para mejorar estos constructos, amenizando las clases y fomentando un
aprendizaje basado en competencias en el que los alumnos sean los protagonistas en el
proceso de enseinanza aprendizaje de las matematicas.



2.3.  Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y Gamificacion en Educacion:
Diferencias.

Es Sebastian Deterding quien en 2011 define la gamificacion como “uso de
elementos de los juegos y técnicas del disefio de juegos en contextos que no son de
juegos”.(Deterding et al., 2011)

Hay que tener claro que gamificar no es jugar. Se trata de generar una experiencia con
aspecto de juego donde los participantes perciben la experiencia como un juego, pero no
estan jugando.

Por tanto, es importante diferenciar gamificacion de aprendizaje basado en juegos
(ABJ). El ABIJ consiste en el uso de juegos en el aula con fines de aprendizaje o
desarrollo de habilidades. Estos pueden ser juegos ya existentes, o bien adaptaciones o
creaciones de juegos con el objetivo primordial de trabajar los contenidos (en este
ultimo caso, serian los llamados juegos serios o serious games). Si aplico ABJ en el
aula, mis alumnos si jugaran a juegos, sin embargo, una experiencia gamificada no se
juega, ya que no es un juego.

La gamificacion es inspirarse en los juegos, analizando sus dindmicas y mecanicas, y
tomar aquellas que mas gusten y mejor puedan encajar en entornos que no sean juegos
(por ejemplo: una asignatura, un tema o un trimestre de cualquier curso escolar) y asi
transformarlos en una experiencia totalmente diferente a lo que era. Para que la
experiencia sea idonea, no solo vale se recomienda afadir anadir puntos, medallas y
rankings, sino otros elementos del juego como se describe en el capitulo siguiente.

Muchos profesores e investigadores sefialan que la gamificacion digital es una especie
de moda en las clases. El aprendizaje basado en juegos (ABJ) se refiere al uso de juegos
para mejorar la educacion, mientras mantiene un equilibrio entre el contenido y su
presentacion en el mundo real. El ABJ trata de aportar conocimientos, habilidades y
actitudes mediante el uso deliberado de juegos digitales, caso en el cual efectivamente
se estaria jugando, provocando una sensacion de logro y motivacion entre los alumnos.

El feedback inmediato y el disefio puramente enfocado a la educacion del ABJ, hace que
los alumnos se muestren motivados, activos y capaces de pasar horas jugando en estado
de flow sin sentir el aburrimiento de la clasica clase la cual muchos reniegan. E1 ABJ
elimina el entorno tan mondtono de la clase y da lugar a potenciar la creatividad y al
aprendizaje profundo.
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llustracion 2: Distribucion de las corrientes vinculadas al game thinking.(Analytica,
n.d.)



3. Gamificacion

3.1. Introduccion a la gamificacion.

Casi todo el mundo es capaz de identificar un juego, pero no es tan sencillo
definirlo de manera que nos deje satisfechos; al intentarlo, suelen aparecer palabras
como interactivo, premios, competicion, graficos, tablero, roles, etcétera, que aunque
son términos que pueden estar relacionados con los juegos, no son imprescindibles para
un juego.

Jane McGonical define un juego como una actividad en la que existen:

* Un objetivo claro: lo cual provoca que todas las acciones y decisiones estén
directa o indirectamente orientadas a lograr ese objetivo

* Unas reglas: limitaciones que existen par alcanzar el objetivo y que son
aceptadas por todos los jugadores. Determina las acciones y decisiones que
pueden tomarse dentro del juego. Tiene que haber un balance entre las
limitaciones y las libertades para que exista un margen suficiente para tomar
decisiones, ya que al final, decidir una estrategia y tomar las decisiones que uno
considera adecuadas es lo que hace que un juego sea divertido, aunque no se
gane.

* Un sistema de feedback: informacion sobre el juego y el progreso del jugador. El
jugador necesita saber como de cerca se encuentra del objetivo y como de
buenas o malas son las decisiones que estamos tomando. El sistema de feedback
internamente nos anima a seguir y nos motiva a terminar lo que hemos
empezado.

* Participacion voluntaria: nadie debe obligar a nadie a jugar

A partir de estas cuatro premisas se puede definir un juego como una actividad
voluntaria que consiste en conseguir un objetivo cumpliendo una serie de normas en las
que existe un sistema de feedback que indica cual es el progreso del jugador en el logro
del objetivo.(Mcgonigal, 2011).

Bernard Suits define jugar a un juego como el acto voluntario de enfrentarse a
obstaculos innecesarios (Suits, 1991). En muchos juegos se podria facilitar mucho la
mecanica, o incluso tomar atajos, pero se decide no hacerlo asi, considerandose trampa
este tipo de caso. Podemos relacionar este concepto con el de circulo magico del que
habla Johan Huzinga en su obra Homo Ludens: el circulo magico es la linea real o
imaginaria que separa el mundo del juego, regido por las reglas del juego y el mundo
real, regido por las reglas del mundo real. Cuando se esta dentro del circulo magico, se
aceptan como logicas una serie de reglas y limitaciones que no se aceptarian en el
mundo real, como por ejemplo hacer las tareas de la manera mas dificil, o por ejemplo
en el fatbol, tener utilizar sélo los pies o cualquier parte menos los brazos para meter el
balon en la red del equipo rival.

Las palabras que se recogen al principio del epigrafe que suelen aparecer al intentar
definir juego, pueden entenderse como anadidos que en alguna ocasion pueden ser



utiles, por ejemplo, unos entorno 3D puede hacer al feedback mas atractivo, o una
historia que puede motivar mas a alcanzar un objetivo, pero al final este tipo de
herramientas hay que usarlas cuando sea necesaria, porque si no aportan nada, acabaran
sobrando y perjudicando al resultado.

Precisamente la narrativa es uno de los elementos que mas debate genera; ;debe haber
narrativa en un juego? No es necesario, pero si la hay tiene que existir un buen
equilibrio entre el juego y la historia, ya que si el juego es mejor que la narrativa, el
jugador se desmotivara al llegar a las partes de la narrativa, y si la narrativa es mejor
que el juego, el jugador se desmotivara al llegar a las partes del juego.

Ahora que el juego queda definido, se aporta una definicion de gamificacion: la
gamificacion es el uso de mecanicas de juego y de disefio de juego en ambitos no
relacionados con los juegos, con el objetivo de conseguir una respuesta determinada en
el usuario. También se conoce a la gamificacion como ludificacion, aunque este término
apenas se utiliza.

La historia de Yu-Kai Chou

Es la historia de un joven que se pasé jugando a un juego de ordenador, Diablo
11, una cantidad ingente de horas, hasta que al final un dia se aburrid y se replante6 qué
habia hecho: se habia pasado horas y horas ganando puntos de experiencia, subiendo de
nivel a su personaje, ganando oro virtual, pero al fin y al cabo, nada que aportase valor
tangible en la vida real. Yu-Kai empezé a investigar y lleg6 a la conclusion de que lo
que habia hecho que se involucrase tanto en el juego era el conjunto de mecanicas de
juego que incluia, las cuales eran muy estimulantes y le provocaban satisfaccion.
Entonces se pregunt6, ;qué habria pasado si otros sistemas que si aportan valor en la
vida, como una academia de violin o de algun idioma, utilizasen ese tipo de mecanicas?
(qué habria sido de esas 500 horas?.

La gamificacion utiliza un disefio centrado en la motivacion de las personas, mientras
que las metodologias tradicionales estdn centradas en la funcionalidad, es decir, intentar
subsanar los problemas de la manera mas rapida y eficientemente posible, casi como si
las personas fuesen robots, y no seres con emociones, por lo que esos métodos
mecanicos no siempre funcionan y pueden resultar incluso contraproducentes.

La aplicacion Duolingo es un software gamificado de eLearning para aprender idiomas.
Los usuarios practican y aprenden con ejercicios similares a minijuegos. Al superar los
egjercicios, los usuarios ganan puntos, suben de nivel y desbloquean nuevos temas. Esto
se hace con dos fines: hacer que la formacidon sea mas atractiva, especialmente para
aquellos que les cueste retener informacion a partir de los libros clasicos y que los
usuarios retengan mejor los conocimientos aprendidos.

Duolingo cuenta con los cuatro elementos de un un juego:
* Objetivo: Completar todo el curso desbloqueando todo el contenido.
* Reglas: Condiciones para ganar puntos, contenido bloqueado, etcétera.

» Feedback: Barras de progreso, respuesta acertada, respuesta erronea, etcétera.



* Voluntario: Nadie te obliga a jugar.

La gamificacion esta presente aunque de manera no tan explicita en multitud de
herramientas como Wikipedia o Linkedin. En Linkedin existen barras de progreso que
te sugieren completar tu perfil lo maximo posible para subir de nivel, te muestran quien
ha visitado tu perfil y qué hacer para que te visite mas gente, lo cual constituye un
sistema de feedback muy similar al que utilizariamos en una gamificacion mas explicita,
solo que al ser un entorno profesional, todo ese aparataje se disimula mas, sin narrativas
o apariencia de juego pero aprovechandose del poder de la gamificacion para sus fines

El sistema de contribuciones de Wikipedia también guarda similitud a un juego, ya que
entre los colaboradores de Wikipedia existen puntos y rankings, motivandoles a seguir
aportando conocimientos a la pagina.

Entonces, ;todo lo relacionado con los juegos es gamificacion? No, gamificacion no es
repartir puntos y medallas sin sentido, se necesita una logica mas elaborada. Tampoco
€s poner un minijuego en una pagina web. Si fuera un minijuego relacionado con los
contenidos de una unidad didéctica, estaria mas relacionado con el advergaming, una
técnica de marketing atractiva e interactiva para el usuario y que ayuda a retener, pero al
no estar enriqueciendo una actividad del dia a dia del usuario, no es gamificacion.

Surge el dilema de gamificacion contra los conocidos como serious games, 0 juegos
serios, que son juegos completos cuya mision es ensefiar. La gamificacion sirve para
enriquecer una experiencia real como practicar un idioma con Duolingo o correr con
NikePlus; no controlamos un avatar en un mundo virtual o en un tablero, somos
nosotros los que realizamos las acciones.

Jugar a un juego es lo mismo que aprender una serie de patrones: Un juego es
entretenido mientras tenga un patron que ensefarnos. El juego aumenta
progresivamente de dificultad para que siempre se tenga algo nuevo que aprender.
Cuando el juego no puede ensefiar mas, el jugador se aburre de €l y lo abandona. Ahora
bien, si estos patrones en vez de mover fichas, saltar entre plataformas, o matar
marcianitos, fueran patrones que ensefiaran algo valioso para la vida real, estariamos
hablando de serious games. En la gamificacion, el usuario esta en la vida real, en su
puesto de trabajo, gimnasio o aula, y trata mas que de ensefarte, de hacer mas atractivas
y estimulantes algunas tareas que de normal pueden no serlo.

Uno se pregunta hasta donde se puede gamificar una actividad poco ludica como podria
ser plantar tomates o servir las mesas de un restaurante. Dos de los juegos mas exitosos
de los ultimos tiempos son Farmbill y Dinner Dash, que consisten en eso, cultivar y
servir mesas, y son tan divertidos y adictivos gracias a sus mecanicas de juego, no la
tematica. Entonces, ;trabajar puede ser divertido? Si, de hecho, jugar requiere un
esfuerzo, pero ese trabajo alberga una serie de condiciones que lo hacen divertido.

Jane McGonigal define los tipos de trabajo que se pueden hacer en un juego y que
podemos encontrar en nuestro dia a dia:

* Trabajo de riesgo: accion, algo que nos haga sentir vivos. Ejemplo: Uncharted.



* Trabajo repetitivo: Tetris, CityVille, FarmVille.

* Trabajo mental: Starcrafi, Age of Empires

» Trabajo fisico: Guitar Hero, Dance Dance Revolution
* Trabajo de descubrimiento: Minecraft, Terraria

* Trabajo en equipo: League of Legends, Call of Duty

* Trabajo creativo: Los Sims, EA Skate

Se pueden encontrar elementos de estos tipos de trabajo en nuestro dia a dia, por
ejemplo, el trabajo de oficina incluye trabajo repetitivo, trabajo mental y trabajo en
equipo. En educacion se observa trabajo mental, trabajo de descubrimiento y trabajo en
equipo. En el deporte se encuentra trabajo de riesgo, trabajo fisico, trabajo de
descubrimiento, trabajo creativo, etcétera. Por lo que cualquier ambito, con las
mecanicas de juego adecuadas, puede convertirse en un juego.

Con respecto a qué es gamificacion y a qué no es gamificacion, existen multitud de
opiniones diferentes. Para Yukai, el chico que se enganch¢ al Diablo 11, 1a gamificacion
es un paraguas donde entra todo. Otros autores denominan ese hipotético paraguas
como game thinking y definen la gamificaciéon como una tipologia mas dentro de ese
paraguas.

En nuestro caso se considera un espectro dentro de la gamificacion que se divide en
cuatro partes en funcion de la cercania o lejania a un videojuego tradicional: lo mas
lejano seria un disefio con elementos de juego, caso de Linkedin. Después se encontraria
la gamificacion, con muchos mas elementos del videojuego como puede ser un interfaz,
avatares, sistemas de puntos, etcétera. Después encontramos a los serious games, donde
podemos aprender contenidos aplicables a la vida real y por ultimo se tiene a los
videojuegos, cuya Unica finalidad es entretener.

El fin de definir la gamificacion no es levantar barreras entre definiciones, lo importante
debe ser que poco a poco se vayan haciendo experiencias mas emocionales que
conecten con las personas y mejoren su motivacion hacia determinados objetivos
vitales.



3.2. (Por qué funciona la gamificacion?

Se puede afirmar que los juegos forman parte de todas las culturas y que son
parte fundamental en la interaccién social humana. El historiador cultural holandés
Johan Huizinga, en su obra Homo Ludens de 1938, argumenta que los juegos son una
condiciéon primaria de la generacion de culturas humanas, una especie de punto de
partida para actividades humanas complejas como el lenguaje, el arte, las filosofia o la
guerra.(Huizinga, 1938)

En la actualidad, la industria del videojuego, ha pasado de ser un sector orientado a un
publico muy reducido, a ser uno de los principales fendmenos en el entretenimiento
mundial. Solo en Espafia se estima que hay unos 14 millones de jugadores, de los
cuales, en torno a un 46% son mujeres. Los jugadores mas asiduos pueden llegar a jugar
una media de 13 horas a la semana. Curiosamente, los jugadores pierden el 80% de las
partidas que juegan, pero aun asi, siguen jugando. En el rango de edades entre 18 y 29
afios, el 75% juega a videojuegos, y entre los 30 y los 44, el 54%. De estos datos
podemos concluir que los juegos gustan, son entretenidos y divertidos, por tanto, si la
gamificacion fuera convertir tareas en juegos, ¢seria tan sencillo hacer que esas tareas
tomasen otro cariz mas estimulante y atractivo?

En principio, las personas prefieren jugar a trabajar. Jane McGonigall sugiere que los
juegos nos muestran los cuatro secretos de la felicidad:

1. Realizar tareas de forma satisfactoria: es decir, terminar una actividad y sentirse
conforme con lo logrado, se haya ganado o perdido.

2. Terminar una tarea con éxito, o con la esperanza de tener éxito durante la
realizacion.

3. La interaccidn social.

4. Realizar tareas con significado: cuando la tarea o accidn tiene un sentido mas
grande que nosotros mismos. En el caso de un videojuego podria ser salvar el
mundo o contribuir en una comunidad.

Jane McGonigall manifiesta que estos son los cuatro elementos de los juegos que
deberian aplicarse a la vida real para que €sta aporte tanta satisfaccion y felicidad como
puede llegar a hacer sentir un juego. Uno debe buscar quedarse satisfecho con el
esfuerzo que realiza, tener esperanza de alcanzar el éxito, saber que lo que se esta
haciendo se hace para lograr un objetivo mayor y tener interacciones sociales. Uno
podria concluir entonces que si no le gusta el trabajo que realiza, ;quiza deberia ponerse
a trabajar mas? Segun Elizabeth Gilbert, si, para quien la felicidad es pura consecuencia
del esfuerzo personal.

A continuacion se presentan las dos primeras razones por las cuales la gamificacion
funciona:

1. La gamificacion permite que identifiquemos mejor el objetivo, sea real o
imaginario, y que enfoquemos el 100% de nuestro esfuerzo a superarlo. Se
plantea el ejemplo mediante dos aplicaciones gamificadas para salir a correr:



Nike+ y ZombieRun. Nike+ nos hace correr, y el objetivo es ese, correr. Sin
embargo, el objetivo de la aplicacion ZombieRun es escapar de los Zombies que
te persiguen, que aunque sea un objetivo imaginario, la sensacion de que
estamos haciendo una accion para lograr un objetivo claro si es real y por lo
tanto funciona.

2. Superar obstaculos innecesarios obliga a uno mismo a esforzarse mas en estas
tareas, sobre-esfuerzo que va a aportar mas satisfaccion personal y que va a
hacer que se quiera volver a sentir esa sensacion de satisfaccion, provocando
cierto grado de adiccidon que hard buscar mas oportunidades para obtenerla.

En el libro Reality is Broken, McGonigall habla de dos videojuegos del genero de rol,
Age of Conan 'y World of Warcraft. En este género se suele controlar un personaje por
un mundo abierto en el que se van superando misiones y el personaje va subiendo de
nivel. El juego Age of Conan fue criticado por los jugadores debido a que el tiempo
necesario para alcanzar el nivel méximo del personaje era alrededor de 250 horas de
juego, recomendando el World of Warcraft, en el cual se necesitaban en torno a 500
horas de juego. Si en el mundo real, en su trabajo, a alguien se le dan a elegir dos
métodos para realizar una misma tarea: un método en el que se tardan 250 horas y otro
en el que se tardan 500, probablemente nadie elegiria el de las 500 horas, pero en un
juego que nos motiva, nos entretiene y hasta nos hace felices, la opcion de las 500 horas
seria la mas comun, ya que la recompensa personal y la satisfaccion de haber superado
una tarea de esas caracteristicas es un logro que nos hace felices.

Si las reglas que se aplican al mundo real, fuesen las de los juegos, todo el mundo
jugaria en modo facil para llegar al minimo. No asi, en un juego es comun retarse a si
mismo utilizando modos de dificultad elevada. Recurriendo a la definicion de juego que
decia que un juego es aceptar de forma voluntaria que vamos a enfrentarnos a
obstaculos innecesarios para logran un objetivo, y a los jugadores les encanta superar
obstaculos innecesarios, de hecho, jugar en si mismo ya es superar un obstaculo
innecesario, como si la gente no tuviera suficientes problemas en la vida real como para
tener que recurrir a problemas inventados en mundos virtuales.

La gamificacion ayuda a aplicar esto a la vida real, haciendo que siempre se tengan
retos que superar, y que al hacerlo uno se sienta satisfecho con uno mismo y que ansie
mas sentimiento de satisfaccion y de superarse de nuevo.

Daniel H. Pink, en su libro Drive: The Surprising Truth About What Motivates Us, dice
que que hay una diferencia notable entre lo que la ciencia dice que nos motiva, lo que
las organizaciones hacen para motivarnos y lo que las personas creen que les motiva
(dinero). Para ello, Pink divide la historia de la sociedad en tres fases:

1. Fase 1: Sobrevivir: la tinica motivacion es sobrevivir como especie, por tanto la
motivacion surge de actividades que nos hacen sobrevivir como comer, beber,
dormir y reproducirse.

2. Fase 2: Recompensas extrinsecas: la accion se realiza a cambio de una
recompensa material.



3. Fase 3: Recompensas intrinsecas: cuando las recompensas extrinsecas no son
suficientes.

Pink dice que se necesita una actualizacion urgente, describiendo las claves de la
motivacion intrinseca:

1. Autonomia: Tomar decisiones por uno mismo, sin importar influencias externas.

2. Maestria: Progresar en las habilidades propias y superarse a uno mismo para
seguir creciendo en algo que nos importa.

3. Proposito: Que las acciones estén orientadas a alcanzar un objetivo mayor.

Estos tres elementos estan muy relacionados con los 4 elementos basicos que tiene que
tener todo juego:

1. Autonomia: Los juegos son voluntarios. Existe posibilidad de tomar decisiones.

2. Maestria: Obstaculos innecesarios para realizar acciones al limite de nuestras
capacidades. El sistema de feedback es indicador de si se esta haciendo bien o
mal.

3. Propésito: Todas las acciones estan orientadas a alcanzar el objetivo del juego.

Repasados estos conceptos, nos topamos con una tercera clave por la cual la
gamificacion funciona. Si antes se ha afirmado que superar obstaculos innecesarios hace
que el jugador se sienta mas satisfecho con uno mismo y con su trabajo, estos
obstaculos ayudan a que cada vez se domine mas esta tarea, creando un sentimiento de
progresion que también aporta felicidad. (D. Pink, 2009)

La gamificacion permite realizar acciones al limite de las capacidades de los jugadores
y hace percibir una progresion hacia la maestria, progresion que aporta motivacion y
satisfaccion. Por tanto ya se puede diferenciar entre dos tipos de motivacion:

I. Motivacion extrinseca

Motivacion producida por un factor externo a la accion a realizar. Una
recompensa extrinseca es aquella en la que lo que se obtiene es a cambio de realizar una
accion, como puede ser el salario.

[I. Motivacion intrinseca

Motivacion producida por la accidon en si, porque gusta, como jugar un juego o
hacer un deporte, siendo la recompensa intrinseca la satisfaccion personal de haber
realizado alguna tarea que gusta, de haber ayudado a cumplir un objetivo y de ver como
uno se supera a si mismo. Muchos corredores de maratones corren sabiendo que no van
a ganar, pero el mero hecho de terminar la carrera es suficiente premio para estas
personas.

La cuarta razén por la que la gamificacion funciona es que la gamificacion ayuda a
encontrar recompensas intrinsecas donde antes nos se veian. No es que las recompensas



extrinsecas sean malas, pero se ha demostrado que las recompensas intrinsecas son
muchas mas poderosas y gratificantes que las extrinsecas, por tanto, /por qué entonces
tienen mas peso las recompensas extrinsecas que las intrinsecas? Segin Sonja

Lyubomirsky hemos sido condicionados a pensar que las cosas incorrectas nos haran
felices. (Lyubomirsky, 2001)

Es curiosa la relacion que tiene la generacion de los millenials (nacidos entre 1985 y
1990) con el trabajo: esta generacion rehuye de asentarse y conseguir un sueldo
asegurado y prefiere in en busca de experiencias y crecer profesional y personalmente
cambiando de trabajo y de ciudad en busca de motivacion. Mirandolo desde otro lado, le
dan importancia a los tres elementos de las motivaciones intrinsecas, autonomia,
proposito y maestria; ;es casualidad que esta generacion sea la primera que ha crecido
jugando videojuegos? Posiblemente no.

Los millenials se han dado cuenta de que existen cosas mas poderosas que el dinero.
Cuando se acepta una recompensa extrinseca al realizar una tarea, se demuestran dos
cosas, que la tarea de por si no motiva, y que se va a alcanzar lo minimo para alcanzar
ducha recompensa, deteniéndose ahi, que es precisamente lo contrario a la caracteristica
del juego de alcanzar la maestria, que es uno de los elementos que hace feliz al usuario.

II1. Problemas de la motivacidén extrinseca

1. Aceptar una recompensa extrinseca, en la mayoria de los casos es asumir que la
accion no es atractiva.

2. Se realizan las acciones minimas para obtener la recompensa. No se persigue la
maestria.

3. Las recompensas extrinsecas pueden acabar con las recompensas intrinsecas: si
se deja de recibir dinero por una tarea que antes se hacia por satisfaccion
personal, se va a querer dejar de hacer.

El objetivo de la gamificacion no es sustituir las recompensas extrinsecas por
intrinsecas, es decir, no se busca que la gente trabaje gratis a cambio de satisfaccion
personal. Gabe Zichermann afirma que la gamificacién funciona mejor cuando se
combinan ambas recompensas.(Zichermann & Cunningham, 2011) De hecho, uno no
sabe que una tarea le puede aportar una recompensa intrinseca, hasta que no lo prueba
debido a que existe una motivacion extrinseca.

En resumen, la gamificacion funciona porque:

* Permite identificar mejor el objetivo, sea real o imaginario y que uno se esfuerce
para superarlo.

* El esfuerzo que supone superar obstaculos aumenta la satisfaccion personal al
alcanzar el objetivo con éxito. Esta satisfaccion es adictiva y se buscardn mas
oportunidades de obtenerla.



Permite realizar acciones al limite de las capacidades de uno mismo y tener
constancia de la progresion (feedback) hacia la maestria. Dicha progresion
motiva y aporta satisfaccion.

Ayuda a encontrar recompensas intrinsecas donde antes no se veian.



3.3. Marco de referencia MDE.

El marco de referencia MDE es uno de los marcos mas sencillos para poder
crear un sistema gamificado. Todos los estudios tedricos sobre gamificacion son
relativamente recientes y no existen uno estandares sobre la misma; cada autor tiene su
punto de vista. Uno de los puntos en los que se observan mayores diferencias entre los
teoricos de la gamificacion son los elementos de la gamificacion. Gabe Zichermann
afirma que hay dos categorias de elementos de juego, las dindmicas y las mecanicas,

mientras que Kevin Werbach afiade los componentes a las dindmicas y las mecanicas.
(Werbach & Hunter, 2012)

I. Los elementos de juego segiin Gabe Zichermann

1. Dinamicas: son el conjunto de sentimientos, emociones y necesidades que no
estan dentro del juego, pero que el juego logra despertar en el jugador. Un
ejemplo son las ganas de competir contra los demas, el dejarse influir por una
buena historia, la curiosidad, la superacion personal o las ganas de jugar en
equipo.

2. Mecanicas: son los elementos que si encontramos dentro del juego y que activan
las dinamicas de juego, es decir, las mecénicas son todas aquellas palancas que
activan esa serie de sentimientos y necesidades que acabamos de mencionar.

Pongase el ejemplo de la aplicacion Duolingo, una herramienta gamificada de
eLearning para aprender idiomas. En este caso se distinguen 3 dindmicas de juego:

1. Toma de decisiones: eleccion entre varias opciones con posibilidad de acierto o
error, o de qué actividad realizar entre todas las que se han desbloqueado.

2. Progresion: sensacion de que se estd avanzando y mejorando.

3. Competicion: competir con conocidos para ver quien avanza mas rapido en el
curso.

Una vez identificados los sentimientos que se quieren estimular, se deben de trasladar al
juego mediante las mecanicas, o lo que es lo mismo, qué elementos hay que insertar en
el juego para que estas dindmicas se activen. En el caso de Duolingo la correspondencia
entre dichas dindmicas y mecanicas se recogen el la siguiente tabla:

Tabla 2: Elementos del juego segun Gabe Zichermann

Dinamicas Mecanicas

Toma de Elegir tema. Opciones
decisiones posibles en ejercicios.

Progresion Barra de progreso

Competicion Puntos y niveles




II. Los elementos de juego segun Kevin Werbach

Dinamicas: conjunto de sentimientos, emociones y necesidades que no estan
dentro del juego, pero que el juego logra despertar en el jugador.

Mecénicas: procesos basicos con los que se activan las dindmicas de juego

Componentes: forma especifica del elemento que activa las dindmicas.

[1I. Dinamicas de juego segun Kevin Werbach
A continuacién se profundiza en las dindmicas, definidas unas lineas mas arriba

como el conjunto de sentimientos, de emociones y de necesidades humanas que estan
presentes cuando se juego y que no estdn en el propio juego, sino en la cabeza del
jugador. Kevin Werbach propone 5 tipos de dindmica:

1.

Limitaciones: todas las emociones y sentimientos que produce enfrentarse y
superar las limitaciones que el juego propone. Ejemplo de estas son la toma de
decisiones, la resolucion de puzzles o superar obstaculos entre otros. En los
juegos de Legend of Zelda abundan los puzzles, en los que generalmente se debe
identificar un patron y reproducirlo, y cada vez que se reproduce suena una
sintonia a modo de recompensa, significando que se ha superado el problema y
aportando una sensacion de satisfaccion, ya que a las personas les gusta sentirse
inteligentes y saber que han tomado decisiones correctas.

Emociones: todos los sentimientos relacionados con las emociones basicas,
como frustracion, sorpresa, alegria, curiosidad, terror, nervios, etcétera. A la
gente le gusta experimentar todo tipo de emociones, por eso se escucha musica,
se ven peliculas o se juega a videojuegos. Una de las emociones mas importantes
en la gamificacion es la de la sorpresa positiva, de hecho, un juego predecible
deja de ser divertido en cuanto se identifica.

Existen dos maneras de generar sorpresa positiva: en el propio juego, insertando
elementos que el jugador no se espera, como medallas sorpresa, o mediante la
interaccion con otros jugadores, como puede pasar al jugar un piedra-papel-
tijera, donde no sabes que va a sacar su oponente.

Aunque la gamificacion suele centrarse en generar sentimientos positivos,
también las hay que producen miedo, nerviosismo o frustracion, y aunque todo
el mundo prefiere sentirse feliz antes que frustrado, sin una pequefia dosis de
frustracion el juego resulta mondtono y aburrido. Generar algo de frustracion es
esencial para hacer que un juego sea adictivo.

Narrativa: historia consistente que avanza con el juego. Se interioriza mejor la
informacion cuando es contada dentro de una historia, motivo por el cual las
técnicas de storytelling han evolucionado tanto en campos como el marketing y
la politica. En gamificacion predomina la narrativa como metafora, no la
narrativa tradicional con un planteamiento, un nudo y un desenlace.



Resulta mucho mas atractivo un tema tratado en el marco de una historia que
simplemente un excel o un panel con métricas y datos, aunque al final la funcion
sea la misma.

Un ejemplo de gamificacion en el marketing seria el Monopoly de McDonald’s,
que consistia en coleccionar tarjetas que se obtenian comprando productos de la
cadena de comida rapida. Si se consiguen tres tarjetas de un mismo color se
ganaba un premio, pero ademas se le afiadid la metafora correspondiente al
clasico juego de Monopoly: no se coleccionan simples tarjetas, sino calles de
ciudades. Se puede observar que no se construye una historia, pero ya vuelve al
juego mas interesante.

Una narrativa con planteamiento, nudo y desenlace estaria mas cerca de los
sirious games que de la gamificacion, ya que constituiria un corsé¢ demasiado
ajustado para un sistema gamificado que perfectamente podria ser infinito. Este
es uno de los grandes debates dentro de la gamificacion, narrativa si o narrativa
no. La gamificacion es una herramienta para que sea el usuario el que viva su
historia dentro del mundo real, es decir, se intenta construir una experiencia no
ficticia.

Progresion: sensacion de crecer y mejorar conforme avanza el juego, tanto en el
cumplimiento de tareas como en la mejora de nuestras habilidades. Ejemplos de
dindmicas de progresion son los niveles, rangos, barras de progreso, listas de
tareas, etcétera.

Tachar elementos de una lista hasta completarla es una tarea que proporciona
una satisfaccion muy alta, como completar un juego al cien por cien, o subir de
nivel en un juego de rol.

Relaciones: todas las interacciones entre jugadores, tanto a nivel cooperativo
como a nivel competitivo. Ejemplos son los perfiles publicos, duelos, equipos,
chats, regalos in-game, etcétera. Twitter presenta elementos de gamificacion
como pueden ser las dinamicas de relaciones tanto para relacionarse dos
usuarios como para competir, siendo el nimero de followers su sistema de
puntos, y existe cierta competicion por ver quien es el que mas seguidores tiene
en Twitter, sin ningun tipo de premio fisico, pero si con la recompensa
intrinseca, el estatus.

IV. Mecanicas de juego segun Kevin Werbach
Las mecénicas son las palancas o gatillos que se utilizan dentro del juego para

activar una o mas dinamicas y asi lograr engangement o compromiso en el jugador.
Werback distingue entre 10 mecanicas:

1.

Retos: tareas que requieren un determinado esfuerzo. Constan de dos partes:
objetivos y limitaciones.

Azar: todos los elementos impredecibles del juego a causa de un factor aleatorio.

Competicion: acciones en las que unos jugadores ganan y otros pierden



10.

Cooperacion: contraparte de la competicion, en la que los jugadores deben
trabajar juntos con el objetivo de conseguir un objetivo comun.

Feedback: cualquier elemento de juego que otorga informacion al jugador. Es un
punto vital de cualquier juego, ya que indican si se estd haciendo bien, mal,
cuanto falta para conseguir algo, cuantos puntos llevan los demas, etcétera. En la
aventura grafica Monkey Island, cuando a Guybrush se le ordena realizar una
accion que no es correcta, el contesta diciendo que no es posible, constituyendo
una forma de feedback. En Uncharted, cuando se estd a punto de morir, la
pantalla pasa a tonalidades negras, lo cual también es una forma de feedback, o
en un partido de ftbol, donde el marcador indica quién va ganando.

Obtencion de recursos: obtener elementos ttiles o coleccionables. Juegos como
Age of Empires en los que hay que recolectar distintos materiales para poder
construir edificios y reclutar unidades, encontrariamos recursos Uutiles, mientras
que los coleccionables pueden ser medallas u objetos virtuales.

Transacciones: intercambios entre jugadores de objetos, recursos o regalos.
También abarcan transacciones menos evidentes como las que se dan cuando
alguien ataca a alguien y este pierde un corazon de vida.

Recompensas: beneficios que se obtienen al realizar una accidén o alcanzar un
objetivo. Segiin Gabe Zichermann existen 4 tipos de recompensas:

1. Estatus: posicion en un grupo sociales. Ranking, medallas, etcétera.

2. Acceso: privilegios de acceso a un elemento o accién que los demas no
tienen.

3. Poder: privilegios respecto al resto de jugadores.

4. Cosas: regalos fisicos. Constituyendo recompensas externas, se presupone
que motivan mucho, habiendo directamente que descartar el eliminarlas, ya
que lo mas probable es que la gente dejase de jugar.

Turnos: orden seglin el cual se suceden varias personas en el desempefio de
cualquier actividad o funcién. Tipicos en juegos de mesa.

Condiciones de victoria: objetivos que convierten a un jugador o a un equipo en
los ganadores.

V. Componentes de juego segiin Kevin Werbach
Una vez repasadas las mecanicas, se describen los componentes, una forma mas

especifica de mecénica. Werbach sefiala 15 componentes importantes:

1.

Logros: objetivos definidos, ya sean principales, cuya funcidon seria avanzar en
el juego, o secundarios, cuyo papel es el de motivar a realizar acciones extra,
mejorar el estatus o exprimir la herramienta y recorrer mas el circulo magico que
se ha creado.



Avatares: forma de personalizacion del usuario, como una foto de perfil o un
personaje 3D al que podemos imprimir nuestra personalidad. Demasiadas
elecciones de personalizacién pueden saturar al usuario. Son una buen técnica
para preservar el anonimato de los usuarios.

Medallas: recompensa que ganamos al alcanzar un logro determinado. Suelen
ser virtuales, y las razones para obtenerlas van desde estatus, sorpresa, adornar el
perfil o puro coleccionismo.

Jefes finales: mision con una dificultad mas elevada que la dificultad del nivel
en el que se esta y que suelen marcar el final del mismo. En gamificacion
educativa puede tomar la forma de una colecciéon de ejercicios de un nivel
superior cuya superacion demuestra el dominio del tema.

Colecciones: acumulacion de elementos virtuales. Seglin James Halperin existen
10 razones por las que se colecciona (Halperin, n.d.): para aprender, para
relajarse, por placer, para relacionarse con otros coleccionistas, para competir
con otros coleccionistas, para obtener reconocimiento, por altruismo, para poseer
algo importante para el mundo, por nostalgia y por acumular riqueza.

Combates.
Desbloqueo de contenidos.

Regalos: objetos virtuales intercambiables. A veces son puntos que se otorgan a
los usuarios por crear contenido de valor por ejemplo en un foro.

Rankings: tabla en la que aparecen ordenados los jugadores siguiendo un criterio
determinado, generalmente la cantidad de puntos acumulados. Los rankings son
mas potentes cuando el resto de personas o equipos que se representan son
conocidos, amigos o familiares.

* Critica a los rankings: Si el juego no esta bien balanceado, una gran
diferencia entre las primeras y las ultimas posiciones del ranking puede
desmotivar a los jugadores.

* Tipos de rankings:

© Infinito: Lista con todos los jugadores ordenada poniendo el foco en el
jugador o equipo que se encuentra en primera posicion.

©o Frenado: El foco se centra en el jugador, ocupe la posicién que ocupe,
comparandolo con las posiciones cercanas.

10. Niveles: forma de representacion de progreso y/o estatus. A mayor nivel,
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mayores recompensas, pero mayor esfuerzo pedido.

. Puntos: elementos que sirven para marcar puntuaciones, determinar el estado de

la victoria y otorgar feedback. Los puntos son necesarios siempre, aunque no se
aporte ese feedback al usuario, es decir, aunque el jugador no lo pueda ver, ya el



el propio sistema necesitard un registro interno de los movimientos que el
jugador haga.

12. Misiones: indicaciones sobre las acciones que debemos realizar en el juego,
generalmente orientadas al objetivo final que persigue nuestra herramienta
gamificada.

13. Graficos Sociales.
14. Equipos.

15. Objetos virtuales: elementos de personalizacion del avatar, espacio virtual o
perfil, que tienen un valor dependiendo de su abundancia y escasez.



3.4. Sistema PBL.

Las siglas PBL vienen del inglés Points, Badges and Leaderboards, en
castellano Puntos, Medallas y Rankings. Se trata de un sistema de gamificacion muy
basico en el que se afiaden puntos, medallas y rankings a acciones que generalmente
supone un esfuerzo realizar.

Puede suponer una soluciona un problema concreto, o una base firme para un sistema
mas complejo, pero suele acarrear criticas al tratarse de una estrategia de gamificacion
muy simple. Un ejemplo de PBL en educacion podria ser asi:

Al comienzo del curso, un profesor propone un juego a sus alumnos:
* (Cada vez que el alumno haga los deberes, recibird un punto.
* Habra un ranking para ver qué alumnos tienen mas puntos.

* Se recibiran pegatinas cada vez que el alumno haya hecho los deberes 5, 10, 15,
20 y 30 veces.

(Qué ocurriré con el tiempo?
* El juego resultara repetitivo y mondtono.
* Las primeras posiciones seran inalcanzables, desmotivando a los jugadores.

* Los alumnos asociaran el hacer los deberes con una recompensa extrinseca, con
todas las connotaciones negativas que esto les puede acarrear en el futuro.

* Los alumnos descubriran que el hipotético juego, no es ningun juego.

» Si existia el problema inicial de que los alumnos no hacian los deberes, no se va
a solucionar a base de darles pegatinas.

El PBL puede ser una buena base, pero se necesitard hacer un analisis exhaustivo y
elaborar unas reglas mas complejas en funcidon del problema que se quiera solventar.
Otra solucion podria ser reducir el tiempo, por ejemplo para las Gltimas dos semanas o
incluso que so6lo puedan participar los alumnos que tengan asignaturas por recuperar, asi
el juego estard mejor balanceado y los alumnos aventajados no desmotivan a los que
tienen problemas con el estudio.

Es conveniente la reflexién de que cuando alguien juega a cualquier tipo de juego como
el ajedrez o Uncharted, nadie juega por los puntos, las medallas ni los rankings.

Los 5 usos de los puntos segiin Kevin Werbach
1. Marcar una puntuacion. Estos puntos se pueden acumular o canjear.

2. Determinar la condicion de victoria, si existe.

3. Crear una conexion entre el progreso del juego y una recompensa extrinseca, por
ejemplo, cada vez que alguien compra en el supermercado, obtiene puntos y para
conseguir una tostadora gratis, necesitas 100 puntos. Esto ayuda a dar un valor
real y tangible a los progresos y a las acciones del juego.



4. Sistema de feedback

5. Dar informacion al disefiador del juego: puede que el jugador no vea el conteo
de puntos, pero debe de estar sucediendo en alguna capa inferior ya que de
alguna manera hay que dar valor a lo que esta sucediendo en el juego.

A continuacion se describen las medallas y se describen determinadas cualidades
emocionales que las caracterizan. Una medalla es una representacion visual de un logro
alcanzado durante un proceso gamificado. Werbach afirma que un sistema de medallas
bien disefiado abarca 5 caracteristicas motivacionales:

1. Las medallas motivan a lograr un objetivo extra que conlleve un sobre-esfuerzo.

2. Las medallas funcionan como feedback positivo. Muy util para los primeros
movimientos de juego, en los cuales se necesitan refuerzos positivos para
comprobar que se estan realizando acciones correctas.

3. Otorgar informacion sobre el jugador.
4. Las medallas funcionan como simbolo de estatus.
5. Otorgar al jugador un sentimiento de pertenencia a una determinada comunidad.

Las medallas se pueden clasificar en dos categorias: Unicas y con progresion. Las
medallas tnicas son aquellas que se obtienen por alcanzar un logro unico, no
progresivo. Un ejemplo de este tipo de medalla se observa en el juego Uncharted, donde
se obtiene una medalla al acabar con 50 enemigos con un tipo de arma concreto. Este
tipo de medalla se obtiene una sola vez, aunque sigas superando dicha marca. Las
medallas con progresion son aquellas con diferentes niveles o rangos. La medalla ird
subiendo de nivel conforme se vayan alcanzando determinados umbrales. En el mismo
videojuego Uncharted también aparece un uso de este tipo de medalla, en este caso por
encontrar tesoros ocultos opcionales. Estas medallas van subiendo de rango al alcanzar
determinados umbrales: por el primer tesoro encontrado, el sistema otorga la medalla de
primer tesoro, una medalla de feedback inicial. Una vez conseguidos 10 tesoros, la
medalla que otorgan es cazafortunas inexperto, ya siendo una medalla de estatus. El
proceso se repite hasta que se encuentran 100 tesoros ocultos, donde se obtiene la

medalla de cazafortunas maestro, nombre relacionado con el estatus y con la hipotética
habilidad del jugador.

En cuanto a los Leaderboards o Rankings, son un arma de doble fijo; si existe un
desnivel muy grande entre las primeras posiciones y las ultimas, puede derivar en
desmotivacion entre los jugadores, provocando el efecto contrario al deseado. Para que
esto no suceda se proponen las siguiente posibles soluciones:

* Reiniciar los rankings al finalizar un periodo determinado, por ejemplo cada
mes.

* Balancear lo maximo posible el sistema de juego. Véase la forma que tiene el
videojuego Mario Kart de balancear el juego en el punto 5.3.3.



En conclusion, el PBL puede ser una muy buena base de un sistema gamificado, pero no
por afiadir puntos, medallas y un ranking ya se va a obtener un sistema divertido y
entretenido. La gamificacion va mucho mas alld, y hay que tener presentes otros
factores como la sensacion de progreso, la necesidad de superacién personal, la
comunidad con todos sus tipos de jugadores o usuarios, las decisiones relevantes que
hay que tomar, la narrativa, etcétera.



3.5. Tipos de jugadores.

Cada persona tiene sus propias formas de divertirse; lo que a una persona puede
parecerle divertido, puede no serlo para otra, por tanto es interesante identificar qué
tipos de jugadores existen y qué tipo de jugadores seran los alumnos para los que se
disefiard la gamificacion pertinente, pudiendo asi decidir las dindmicas de juego mas
apropiadas.

Richard Bartle define cuatro tipos de jugadores: exploradores, triunfadores,
socializadores y asesinos (Bartle, 1996). A continuacion se presenta una descripcion de
cada tipo de jugador:

Actuar

Competidores .
/ Ganadores Conseguidores
Jugadores m» B e
Socializadores Exploradores
Interactuar

llustracion 3: Tipos de jugadores segun Richard Bartle.(Valverde-Berrocoso,
2016)

* Exploradores: jugadores que disfrutan descubriendo y demostrando que han
recorrido todo el escenario del juego, incluido descubrir glitches, huevos de
pascua y fallos de programacion.

* Triunfadores: También conocidos como conseguidores o achievers. Son
jugadores que disfrutan cumpliendo objetivos y superando logros concretos y
dificiles para conseguir un determinado estatus.

* Socializadores: jugadores que disfrutan con las interacciones sociales.

* Asesinos: También conocidos como ganadores o competidores. Son jugadores
que disfrutan realizando acciones sobre otros jugadores, ya sea de forma



ofensiva o defensiva. No solo les gusta ganar, sino que alguien pierda, por lo
tanto no se trata de conseguir logros o medallas, sino de actuar sobre otros
jugadores para bien, vencerlos o también para curarlos.

El tipo de dindmicas a las que atacar dependera del tipo de jugador al que el se dirija la
gamificacion. Por ejemplo para un jugador explorador, las dindmicas que mejor le
encajan seran las limitaciones, la narrativa, las emociones (sorpresa) y las relaciones. A
los triunfadores les encaja una dindmica de limitaciones, progresion y relaciones. A los
sociales directamente las relaciones, y a los asesinos similar a los exploradores, quiza
con una contribucién social menor y siendo la emocidon que les motiva la tension, en
lugar de la sorpresa.

No es una clasificacion que haya que tomarse excesivamente al pie de la letra, ya que en
primer lugar no todos los jugadores pertenecen Unicamente a un grupo; cada jugador
tienen caracteristicas de los cuatro tipos definidos por Bartle, en unos casos con mayor
tendencia hacia un tipo y en otros hacia otro. Es muy dificil hacer un estudio de coémo
son los jugadores a los que se pretende presentar el sistema gamificado; en un grupo
pequefio se pueden hacer aproximaciones, pero generalmente es una tipologia muy
diluida que es muy dificil acertar. Se recomienda acudir a la media general, que si por
ejemplo indica que el 80% de los jugadores son sociales, el 50% son exploradores, el
40% triunfadores y el 20% asesinos, en primer lugar vemos que los porcentajes no
suman 100, y esto es porque un jugador puede ser de varios tipos al mismo tiempo.

Segun Andrzej Marczewsky, existen 6 tipos de jugador (socializadores, independientes,
triunfadores, filantropos, disruptores y jugadores) y 21 tipos de diversion, subdivididos
en 5 grandes categorias: diversion basada en el logro, basada en ser un espiritu libre,
basada en lo social, basada en lo superficial y basada en lo no-superficial.(Tondello et
al., 2016)



Cambio

Plataforma de innovacion
Votacidn / Portavoz
Desarrollo de herramientas
Anonimato

Recompensa
Puntos
Premios (objetos) / Galardén
Tablas de dasificacion
Insignias / Reconocimientos
Economia virtual
Jueqgos de azar

© Andrzej Marczewski 2016

llustracion 4: Tipologia de jugadores de Andrej Marczewsky. (Sanchez-Aparicio, 2020)

En conclusion, sin entrar en qué elementos son 6ptimos para cada tipo de jugador en
concreto, se presentan algunos elementos de juego para cualquier tipo de jugador:

Tutoriales: Nadie suele leerse los manuales. La propia herramienta tiene que ser
intuitiva para los recién llegados. Un buen onboarding puede ser clave.

Sefiales: Si se detecta que alguien estd atascado, hay que preverlo y tener
mecanismos de ayuda, como mostrarle el siguiente movimiento.

Aversion a la pérdida: afiadir mecédnicas de juego donde el usuario puede ser
penalizado por inactividad

Feedback: es fundamental darle al usuario informacién sobre su rendimiento y



e Tematica: Ideal si esta relacionado con una narrativa. Serd de las primeras
impresiones que generes en los jugadores, por tanto se recomienda hacerlo todo
lo especial y unico posible.

* Narrativa: Que el jugador se sienta participe de la historia que se cuenta.

e Presién temporal: Afnadir cuentas atrds o fechas limite hace el juego mas
emocionante e incita al jugador a centrarse en el problema.

* Escasez: Lo raro pasa ser atractivo, como las misiones legendarias en nuestra
gamificacion, de las cuales solo habra una por tema.

» Estrategias: Hacer que los jugadores tengan que planificar sus movimientos en
funcion de como una decision va a afectar al juego.

Como clasificacion previa, partiendo de la tipologia de jugadores de Marczewsky, se
muestra un diagrama con los principales perfiles y sus gustos en funcion de su
motivacion y personalidad:

JUGADOR

llustracion 5: Perfil de los jugadores segun su personalidad. (Sanchez-Aparicio, 2020)



3.6. Metodologia Octalysis.

La metodologia Octalysis de Yu-Kai Chou busca trasladar todas las mecanicas
que hacen a un juego tan adictivo a la vida real. El sefior Chou, tras su revelacion al
haber dedicado tal cantidad ingente de horas a una tarea tan poco productiva como lo
fue jugar a Diablo 1, se pone a investigar y sefiala 8 drivers, palancas o gatillos que nos
motivan a tomar decisiones y pasar a la accion, estando la clave en insertar dichas
palancas en sitios o circunstancias donde queramos provocar una accion concreta.

-Narrative -Beginners Luck
-Status Points -Elitism -Free Lunch
-Badges (Achievement Symbols) -Humanity Hero -Destiny Child

-Fixed Action Rewards (Earned Lunch) -Revealed Heart -Creationist

-Milestone Unlocks
-Real-Time Contral

-Leaderboard
-Progress Bar -Evergreen Combos
-Quest Lists -Instant feedback
-Boosters
=D O
H::h“Frr:e = -Blank Fills
-Crowning Meaning —g:nt Pl;k:kr:
-Anticipation Parade -Poison Pickers
-Aura Effect
-Step-by-Step Overlay Tutorial .
Boss Fights Accomplishment ~ Empowerment
-Friending

-Exchangeable Points
-Virtual Goods

-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump
-Group Quests

-Build from Scratch -Tout Flags
-Alfred Effect Ownership
=Collection Sets -Brag Button
-Avatar “Water Cooler
-Protection -Conformity Anchors
-Recruiter Burden -Mentarship
Monitor Attachment Scarcity Unpmdlcmblllty Social Prod
-Glowing Choice
-Appointment Dynamics Avoidance .Miniougem
-Magnetic Caps -Visual Storytelling
-Dangling -Easter Eggs
‘P"i‘f Pﬂ‘:i"E_ -Random Rewards
-Options Pacing -Obvious Wonder
-Last Mile Drive -Rolling Rewards
-Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Queo Sloth -Evolved Ul

-Torture Breaks
-Moats

-Scarlet Letter

-Progress Loss é‘

-Sudden Rewards

-Rightful Heritage -Visual Grave 1
-Evanescence Opportunity -FOMO Punch ToRA R

llustracion 6: Herramienta Octalysis de Yu-Kai Chou. (Chou, 2020)

-Oracle Effect
-The Big Burn

La metodologia Octalysis se representa mediante un octdogono, con cada palanca en uno
de los vértices. Se presentan las 8 palancas o drivers con una breve descripcion y un
ejemplo:

* Significado: hacer alguna accion que tenga un significado mayor. Ejemplo:
Wikipedia, en la que se preserva el acceso libre al conocimiento, sin cobrar.



-Narrative -Beginners Luck
-Elitism -Free Lunch
-Humanity Hero -Destiny Child
-Revealed Heart -Creationist

Meaning

llustracion 7: Palanca de significado. (Chou, 2020)
Exito: Progresiéon y desarrollo: Ver como se avanza en un objetivo, subir de
nivel, etcétera.

-Status Points
-Badges (Achievement Symbols)
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch)
-Leaderboard

-Progress Bar

-Quest Lists

-Dessert Oasis

-High Five

-Crowning

-Anticipation Parade

-Aura Effect

-Step-by-5tep Overlay Tutorial

Boss Fights Accomplishment

llustracion 8: Palanca de éxito. (Chou, 2020)

Empoderamiento, creatividad y feedback: A las personas les gusta mostrar su
vision del mundo a los demads y tener control. Ejemplo: Twitter e Instagram. Si
afiadimos una palanca de creatividad a nuestra herramienta de gamificacion
podemos hacerla practicamente infinita, mientras siga habiendo usuarios que
contribuyan.



-Milestone Unlocks
-Real-Time Control
-Evergreen Combos
-Instant feedback
-Boosters

-Blank Fills

-Plant Pickers
-Poison Pickers

Empowerment

llustracion 9: Palanca de empoderamiento. (Chou, 2020)
* Posesion: la gente se motiva coleccionando materiales, ya sean fisicos o digitales
y aumentando la coleccion. Aunque la coleccion puede no ser real, la sensacion
de coleccionar y completar la coleccion si es real.

-Exchangeable Points
-Virtual Goods
-Build from Scratch
-Alfred Effect
-Collection Sets
-Avatar
-Protection
-Recruiter Burden
-Monitor Attachment

Ownership

llustracion 10: Palanca de posesion. (Chou, 2020)

* Influencia Social: a las personas les gusta sentirse parte de las comunidades y
grupos sociales e interactuar con ellos. Ejemplos: juegos en los que ganas
premios para ti y para tu equipo. Ejemplo: seguidores de equipo de futbol,
piques entre pueblos.



-Friending

-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump

-Group Quests

-Tourt Flags

Social

Influence -Brag Button

-Water Cooler
-Conformity Anchors
-Mentorship

-Social Prod

llustracion 11: Palanca de influencia social. (Chou, 2020)

Escasez e impaciencia: Muchas veces se quieren cosas por el mero hecho de que
no puede tenerlas o porque es muy dificil. Aplicable tanto a las recompensas
como al poder hacer o no determinadas acciones. Ejemplo: las vidas del Candy
Crush o de cualquier juego gratuito en el que haya la posibilidad de comprar
vidas o similares.

Scarcity

-Appointment Dynamics
-Magnetic Caps
-Dangling

-Prize Pacing

-Options Pacing

-Last Mile Drive

-Count Down Timer
-Torture Breaks

-Moats

-The Big Burn

llustracion 12: Palanca de escasez. (Chou, 2020)

Impredicibilidad y Azar: la sensacion de sorpresa positiva es tan satisfactoria
que se hace adictiva. Ejemplo: feed de Instagram. Es tipico antes de acostarse el
quedarse mirando el teléfono, pongase Instagram. El seguir pasando por fotos y
fotos cuando se sabe que uno deberia acostarse, es debido a que el cerebro pide
dopamina, la cual se obtiene de la sensacion agradable de pasar por muchas
fotos, hasta que una te gusta.



Unpredictability

-Glowing Choice
-MiniQuests
-Visual Storytelling
-Easter Eggs
-Random Rewards
-Obvious Wonder
-Rolling Rewards
-Evolved Ul
-Sudden Rewards
-Oracle Effect

[lustracion 13: Palanca de impredicibilidad. (Chou, 2020)

* Aversion a la pérdida: mas miedo a perder algo que se tiene que a ganar mas o
menos. Ejemplo: sistemas de fidelizacion de comercios, como la campana de
McDonalds, en la que en funcién de lo que se gaste, se ofrecen nuevos
productos o a distintos precios a modo de promocion. Dado el caso de tener que
elegir entre dos cadenas de comida rapida, el usuario mas facilmente se
decantara por McDonalds ya que si esa semana no va, perderd el privilegio.
Cambien se aprecia en juegos en los que se empieza con todas las vidas y segin
se va fallando, se van perdiendo.

Avoidance

-Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth
-Progress Loss -Scarlet Letter
-Rightful Heritage -Visual Grave
-Evanescence Opportunity -FOMO Punch

|
llustracion 14: Palanca de aversion a la pérdida.
(Chou, 2020)

Yu-Kai Chou utiliza la herramienta Octalysis para crear o hacer auditorias de las
herramientas gamificadas. En funcién de qué palancas o drivers tenga la herramienta
gamificada, Octalysis devuelve otro octdgono, ahora irregular, en el que se vé cuanto de
cada driver tiene la herramienta a auditar. Las puntuaciones van desde 0 hasta 10, pero
una nota entre 5 y 6 garantiza cierto equilibrio que es lo que se busca. Una vez
introducidas las notas correspondientes a los drivers, se puede re-evaluar qué se queda
atras y afiadir nuevos elementos a la herramienta.



Yu-Kai distingue dichos drivers o palancas en dos categorias: primero en las categorias
de hemisferio (cerebral) derecho y hemisferio (cerebral) izquierdo, y luego las
categorias white hat y black hat:

Hemisferio derecho: palancas emocionales, como la creatividad, la
socializacién, la curiosidad,... Siempre orientado a experiencias y a
recompensas intrinsecas. Las palancas que abarca son pues el empoderamiento,
la influencia social y el azar o impredicibilidad.

Hemisferio  izquierdo: palancas logicas, como posesion, analisis,
estrategia...Siempre orientadas a resultados y a las recompensas extrinsecas. Las
palancas que cubre son el éxito, la posesion y la escasez.

Meaning

Left Accomplishment ~ Empowerment Rig ht
Brain Brain

Social

Ovmgrshi Influence

Scarcity

Avoidance

llustracion 15: Palancas de ambos hemisferios
cerebrales. (Chou, 2020)

Octalysis es una gran herramienta para encontrar un buen equilibrio entre el hemisferio
derecho y el izquierdo, es decir, si se tiene una herramienta muy centrada en el
hemisferio izquierdo, es decir en las recompensas extrinsecas, se pueden introducir
palancas del hemisferio izquierdo, afiadiendo elementos que hagan la experiencia mas
social, anadiendo mecanicas de azar, de toma de decisiones, etcétera.

White hat: son palancas donde tenemos el control: otorgan sensacién de poder,
de realizacion, de quedar satisfecho. Son ideales para que los usuarios usen a
largo plazo ya que les hace sentir bien. Las palancas son el €xito, el significado y
el empoderamiento.

Black hat: son las palancas que hacen perder el control, haciendo sentir ansia,
obsesion, incluso adiccion. Son ideales para crear un sentimiento de urgencia y
que los usuarios accedan a la herramienta mas, pero se deben de utilizar de
manera responsable. Las palancas son la escasez, la evasion y la
impredecibilfiidad.



White Hat Gamification

Meaning

Accomplishment ~ Empowerment

Ownership

Scarcity

Avoidance

Black Hat Gamification

Hustracion 16: Palancas asociadas a una
gamificacion White Hat y Black Hat. (Chou, 2020)

Black hat harda al usuario querer entrar, mientras que white hat hara al usuario querer
quedarse. Los juegos sociales de Facebook utilizaban muchas herramientas black hat,
con las que ala gente les entraba mucha ansiedad por jugar, pero transcurridas una
algunas semanas o meses, el usuario se cansa cuando descubre que lo que tenia era
cierta ansiedad por entrar, pero dentro apenas disfrutaba.

Para saber si se esta utilizando de manera responsable y ética tanto el white hat como el
black hat, uno debe responder a las siguientes preguntas:

1. (Hay transparencia sobre el objetivo real de la herramienta? Por ejemplo, a la
hora de descargar una aplicacion movil para mejorar la dieta, uno sabe cual es el
objetivo final. Entonces, ;tiene sentido que se utilicen drivers de black hat para
que el usuario se enganche a la aplicacion y eso haga que comas de forma mas
sana? Puede ser, pero en ese caso el usuario va a estar totalmente de acuerdo con
que eso ocurra.

2. (Es opcional? Si uno elige descargarse una aplicacion, si, es opcional.

El sistema Octalysis proporciona un analisis del sistema gamificado que se elija, sin
embargo, no se debe de perder de visa que el juego va a tener cuatro fases distintas, en
cuanto a que el primer dia de juego no va a ser igual que el ultimo. Las cuatro fases que
se encuentran son:

1. Fase de descubrimiento: fase en la que hay que despertar la curiosidad por
probar la herramienta en el usuario. Importantes aqui los drivers black hat.

2. Un tutorial o onboarding: primeros y cruciales pasos, si no se capta el interés de
manera casi inmediata, muchos usuarios dejaran de utilizarlo.

3. Fase comun, scaffolding o mid-game: desarrollo normal del juego



4. Fase final o end-game: algin jugador que ya lo haya terminado, puede tener
motivos para no abandonar y seguir inmerso en el mundo que le ofrece el juego.

Discovery Onboarding Scaffolding Endgame

llustracion 17: Octalysis en las distintas fases de juego. (Chou, 2020)

También es fundamental elegir los drivers en funcion del tipo de jugador que se vaya a
tener, tipos de jugador que se determinaran mediante encuesta en una fase previa a la
implantacion de la propuesta gamificada.

* A los exploradores: les motiva la impredicibilidad y la sorpresa ante todo, pero
también les atraen palancas como la escasez, la posesion y el empoderamiento.

* Los triunfadores: les motiva el éxito y la escasez. Este tipo de jugador quiere
alcanzar sus objetivos y sentirse realizado al hacerlo. Secundariamente les atrae
la evasion, la posesion y el empoderamiento.

* Los sociales: principalmente la influencia social, pero también suelen gustarles
el azar, la posesion y el empoderamiento.

* Los asesinos: buscan el éxito (sobre otras personas) y la influencia social,
aunque también les trae la evasion, la posesion y el empoderamiento.



Explorers I Socializers

Achievers

Discovery Onboarding Scaffolding Endgame

llustracion 18: Octalysis para las distintas fases de juego y para la
tipologia de jugadores de Bartle. (Chou, 2020)

En la encuesta previa al disefio de la herramienta gamificada se recomienda preguntarles
a qué tipo de juegos juegan, en qué plataforma, qué aplicaciones disfrutan mas
utilizando, y a partir de sus respuestas, crear una serie de perfiles que seguramente no
encajen al cien por cien en estos descritos anteriormente, sino que permitan crear una
clasificacion propia y mas personal hacia las personas, en este caso alumnos, que vayan
a utilizar la herramienta. Una vez hecho esto, se re-configurardn y ajustaran los
Octalysis tanto a los tipos de jugador como a las fases temporales del juego.

A continuacion se muestran una serie de analisis realizados con la herramienta Octalysis
a varias de las aplicaciones comentadas a lo largo del trabajo:



-Farm gerting Bigger & Berer
-Difficult badges for sorts of crops
-Reward Loops

-Na higher meaning besides being a farmer

-Allows the ability to “paint™ with
your farm

Meaning

-Leaderboard
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-Free Social Gifts
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Empowerment
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llustracion 19: Octalysis de FarmVille: Hemisferio Izquierdo + Black
Hat. Puntuacion 414. (Chou, 2020) https://vukaichou.com/gamification-

examples/octalysis-complete-gamification-framework/
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-Awoid Sunk-Cost Tragedy

llustracion 20: Octalysis de Diablo Ill. Bien equilibrado. Puntuacion 284.
(Chou, 2020)


https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/
https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/

<Elitism
-Staying in touch with friends
-Stalking

-Sharing whatever you want
-TONS of Facebook games
-Instant feedback of friends “liking"

-Completed Profile
-Mare friends

Increased likes and comments
-Muwra Effect

Accomplishment  Empowerment

Ownership

GScore: 448

Social
Pressure

-Friend Invites

-Build from Scracch g::;?rpnr:g
“Photos/Profiles
Friends Scarcity Unpredictability ek
-Memaries -Touting
-Protection -Enwy
-Recruitment
-Earned lunch Avoidance
-Menitoring
-Inner Circles
Mote: (Earty -Glowing Chaice
Facebook has MiniQuesrs
HIGH scarcity -Refreshing Content
score with -Suspense
certain
universities
anty) -Scarlet Letter

-Sunk Cost Tragedy

llustracion 21: Octalysis de Facebook. Mucha presencia de palancas del
hemisferio derecho (en contraposicion a Farmville, un juego de
Facebook). Puntuacion 448. (Chou, 2020)
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llustracion 22: Octalysis de Twitter. Bastante equilibrado pero con mas
hemisferio derecho. Puntuacion 267. (Chou, 2020)
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3.7. Flowy equilibrio de juego.

En ocasiones, las personas se encuentran tan concentradas haciendo alguna tarea

que pierden la nocidon del tiempo. Mihdly Csikszentmihaly llama a este estado flow.
(Csikszentmihalyi, 2012). El flow es una implicacién muy intensa en una actividad
fisica y mental en la que prestamos completa atencion a la tarea, y la persona realiza
esta actividad al limite de sus capacidades. En otras palabras, el flow es lo que pasa
cuando la tarea que se realiza entretiene tanto que el tiempo pasa volando.

El juego es la experiencia flow por excelencia, y dicho estado de flow no ocurre por
coincidencia, sino que se deben dar ciertas circunstancias para que ocurra. Se puede
crear un entorno que facilite el flow, que es precisamente en lo que consiste la
gamificacion. Las condiciones para entrar en estado de flow son las siguientes:

1.
2.

4.
3.

Una actividad estructurada con unos objetivos claros.
Feedback inmediato.

Equilibrio entre la dificultad del objetivo y las habilidades del usuario: si la
actividad es demasiado sencilla, genera aburrimiento y falta de interés. Si es
dificil de mas, puede generar ansiedad y frustracion, pero si es suficientemente
dificil como para suponer un reto y suficientemente facil como para que sea
realizable y asumible, se entrara en flow.

Concentracion total en la tarea: evitar pensar en otras cosas.

Sentido del control.

Al cumplirse estos requisitos, el tiempo parece congelarse y la conexidn con la actividad
crece de manera que se querra repetir.
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llustracion 24: Flow o flujo segun  Mihaly Csikszentmihdly.
(Pallardo, 2020)

I. Los objetivos en el flow
Los objetivos son esenciales para entrar en estado de flow por los siguientes
motivos:

1. Aportan un motivo por el que realizar una accion.

2. Determinan la progresion de la tarea.

3. Una vez logrados, aportan bienestar.

4. Determinan una estructura a la hora de realizar una accion.

Estos objetivos no solo aplicarian a juegos, sino también a objetivos empresariales,
académicos o personales del dia a dia o del largo plazo. Existen estudios que dicen que
la gente mas feliz es aquella que consigue sus objetivos, tanto los cotidianos como los
que pueda haber planteado para el largo plazo, teniendo la gamificacion la virtud de
poder ayudar a dicha consecucion. La gamificacion no funciona porque haga que las
actividades sean mads divertidas poniendo puntos y medallas en un ranking, sino que la
gamificacion funciona porque ayuda a cumplir objetivos, lo cual otorga una satisfaccion
personal y una motivacion que acaba redundando en felicidad.



I1. El feedback en el flow

El feedback es una condicion fundamental para que exista el flow. Los
videojuegos son mas adictivos que los juegos tradicionales porque el formato digital
beneficia la aparicion de una gran cantidad de feedback instantaneo en diferentes
formatos: sonidos, impacto visual, sorpresas, logros y un largo etcétera que nos
estimulan, satisfacen y hacen que se ansie mas.

A continuacion se va a presentar el caso de una persona que quiere adelgazar; adelgazar
conlleva un esfuerzo fisico y mental muy altos, y el feedback positivo que se recibe no
solo es infimo sino que puede tardar semanas en aparecer, de hecho, mucha gente
abandona las dietas al no ver resultados inmediatos. Si cada vez que se hace ejercicio en
el gimnasio, la maquina en la que uno se ejercita ofreciera mensajes positivos, o cada
vez que se respetase la dieta, se recibiera una felicitacion, o por otro lado, si se pica
entre horas o se come de manera poco saludable, obtuviéramos un mensaje negativo,
adelgazar seguiria siendo duro, pero la motivacion aumentaria drasticamente. El
feedback de perder peso es subir a una bascula y ver como en toda una semana de
esfuerzo solo se han perdido 200 gramos. La gente empieza a motivarse con la pérdida
de peso y con el ejercicio cuando empieza a ver resultados, es decir, cuando empieza a
notar el feedback positivo, lo cual puede tardar semanas en ocurrir.

Con los videojuegos se tiene el caso diametralmente opuesto: todos los sonidos,
impactos visuales, medallas, niveles, sensacion de progreso, etcétera, esta disenado para
aportar feedback positivo de manera continua. Si ese feedback es inmediato, uno puede
entrar en estado de flow.

[1I. La dificultad en el flow

Para entrar en flow se necesita encontrar un punto de equilibrio en el que la tarea
sea suficientemente dificil como para suponer un reto pero suficientemente facil como
para que sea posible realizarla.

Que el usuario juegue al limite de sus capacidades conllevara un aprendizaje por parte
del usuario, por lo que la dificultad debe ser progresiva y aumentar al mismo tiempo que
aumentan las habilidades del jugador. El jugador abandonara el juego cuando este ya no
supongo un reto.

Una buena primera experiencia de juego, es aquella en la que tras jugar el tutorial ya se
ha subido de nivel varias veces, se han obtenido medallas y se han recogido
recompensas del tipo que sea, es decir, que se reciba tal cantidad de feedback positivo
que el usuario esté deseando de obtener mas feedback positivo y sigue jugando.

El primer contacto de un novato con un juego se denomina onboarding. Es esencial que
durante los dos primeros minutos se cumplan las siguientes claves:

1. Que los novatos entiendan coémo funciona el juego.
2. Que se ofrezca feedback positivo

3. Reducir en la medida de lo posible las posibilidades de fracasar



4. Aprender la informacion necesaria del resto de jugadores, si es que les hubiera.

Estos primeros momentos de uso son clave para el éxito o el fracaso de nuestra
gamificacion.

En cuanto al equilibrio o balance, referido a adaptar la dificultad del objetivo a las
habilidades del usuario, segun el punto del juego en el que se esté, se conoce como
balance de juego y existen varios tipos:

* Balance de habilidades: trata de adaptar la dificultad del juego a las habilidades
o posibilidades del usuario a lo largo del juego.

* Balance del azar: Si el juego incluye elementos de azar, el resultado final no
puede depender exclusivamente del azar o el usuario sentird que su esfuerzo es
inutil.

* Balance de recompensas: que las recompensas sean proporcionales a los
esfuerzos que se necesitan para obtenerlas. Se aplica también a castigos, si se
considerase que tuvieran cabida.

* Balance de economia: Si el juego incluye puntos, recursos, etcétera, equilibrar
estos elementos para que el juego no dure menos tiempo de lo previsto o al
contrario, que sea imposible pasarse el juego en el tiempo que se tiene para
jugar. Para hacer este tipo de balance se recomienda el uso de hojas de célculo.

En educacion, el flow se puede conseguir tanto en niveles basicos como en superiores.
En cualquier escenario, conseguir el flow en una clase ruidosa y con un numero alto de
alumnos es muy dificil, ya que la atencion de los alumnos se pierde con cualquier
distraccion. La gamificacion ayuda a establecer un estado de flow al sacar a los alumnos
de su rutina y proponiéndolos una serie de tareas que les resulten suficientemente
atractivas como para centrarse en ellas. En ocasiones, la mera presencia de una
actividad gamificada, en contraposicion con lo considerado como clase tradicional,
puede ayudar a conseguir este estado de flow. En conclusion, el flow es una técnica de la
gamificacion y, dado al incremento de la concentracion de los estudiantes en el material
educativo, también es uno de los objetivos de la gamificacion. (Pallardo, 2020)



3.8. Ciclos y bucles de compromiso.

Uno de los mecanismos que los juegos utilizan siempre para mantenernos
enganchados son los bucles de conexion o engagement loops. Se trata de esquemas y
patrones que se van repitiendo a lo largo del juego y suelen consistir en hacer un
esfuerzo duro que conlleva una recompensa intrinseca y satisfactoria. Se van a presentar

varios tipos de bucles: de habilidad, de conexidn, escalera de progresion y bucles de
progresion.

El primer bucle que se analiza es es bucle de habilidad, o skill loop. Este tipo de bucle
surge del dominio de los jugadores de las habilidades pedidas por el juego, momento en
el cual el juego puede parecer aburrido y repetitivo. Es entonces cuando el juego nos
presenta algo nuevo, ya sea un reto nuevo o una forma de complejizar algo que ya
teniamos dominado con otra aproximacion. Que el juego siempre suponga un reto es lo
que hace que el usuario entre en flow y que el juego sea adictivo.

< ABURRIDO

TBALE

)Q FRUSTANTE

PUNTO DE MAXIMA
FRUSTRACION

llustracion 25: Bucle de habilidad. (Grau, 2020)

En un juego tradicional es mas facil ver este tipo de ciclo, pero ;coémo podria aplicarse a
una gamificaciéon mas modesta? La gamificacion es como un vestido que se le pone a
una actividad, por tanto en nuestro entorno escolar, se podria plantear en primer lugar,
hacer la tarea, después hacerla en un tiempo determinado y después hacerla en un
tiempo determinado en coordinacion con otro compafiero o todo un grupo de trabajo.
Por tanto si se puede implementar este escalado de dificultad, o este escalado de
introduccién de elementos que mantengan elevado el interés del alumnado.



En la linea de este bucle, encontramos la conocida como escalera de progresion. El
aumento de dificultad es mas evidente en los retos conocidos como Jefes Finales.
Después de estos retos la dificultad se estabiliza para que nos habituemos a los nuevos
retos presentados, y volver a sorprendernos posteriormente con un nuevo Jefe Final.
Recuérdese que en gamificacion se llama Jefe Final a una prueba mas dificil que la
anterior, no es necesariamente la recreacion una batalla contra un villano. En el contexto
educativo en el que se enmarca este trabajo, los examenes y test harian las veces de Jefe
Final.

DIFICULTAD

~7Z
VS

PROGRESION

[lustracion 26: Escalera de progresion. (Grau, 2020)

La escalera de progresion es importante porque el juego estd muy relacionado con la
progresion, es decir, con ver cOmo se avanza y se mejora con respecto a un punto
anterior. Puede que los niveles sean muy evidentes como en videojuegos estilo Super
Mario, o puede que sean mas sutiles, ambito en que las matematicas nos permiten una
paleta de dificultades casi infinita, introduciendo negativos, fracciones, operaciones en
las que haya que respetar la jerarquia de las operaciones, potencias, etcétera.

El siguiente bucle, es el bucle de conexion, o engagement loop. En este tipo de bucle, el
jugador realiza una accién, la cual tiene una respuesta en forma de feedback y ese
feedback sirve como motivacion para realizar otra accion, iteracidbn que se repite
aportando motivacion para seguir haciendo acciones.

Aunque la motivacion inicial no sea causada por el feedback (divertirse, mejorar una
habilidad,...), una vez se empieza a jugar, el feedback aportard la motivacién necesaria
para no dejar el juego. Existe cierta adiccion al feedback positivo, por eso los
videojuegos son mas adictivos que los juegos tradicionales, ya que en una plataforma
digital es mucho mas facil que aparezca feedback positivo como carteles, sonidos,
medallas o recompensas. Es tal la sensacion que nos produce el feedback positivo, que
si obtenemos un feedback negativo, vamos a repetir esa accion hasta que ese feedback
sea positivo.



Este tipo de bucle es protagonista en herramientas sociales como Twitter, Instagram y
Facebook, tan en boga estos tiempos. Se presenta un ejemplo de este ciclo con un
usuario recién llegado a la aplicacion Instagram: en primer lugar, el usuario tiene la
sencilla motivacion de compartir fotos con el mundo. De aqui se pasa a subir una foto
propia, foto a partir de la cual se recibird feedback en forma de me gusta, comentarios y
nuevos seguidores, feedback que se suma a nuestra motivacion; ya no solo se quiere
subir fotos sino también que la gente interactie con ellas y con el propio usuario.
Entonces se vuelve a la accion y se vuelve a subir otra foto, la cual genera mas
feedback, y asi sucesivamente.

Se puede senalar las funciones de los bucles:
* Bucles de conexion: Motivan y mantienen la adiccion al juego.

* Bucles de progresion: Son los bucles de habilidad y la escalera de progresion en
conjunto. Hacen que la progresion sea perceptible y el usuario entre en estado de

flow.

La gamificacion no es un juego, por tanto no es tan sencillo afiadir dificultad progresiva.
Michael Woo ofrece una guia en la que muestra qué tipo de elementos introducir en la
gamificacion en funcién del tiempo del que se disponga. Por ejemplo, un PBL simple
tiene un recorrido aproximado de un mes, a partir de ahi habria que introducir mas
elementos. Si el juego fuese a durar un periodo largo, como uno o varios cursos, el
juego deberia ser dificil, habria que apoyarse principalmente en recompensas intrinsecas
y no tanto en extrinsecas, crear medidores de reputacion individual y de equipo,
etcétera.
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Hlustracion 27: Bucle de compromiso de la red social
gamificada Twitter. (Valverde-Berrocoso, 2016)



El tiempo del que se dispone para la asignatura de matematicas es bastante limitado, por
lo que siguiendo esta recomendacion, la propuesta contaria con los elementos
fundamentales de un PBL: puntos, medallas o niveles y rankings.

Mlustracion 29: Bucle de conexion en Instagram.
(Grau, 2020)

En matematicas el factor de la dificultad progresiva es facilmente implementable, por
tanto es un factor que juega a favor de la gamificacion de la asignatura.
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llustracion 28: Eleccion de mecadnicas en el tiempo segun Michael Woo.
(Grau, 2020)



3.9. Psicologia positiva y gamificacion.

La gamificacion utiliza las mecanicas de juego en nuestro dia a dia con el
objetivo de dar lo mejor de nosotros mismos, cumplir objetivos de forma eficiente y
obtener una sensacion de bienestar.

Tradicionalmente la psicologia se ha enfocado en las emociones negativas y aspectos
negativos del ser humano, pero en el ultimo siglo surge la denominada psicologia
positiva, centrada en aspectos positivos de la mente como la felicidad, la alegria, el
amor, el optimismo o la creatividad.

Hoy en dia se estan fusionando los conceptos de psicologia positiva y el auge de los
videojuegos. Gracias a esta psicologia positiva se conoce qué tipo de actividad mejora
los niveles de felicidad, muchas de ellas siendo parte de los videojuegos.

La primera clave es el trabajo satisfactorio; los juegos gustan porque hacen sentir bien,
ya que permiten que el jugador supere de forma exitosa pruebas o misiones dificiles,
que obligan al jugador a superarse a si mismo, lo cual le produce una sensacion de
bienestar. El trabajo duro que se hace en los videojuegos es ficticio, mientras que el
trabajo duro que se hace a partir de una gamificacion es real. La gamificacion hace que
el trabajo duro, como una jornada laboral, una dieta o una rutina de gimnasio, sean mas
llevaderos.

Existen dos elementos para lograr conseguir un trabajo satisfactorio:
1. Objetivos claros.
2. Pautas para alcanzarlo.

La gamificacion ofrece un entorno donde estos dos elementos estan claros y son
evidentes, ayudando a saber qué se supone que se tiene que hacer y como avanzar hacia
ese objetivo. Pero para mantener la motivacion elevada y seguir peleando para
conseguir ese objetivo, se necesita un feedback que permita ver al usuario su progreso.

Aunque el feedback recibido no tenga una conexion real con el progreso del objetivo
propuesto, la recompensa emocional por haber recibido ese feedback si es real.
Volviendo al caso del gimnasio, aunque atin el usuario no vea de verdad que ha
adelgazado o que ha ganado masa muscular, la emocion de recibir una respuesta
positiva si es real.

Similar en los juegos, el esfuerzo que se hace se podria catalogar como inutil, ya que se
ha realizado en un mundo virtual que no existe, pero la recompensa emocional si que es
real. Cuando no se tiene un resultado visible e inmediato en el esfuerzo que se realiza es
muy dificil estar satisfechos con lo que se hace, lo cual lamentablemente es la tonica
mas comun en el mundo laboral.

Otro caso similar es el de los actores que prefieren el teatro al cine, principalmente
porque la respuesta del publico en el teatro es inmediata, no tienen que esperar semanas,
meses o incluso afios para saber que piensa el publico de su trabajo.



Los objetivos son clave en la busqueda del trabajo satisfactorio. Carver y Scheier
afirman que las personas siempre piensan en relaciéon a un objetivo, o a una serie de
objetivos, ya sea para una accidon concreta o para una accion a largo plazo (Analytica,
n.d.). Por ejemplo, a la hora de hacer la compra, se realizaran una serie de acciones
orientadas a cumplir ese objetivo: hacer una lista, coger el coche, ir al supermercado, ir
a un pasillo en concreto...Pero esto ocurre en acciones a largo plazo, como por ejemplo
un estudiante que quiere convertirse en matematico. Para ello tendrd que estudiar unas
modalidades de ESO y de Bachillerato determinadas para poder acceder al grado, quiza
luego hacer un master, y tras muchos afios, podra llevar a cabo el suefio de dedicarse en
lo que una vez sefialé como objetivo.

Siempre se piensa en objetivos. Si esta persona no se encuentra donde deberia estar, es
decir, esta alejada de su objetivo, ajustara sus acciones con la esperanza de acercarse
mas a este estado de referencia que es el objetivo. Cuando alguien se marca un objetivo,
tiende a minimizar la distancia entre la situacion actual y el objetivo propuesto, y
cuando no se consigue, es cuando las emociones negativas entran en escena.

De aqui podemos concluir que el grado de felicidad sera mayor si se cumplen los
objetivos propuestos y mas infelices si no se cumplen. En este aspecto es donde la
gamificacion puede ayudar:

1. La gamificacién permite que los objetivos estén mds claros y tengan mas
significado, sea un significado real o imaginario.

2. El feedback y las recompensas motivan al usuario.

3. La superacion personal y trabajar al limite de las capacidades propias aumenta el
bienestar.

Entonces, (se pueden crear artificialmente las condiciones para ser mas feliz? Segun
Csikszentmihalyi si. Segun ¢€l, la felicidad no es casual. La felicidad es una condicion
que hay que cultivar y preparar. Y efectivamente puede ser duro y doloroso, pero a la
larga nos traera la felicidad.



3.10. Narrativas y personajes.

Desde el punto de vista de la narrativa se pueden distinguir tres tipos de
gamificacion:

* Sin narrativa: se presentan elementos de juegos, como barras de progreso,
niveles, llamadas a la accion, feedback instantdneo, pero sin ningin elemento
narrativo. Podria ser el caso de Linkedin.

* Tematica: presentan elementos narrativos pero sin una historia al uso, con inicio,
nudo y desenlace. En principio va a ser el tipo de narrativa que se va a utilizar en
esta propuesta.

* Narrativa completa: historia con inicio, nudo y desenlace.

A la hora de utilizar una tematica, es fundamental dejar clara cual es dicha tematica y
utilizar todas las maneras posibles de reforzarla y evidenciarla. Es fundamental que
todos los jugadores conozcan la tematica a utilizar.

Una buena forma de afiadir una narrativa a una herramienta de gamificacion es a partir
del Viaje del Héroe: el mitélogo Joseph Campbell en su libro El héroe de las mil caras
habla del monomito.(Carver & Scheier, 2002) El monomito trata de una persona,
generalmente joven, que se encuentra en su zona de confort, cuando de improvisto se ve
envuelto en una aventura €pica para cumplir un objetivo. Dicho joven recibira la ayuda
de un sabio o de un objeto/ente magico que le ayudard a lograr su objetivo. Gracias a
dicho mentor el joven vivirad una serie de aventuras que le servirdn como entrenamiento
para superar el obstidculo final que lo separa del objetivo. Una vez logrado esto y
convertido en héroe, el joven vuelve a su zona de confort.

Joseph Campbell era amigo de George Lucas y fue fundamental a la hora de convertir a
Star Wars en el mito contemporaneo que es ahora. La gamificacion tiene que ser ese
objeto/ente magico, ese mentor o guia que ayuda a que una persona logre su objetivo,
pero nunca el protagonista; el protagonista de la historia siempre es el usuario.

En resumen, se recomienda definir bien los objetivos, los conflictos y los obstaculos que
los protagonistas tendran que superar para conquistar los objetivos. También es
recomendable presentar situaciones sencillas y faciles de entender por los alumnos o
usuarios, no perdiendo de vista que el fin es conseguir ayudar a éstos a lograr su
objetivo, no desarrollarse como guionista, para eso estan los libros y el cine. Una buena
historia seria una historia simple, en la que el alumno no necesitase demasiados detalles
para poder conectar con ella e involucrarse utilizando su propia imaginacion.

En cuanto a los personajes, de haberlos, hay que asegurarse de que cada cual cumpla
una funcion clara y diferenciada, con una personalidad muy marcada que se refleje
desde los didlogos que protagoniza hasta su aspecto.



3.11. Pasos para gamificar una actividad.

A continuacion se muestran una serie de pasos orientativos para gamificar una
actividad. En el capitulo 5.3 se volverdn a repetir, con ligeras variaciones pero
conservando la esencia.

* Paso 1: Definir los objetivos y ordenarlos segin un orden de preferencia.

* Paso 2: Definir las acciones especificas y las métricas de éxito para lograr los
objetivos propuestos.

* Paso 3: Definir a los jugadores. Quienes son, qué divisiones pueden existir entre
ellos, qué les desmotiva...

* Paso 4: Definir el juego. Se debe pensar en qué dindmicas, mecanicas y
componentes son los mas apropiados para que el tipo de publico hacia el que va
dirigida la gamificacion pueda llevar a cabo las acciones establecidas de manera
satisfactoria. Se deben encajar las dindmicas, mecénicas y componentes en los
diferentes ciclos y bucles para que sea adictivo, y muy importante, que sea
divertido.

* Paso 5: Despliegue del juego. Darle forma al juego definiendo qué formato va a
tomar, si un software, una aplicacion web, papel, tablero... Si el formato es
analdgico, como pueden ser unas fichas de papel, resulta mas complicado hacer
un feedback inmediato o trabajar el onboarding, pero con unas explicaciones
claras, también es una opcion considerable. Introducir guifios y gazapos y en
general ganarse la atencion del publico es muy recomendable.

Un buen disefio de juego es lo que diferencia una herramienta de gamificacion de un
PBL cualquiera. Aunque no existe ninguna receta o formula magica para crear un juego,
uno si se puede preguntar qué quiere que sientan los jugadores cuando jueguen, o cOmo
se les va a enganchar con las primeras impresiones, 0 como se les va a entretener en el
primer nivel, o como hacer que sea divertido a lo largo de todo el juego. También es
fundamental el decidir si va a haber narrativa y en caso afirmativo, de qué tipo. Una
narrativa compleja no es imprescindible, pero para que la experiencia sea mads
enriquecedora se recomienda al menos introducir una tematica.

Como paso extra se recomienda el obtener feedback durante y tras la actividad
gamificada, observando y preguntando a los jugadores para poder mejorar el sistema
para cursos o trabajos futuros. Puede ser recomendable hacer pruebas en grupos
pequefios para poder extrapolarlo luego a clases mayores en formatos mas solidos y
estables.

En conclusion, para aplicar una gamificacion se necesitan unos objetivos definidos, un
estudio de los jugadores, un disefio de juego, una serie de datos o analiticos con los que
poder sacar conclusiones y una tecnologia adecuada para poder llevar el juego a cabo.



3.12. Claves de una actividad gamificada

En este apartado se van a recoger algunas claves que garanticen que la
gamificacion pueda funcionar correctamente.

* (lave 1: Juegos balanceados y justos

Un juego balanceado es aquel que se adapta a las habilidades del jugador. Si es
demasiado facil, el usuario se aburrira, si es demasiado dificil, se frustrara.

Un juego justo es aquel en el que todos los usuarios tienen las mismas posibilidades de
ganar. Los juegos pay fo win son un ejemplo de juegos injustos, ya que se pueden
adquirir ventajas con dinero real. Imaginese una gamificacion en la que existiera un
ranking de las mejores notas en una clase; si un alumno pudiera pagar un dinero a un
compaifiero o al propio profesor para conseguir subir en ese ranking, el juego dejaria de
ser justo y divertido. Seria diferente introduciendo un factor aleatorio, en el que por la
mecanica del juego, cada semana se sortease un punto o una ventaja en el examen. No
se deben confundir los juegos pay to win con aquellos en los que se pueden comprar
personalizaciones que solo afectan de manera estética al jugador, no al juego en si.

Si un juego esta bien balanceado, al jugador no le importa perder, aunque es obvio que a
nadie le gusta perder como tal, pero realmente los jugadores suelen “perder” de media el
80% de las veces que juegan y siguen jugando, ya que si el juego esta bien equilibrado,
la esperanza de ganar, es mucho mas excitante que ganar en si. Es por esto que perder
sigue siendo divertido si el juego es justo y se tiene esperanza de ganar.

¢ (Clave 2: Conexion social

Competir y colaborar con gente conocida es mucho mas potente que hacerlo con
desconocidos. Es potente el acuiiado por Jane McGonigal como Happy Embarrassment,
o bochorno feliz, consistente en burlarse y recibir burlas de tus amigos durante y
después de las partidas. La ciencia ha demostrado que la burla es una de las formas mas
rapidas y efectivas de intensificar los sentimientos positivos que sentimos por los
demds. Cuando dejamos que alguien se burle de uno mismo de manera lidica y no
malintencionada, se le estd dejando ser la persona con mas estatus de la relacion, aunque
a todo el mundo le guste ser valorado.

Otro concepto presentado por Jane McGonigal es el del Orgullo Indirecto. Al igual que
a las personas les gusta burlarse de los demads para sentirse superiores, también les gusta
ensefar a los demas para sentirse superiores, es decir, explicar a los demas como se
supera un nivel o que trucos utilizar para ser mejor en el juego.

En juegos como Worms o EA Skate, se permite cambiarle el nombre a los personajes o
compafieros de equipo, siendo una de las opciones mas recurrentes la de ponerles
nombres de amigos, ya que asi se consigue la sensacion de compaiiia en el juego.



Clave 3: Diversion

Si un juego no es divertido se debe echar la vista atras y ver qué falla. Como se recoge
anteriormente en el trabajo, hay que preguntarse si uno jugaria ese juego de forma
voluntaria, aunque no hubiera recompensas extrinsecas. Un juego puede ser aburrido
segun Raph Koster (Campbell, 1949) por lo siguiente:

1. Cuando el jugador no identifica un patron debido a la abundancia de estimulos,
generalmente intrascendentes.
2. Cuando los patrones son repetitivos y monotonos.
3. Cuando los patrones se hacen dificiles demasiado pronto, es decir, que la curva
de dificultad esté mal planteada.
4. Cuando ya se ha pasado el juego una vez.
Para que un juego sea de éxito, el mismo autor Raph Koster identifica los siguientes 6
elementos:
1. Preparacion previa, entendido como un onboarding para la primera partida o un
tutorial.
2. Sentido del espacio: el juego se desarrolla en un lugar concreto, aunque sea
ficticio. Recordar la teoria del circulo méagico.
3. Reglas solidas.
4. Dificultad progresiva en los retos.
5. Diferentes habilidades para enfrentarse a los problemas. Que se puedan tomar
decisiones aporta riqueza y es fundamental para que el juego sea divertido.
6. Habilidades que puedan subir de nivel, de forma directa, reconocido por el

juego, o de forma indirecta, que sea el propio jugador el que descubra que tiene
mayores habilidades que las que tenia antes.

Clave 4: Juego sorprendente pero previsible.

El juego debe responder de forma previsible. No es lo mismo una sorpresa en el juego
que un juego que no responde como deberia, lo cual provoca frustracion.

Clave 5: Juegos sencillos.

No se trata de inventar un juego extremadamente complejo y rico en cientos de
aspectos, un proyecto sencillo puede ser tanto o mdas divertido como una
superproduccion.

Clave 6: feedback

Repasado a lo largo del trabajo, cuanto mas feedback, mejor.



3.13. Gamificacion en el dia a dia.

Toda la gente que ha nacido a partir de los 80 es gente que ha crecido con los
juegos y los videojuegos han sido una parte principal de su entretenimiento. Es cierto
que existen jugadores mas casuales, que jueguen una media de 5 horas a la semana y
existen otros que juegan mucho mas, en cualquier caso el juego es parte de sus vidas
desde la infancia y estdn familiarizados con este tipo de recurso. Partiendo de esta
premisa, cobra sentido que campos como el marketing, la empresa, incluso lo referente
a los habitos y lo social tiendan a la gamificacidn, ya que aquellos nifios que crecieron
con videojuegos ahora son adultos que van a seguir queriendo experiencias similares a
los juegos en su dia a dia.

La gamificacion se percibe de manera distinta segin el campo en el que se aplique. Al
fin y al cabo, la gamificacion es una herramienta que sirve para aumentar la motivacion
de los usuarios a la hora de realizar unas determinadas acciones; si son buenas acciones,
en el sentido social o para beneficiar a los propios usuarios, el concepto que se tiene de
la gamificacion es bueno. Sin embargo, cuando se motiva en favor de una empresa
(marketing), existen la vision de la gamificacion como manipulacion. Aun con esto,
existe un término medio entre la gamificaciébn positiva y la negativa, y es la
gamificacion relacionada con las actividades dentro de una empresa o escuela.

Los detractores de la gamificacion argumentan que la gamificacion en la empresa es una
herramienta de control y una estrategia para aumentar el nimero de horas trabajadas por
el empleado sin que perciba un aumento de sueldo, cuando realmente es una
herramienta en la que ambas partes obtendrian resultados positivos: los empleados
ganan en bienestar y en rendimiento, y la direccion obtiene mdas informacion y
beneficio.

El recurrentemente citado Kevin Werbach enumera tres razones por las que cualquier
empresa, concepto dentro del cual englobamos escuela, deberia estar gamificada, son:

1. Motivar a los alumnos: los juegos hacen liberar dopamina en el cerebro.
2. El miedo al fracaso desciende con la gamificacion.

3. Porque funciona y los resultados son contrastables. Empresas como Microsoft,
Nike o Cepsa gamifican, lo cual hace pensar que efectivamente se obtienen
resultados.

Por otro lado, si existen carencias basicas en aspectos como el salario, no se puede
esperar que la gamificacion haga milagros entre los empleados. La gamificacion es ideal
para aumentar la satisfaccion de los empleados, para mejorar resultados y para atraer y
retener talento.

Un uso de la gamificacion esta en las tareas comunitarias y sociales. Durante afios los
juegos han motivado a las personas a hacer todo tipo de acciones heroicas en mundos
fantasticos, y ahora gracias a la gamificacion se pueden extrapolar al mundo real,
matizando el término heroico como un término terrenal, véanse a los autores de



Wikipedia, los cuales consiguieron desbancar a Encarta, un software de Microsoft con
autores prestigiosos y un presupuesto elevado. Wikipedia tiene en su estructura:
medallas, puntos, niveles, rankings, perfiles, todo ello elementos de juegos, con los que
ha conseguido cerca de 2 millones de autores registrados y mas de 27 millones de
articulos en 285 idiomas. Constituyendo la mayor fuente de conocimiento de nuestra
época, Wikipedia ha sido y es escrita por usuarios sin &nimo de lucro. Pero no todos los
usos de la gamificacion son comunitarios, la gamificacion se puede aplicar para
cambiar habitos del dia a dia y mejorar facetas de interés propio, como lo es la salud.

En cuanto a la gamificacion en el marketing, uno se puede fijar en Aliexpress, portal de
comercio electronico que da puntos a sus clientes en funcion de lo que compren. De esta
manera, los clientes suben de nivel y tienen acceso a funcionalidades exclusivas, como
avisos de bajadas de precio o reclamaciones express, todo a modo de fidelizacion de sus
clientes, los cuales obtienen un trato preferente, por tanto no se deberia considerar
puramente un instrumento de manipulacion si ambas partes reciben un beneficio.

Al igual que hay ambitos en los que la gamificacion es recomendable, hay otros en los
que no lo es tanto, de hecho segiin Victor Manrique no se debe utilizar gamificacion en
los siguientes casos:

1. Cuando no existe un objetivo: sin objetivo no hay feedback, sin lo cual no hay
sensacion de progreso y entonces no hay satisfaccion. Ejemplo: pasar tiempo de
calidad con familiares y amigos.

2. Cuando algo ya funciona bien: si no se cree mejorable, vale mas dejarlo como
esta.

3. Cuando no va a utilizarse de forma ética: bajo presion el usuario querria llegar al
minimo para satisfacer al jefe, cuando la gamificacion trata de hacer dar al
usuario lo mejor de si mismo.



3.14. Criticas a la gamificacion.

Cualquier metodologia, ya sea mas antigua o moderna, tiene limitaciones y es
muy importante saber identificarlas, desde los aspectos que pueda sufrir el usuario,
como el disefio sesgado que pueda imprimir el creador del sistema gamificado en el
caso de este trabajo.

Uno de las principales (y mas legitimas) criticas viene de la dificultad de medir los
resultados obtenidos de un proceso gamificado de una manera fidedigna. Muchas veces
se achaca este problema a la corta edad de esta metodologia, aunque en otros casos el
problema radica en la falta de formacion investigadora de los creadores de dichas
gamificaciones.

Una de las criticas mas comunes hacia la gamificacién es que intenta enganar a las
personas para que consuman mads, sin embargo, esta afirmacion en el fondo estd
tratando al consumidor de tonto, ya que quiza funcione en las primeras etapas, pero sin
embargo en cuanto el usuario se de cuenta de que no obtiene beneficio, abandonard la
herramienta.

Otro argumento es que no so6lo por afadir puntos, medallas y rankings a una actividad
esta va a pasar de ser una tarea tediosa a algo divertido. Como la anterior, puede tener
parte de razon, sin embargo este argumento tiene un caracter muy superficial, ya que la
gamificacion va mucho mas all4, siendo parte de su nucleo la contribucion a la
psicologia positiva y al bienestar de las personas.

La industria del videojuego es critica hacia la gamificacion. La etimologia de la palabra
gamificacion significa convertir algo en un juego, cuando realmente no consiste en eso,
los productos de la gamificacién no son juegos completos, sino juegos parciales. Siendo
estrictos, quiza gamificacion no sea el término mas preciso, aunque si el mas extendido.
Otras acepciones como la reconocida por la RAE ludificacion, efectivamente podrian
ser mas precisos y crear menos discordia. Pero la industria del videojuego no solo
critica el nombre, sino que mientras ellos intentan continuamente ser innovadores en sus
productos, la gamificacion aplica un sistema idéntico continuamente (PBL). Estos
elementos pueden no ser clave en los videojuegos, pero aunque lo son en gran parte en
la gamificacién, mas importantes son las emociones que despiertan en el jugador. Sin
embargo la gamificacion estd mas relacionada con la eficiencia y el bienestar que con el
arte, por tanto el compararse con la industria del videojuego no tiene mucho sentido.

Por ultimo, existe una vision critica sobre la aceptacion de la gamificacion en cuanto al
atractivo de la capa de diversion de la misma, pudiendo dejar de lado el sentido por el
cual fue disefiada. Esto acarrea pérdida de sentido y desprestigio de la herramienta, que
puede ser tildada en el mejor de los casos como un juego que distrae a los usuarios de su
tarea 0 como un brocoli cubierto de chocolate (Koster, 2003),significando que los
usuarios realizan tareas que no harian por si mismos. Por este motivo y como
conclusidn, es fundamental introducir a los usuarios en el proceso de disefio para poder
aportar valor a sus necesidades.(Hopkins & Roberts, 2015)



4. Procesos de Gamificacion en Matematicas en Educacion Secundaria

Ahora que se ha descrito la gamificacion de manera extensiva y los factores que
se pretenden mejorar con ella, con la motivacion a la cabeza, el siguiente paso es
plantearse como aplicar un sistema gamificado en un entorno como el instituto, donde
por lo general los alumnos no estdin muy motivados, particularmente hacia la asignatura
de matematicas.

4.1.  Juegos y gamificacion matematica

El disefio de cualquier sistema gamificado en la ESO debe de partir de cémo es
el alumnado al que va dirigido, haciéndole parte del disefio del mismo. Es poco realista
pensar que se va a poder hacer un analisis exhaustivo de las personalidades y gustos de
todos y cada uno de los alumnos, sin embargo si se pueden hacer cuestionarios, plantear
debates y focus groups para conocer su punto de vista sobre qué les pareceria aplicar
estas técnicas para conseguir los objetivos del curso, ya que el juego ante todo debe de
ser voluntario.

Es probable que la opiniones sean dispares, influyendo las experiencias de cada uno con
el mundo de los juegos, por tanto mas alld de insistir en implantar un sistema
gamificado, es conveniente ser sincero, claro y directo sobre como serian las clases y
cuales serian los objetivos, momento en el cual se debe de observar su reaccion y tomar
nota, ya que las primeras impresiones son fundamentales.

Antes de implantar técnicas de gamificacion en una unidad didactica se recomienda
hacer un test de conocimientos previos y evaluar qué dificultad o trabajo exige el tema
en concreto, ya que la gamificacion serd mas 1til en algunos temas que en otros.

Es interesante valorar el contexto en el que se va a desarrollar la metodologia propuesta:
generalmente un centro publico con recursos tecnoldgicos limitados y compartidos por
todos, clases de 50 minutos, temarios muy extensos, examenes prefijados, etcétera. Las
clases en un instituto publico suelen constar de entre 20 y 30 alumnos, circunstancia que
probablemente se vea modificada para bien debido a la crisis sanitaria, que aunque ain
no esta establecido, se pretende reducir el nimero de alumnos por clase e incluso
volcarse hacia la tele-docencia.

No en todos los centros se trabaja igual, existen centros en los que ya existen sistemas
de ocio estables y aceptados por todos en los que la innovacion es mas bienvenida que
en otros, de corte mas tradicional, donde la metodologia que se lleva a cabo es idéntica a
la que pudieron experimentar sus abuelos. No obstante, el concepto del profesor como
un guia de las mentes de los alumnos estd cada vez mas extendido en estos tiempos, en
contraposicion a la clase magistral y al alumno como mero receptor de sus lecciones.
Desde la universidad y concretamente desde este master se incide en este tipo de
intervencion mas moderna por haberse demostrado en muchas formas que es
beneficiosa tanto para los profesores como para los alumnos y sus respectivas calidades
de vida y relacion ensefianza-aprendizaje.



Al ser una metodologia bastante moderna, habra profesores que se muestren reticentes a
utilizar ‘juegos’ en sus aulas, pero la experiencia dice que esta reticencia suele
desaparecer cuando ser especifica que lo que se pretende es utilizar ciertas partes de los
juegos para mejorar el aprendizaje y las emociones de los alumnos hacia las materias.

No hay que perder de vista el objetivo de gamificar un curso de matematicas en
educacion secundaria; es fundamental que los indices de ansiedad y el concepto que se
tiene hacia las matematicas y hacia uno mismo en matemadticas mejoren, pero no menos
importante para el desarrollo de los alumno en las competencias de dicha asignatura, de
lo cual tendran que evaluarse a lo largo del curso y en los cursos venideros.

Fomentar un aprendizaje profundo basado en competencias es un regalo que se les
puede hacer a los alumnos, ya que cimentar las bases de la divisibilidad, potencias y
raices, nimeros enteros, fracciones, decimales, unidades de medida, geometria, algebra,
calculo y estadistica les ayudard de manera trascendental en el desarrollo de si mismos
como personas libres con capacidad critica y de eleccion del futuro que mejor encaje
con su persona.

Recuérdese que gamificar no es jugar, por tanto el contenido matematico que se va a
trabajar siguiendo este enfoque metodoldgico es exactamente el mismo que se daria si
no se implantase la gamificacion, es decir, que aunque se vayan a introducir elementos
de juegos en temas como algebra, geometria, proporcionalidad o estadistica, no se van a
crear juegos de esta naturaleza. Es por este motivo que no se especifica un tema en
concreto, ni se describe como se va a proceder con el mismo, ya que los contenidos a
impartir son los marcados por la ley educativa pertinente, solo que amenizados o
ludificados con practicas de gamificacion que proporcionaran a los alumnos una
motivacion tanto intrinseca en el dia a dia cuando perciban su progreso, tanto extrinseca
en forma de puntos canjeables por habilidades a utilizar en durante los exdmenes tras
cada unidad didéactica.



4.2, Gamificacion del aula

Poniendo el foco en la asignatura de matematicas, los alumnos suelen estar
especialmente poco motivados comparado con otras asignaturas, sentimientos que se
han desarrollado en el capitulo del dominio afectivo.

El objetivo de gamificar la clase es mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje y
fomentar valores y actitudes positivas con las matematicas como nucleo.

Dichas técnicas de gamificacion se pueden utilizar en todos los bloques de la asignatura,
ya sea los correspondientes a geometria, calculo, algebra o estadistica.

Muchos juegos utilizan las mateméticas en su desarrollo, ya sea de una forma mas
directa 0 mas subyacente, por la necesidad de calcular probabilidades, elegir caminos
mas cortos o planificar estrategias. Por suerte, las matemadticas tienen una gran parte de
contenido ludico, de hecho el juego y las matemadticas han ido de la mano a través de
toda la historia, propiciando descubrimientos y desatando pasiones entre la gente que las
ha sabido interpretar: los pitagdricos y sus contribuciones a la teoria de numeros
jugando a colocar piedras en configuraciones distintas, o Fibonacci, de cuya obra
fuertemente influenciada por las técnicas aprendidas de los arabes, emana cierto aroma
a juego, siendo un concepto rompedor entre sus contemporaneos.

Se considera que gamificar las aulas es beneficioso para todos y muy conveniente en el
caso de la asignatura de matematicas, donde la practica es fundamental, y utilizando
sistemas gamificados se puede intentar inculcar un gusto y admiracion hacia las
matematicas que redundara en beneficios de todo tipo para el alumnado.

Como se ha comentado anteriormente, la asignatura de matematicas ofrece un gran
potencial para poder ser el recipiente de una buena gamificacion: la tematica a elegir
puede ser de lo més variopinta, pudiendo apoyarse en tematicas de otras asignaturas con
lo que se fomentaria la transversalidad en la adquisicion de competencias.

El caracter progresivo de un curso cualquiera matematicas es ideal para poder mantener
el interés del alumno mas alla de las primeras sesiones. Paso a paso y siempre aportando
feedback, la motivacion intrinseca del alumno crecera al ver reconocidos sus avances y
logros, favoreciendo esto a un aprendizaje profundo de las matematicas, sin olvidar que
durante todo el proceso ira consiguiendo puntos y desbloqueando niveles con sus
respectivas ventajas canjeables tangiblemente en beneficios durante los examenes o las
sesiones de trabajo en grupo.

Aplicar una politica de dificultad o exigencia adaptativa es una de las ventajas que
aporta la asignatura de matematicas, pudiendo trabajar un mismo problema desde
distintos niveles de exigencia cognitiva. Una actividad o tarea matematica puede tomar
muchas formas, pero los profesores deberian considerar la demanda cognitiva que
implica cada una de las tareas. (Labrador, 2019). A continuacidén, se muestra una
clasificacion de tareas matematicas correspondientes a la unidad didactica de Numeros



y Jerarquia de Operaciones de 1° de ESO, basadas en el tipo y nivel de pensamiento
requerido para resolverlas

Nivel bajo de demanda cognitiva Nivel medio-alto de demanda cognitiva
Memorizacion Procedimientos con Conexiones
o [ Qué es el perimetro de una figura? *  Nieto tiene casi resuelto el problema, pero no esta
o Cuodl es la formula para determinar el drea de un seguro si esta correcto. Dile a Nieto cdmo corregirlo
rectiangulo? v qué podria necesitar para perfeccionar ese tipo de
o Cudl es la jerarquia de operaciones? pensamiento;
48 + 25
40 + 20 = 60
B+2=10
60+ 10 =70

¢  Escribe cuatro historias/problemas que se puedan
corresponder con la signiente expresion: 46 + 4. Las
respuestas al problema deben ser 11.5, 12, 11 v 2.
Evita utilizar las palabras estimado, sobre v en torno

a en tus problemas

Nivel medio-bajo de demanda cognitiva Nivel alto de demanda cognitiva
Procedimientos sin conexiones Hacer Matemiticas
o Utiliza la jerarquia de operaciones para averiguar el « Hay 10 nifos que van al cine. ;Cudntos de ellos
valor de: 3% + 14 x 2. pueden ser nifos v cuantos ninas?
*  Resuelve 26 x 37 «  Apaliza la grifica de debajo. Redacta 4 preguntas
+ Halla el drea de la siguiente figura. Utiliza la formula diferentes que puedan tener como respuesta los datos
A = Base x Altura del grifico.
9 cm » » »
» - oo
14 cm L B BE B IR B
| | | |
|
¢ Los 46 alumnos de una clase van en coches de [ | | | [ | |

excursion a un parque de atracciones. En cada coche
caben 4 alumnos. jCudntos coches harin falta si

o = —
]
0o w
OIS
| v
W
o] ~

todos los alumnes van juntos?

Tabla 3: Jerarquia de operaciones y niveles de demanda cognitiva. Elaboracion propia.

Hacer sentir a toda la clase que entiende y puede reproducir los contenidos aplicados
genera motivacion en el grupo. Este tipo de practica es de gran utilidad a la hora de
gamificar la clase de matematicas, ya que fomenta el pensamiento matematico y
contribuye a competencias como la resolucion de problemas.



Se debe prestar especial atencion a las facetas negativas que puede despertar este tipo de
metodologia entre los alumnos, ya que como no puede ser de otra forma, no es un
sistema perfecto y debe de utilizarse con cautela. En particular, hay que valorar los
efectos de la competitividad entre los alumnos de una misma clase y entre clases, pero
también el como evaluar las tareas que se piden y revisar de manera sistematica las
caracteristicas de disefio que puedan tener menos solidez en cuanto a un objetivo claro y
unas directivas comprensibles para adquirirlo.

El desarrollo de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TIC) abre un
mundo de posibilidades para que los docentes puedan gamificar de una manera muy
variada sus cursos. A continuacion se recoge una serie de recursos TIC:

* Creacion de insignias y cartas:
o BadgeMaker, Makebadges, GraphicSprings, Big Huge Labs, Openbadges.
* QGestion de una actividad:
o Class Dojo, ClassCraft, Rezzly
* Incorporar ABJ
© FlipQuiz, EducaPlay, PlayBuzz, ProProfs
* Concurso rapido
o Kabhoot!, Plickers, Quizizz, Socrative, BrainScape, Mentimeter
* Enriquecer un video
o EdPuzzle, H5P, PlayPosit

Otros recursos a los que puede acogerse el docente que implementa la gamificacion son
lecturas de capitulos de libros o de libros completos, el uso de videos cortos a modo de
pildoras de informacion, empleo de software de simulacion de casos similares a los
vistos en clase, o cualquier actividad con un objetivo educativo que aporte un toque de
imprevisibilidad o sorpresa a cada sesion.

Por ejemplo, a la hora de impartir el tema de proporcionalidad se comenzaria con una
breve introduccion al concepto de proporcionalidad, fraccion y razén haciendo uso de la
pizarra, pero focalizando en cudl es el sentido y el uso cotidiano que tienen. A
continuacion se plantean tres ejercicios breves para que se familiaricen con el tema y
vean qué les atasca o qué no entienden. Los alumnos que vayan terminando son
visitados por el profesor que les dara el visto bueno o no, y les mandara a ayudar a sus
compafieros a entender su problema con sus propias palabras. Una vez todos estan en
posesion de este conocimiento se realiza un concurso rapido y breve para mantener el
interés de los alumnos. Una vez concluido se hace un repaso de lo explicado y se
habilitan las tareas que se les exigiran para la semana que viene, asi ellos mismo pueden
organizar sus dias y su avance en la gamificacion en la que estaran inmersos.



4.3.  Papel del docente durante la gamificacion

A la hora de disefiar una actividad gamificada, el profesor debe de tener en
cuenta una serie de cosas:

1. En primer lugar, presentar la gamificacion que se pretende llevar a cabo a los
estudiantes antes de comenzar y hacerles participes en el disefio de la misma.

2. Tener un repertorio amplio de recursos en materia de juegos y de disefio de los
mismos para potenciar el compromiso de los alumnos con la propuesta.

3. Tratar de incorporar el mayor numero de actividades gamificadas al aula, ya
sean de proposito individual o grupal, y a poder ser, involucrando a todos los
departamentos que se pueda.

El enfoque de la gamificacion tiene como centro la interaccion para lograr el
aprendizaje. Utilizar estas técnicas de manera online puede requerir algo de esfuerzo
sobre todo en las primeras etapas, pero se considera fundamental para que en casa
observen las matematicas como algo divertido con lo que las horas se les pasan volando,
de manera similar a cuando juegan videojuegos, solo que a sabiendas de que estan
construyendo un conocimiento muy valorado.

Aunque el nucleo de este trabajo es la gamificacion, en busca de la motivacion del
alumno se cree conveniente el uso de materiales audiovisuales de manera recurrente, ya
sea en forma de cine o de sketches, ya que estos potencian la capacidad creativa del
alumnado, lo cual serd de gran utilidad en la asignatura de matematicas en competencias
como la resolucion de problemas o la redaccion de problemas.

A pesar de la idoneidad de las propuestas gamificadas online, el papel del profesor en la
clase es irreemplazable. El papel del profesor y de las las normas del juego guardan
ciertas similitudes; el profesor quiere ejercer su influencia sobre los alumnos en pro de
potenciar determinados comportamientos, que en resumen serian premiar lo positivo y
penalizar lo negativo.



4.4. Problemas al aplicar la gamificacion en educacion

Debido a la crisis sanitaria que interrumpié de manera abrupta los cursos justo
cuando los estudiantes del master de formacion del profesorado estaban realizando sus
practicas en los centros educativos, la etapa de intervencion en la que se planteaban
actividades y se tomaban las riendas de las clases, fueron canceladas, por tanto las
propuestas de gamificaciéon que se plantearon en mi caso se quedaron sin poder ser
utilizadas, en parte por la ausencia de componente online en ellas, pero ahora que se ha
desarrollado mas el tema, no solo eso habria fallado, ya que la gamificacion que se
proponia en esas fechas carecia de narrativa, de sistema PBL, de auditoria Octalysis y se
centraba principalmente en que el alumno se motivase de manera intrinseca sin los
recursos que propician esto de manera bien definida.

Por tanto, al no tener evidencias personales, se presenta una revision bibliografica de los
tipicos problemas y retos que se presentan a la hora de aplicar la gamificacion a las
aulas

Tabla 4: Resumen de los problemas y retos encontrados por varios autores a la hora de
aplicar la gamificacion en educacion. (Stein & Smith, 1998)

Autor Problemas y retos
Khaleel 1. Falta de elementos de juego que proporcionen una explicacion
(2016) completa de cada concepto a aprender.

2. Representacion de los contenidos que ralentizan el proceso de
compresion por parte del alumno.

3. Dificultades de adaptacion a nuevas experiencias de aprendizaje.

Gene et. Al Problemas en cursos con componente online:

(2014) 1. Falta de tiempo para abarcar todo el curso.
2. Diferentes niveles en el grupo.
3. Falta de motivacion.
4. Atraccion por solo algunas partes de la leccion.
5. Frustracion generada por el curso.
Gonzalez et. 1. El estudiante se aburre y encuentra la manera de utilizar el sistema
Al (2014) de manera inapropiada.
2. Falta de interés y de motivacién a continuar aprendiendo.
Graziela 1. Falta de concentracion de los estudiantes.
(2014)

2. Falta de adaptacion a este tipo de metodologias.



Dominguez Los estudiantes rechazan la competitividad generada por el sistema PBL y
et. Al (2013) tienen problemas a la hora de evaluar las tareas, lo cual redunda en que:

1. Los estudiantes hacen trampas y suben una imagen cualquiera
como entrega al portal del curso, engafnando al sistema y
consiguiendo la recompensa.

2. Los estudiantes sienten como una carga desagradable el enviar y
subir ficheros.

3. Problemas técnicos de algunos alumnos al manejarse con la
tecnologia.

Brithlmann Estudios futuros pueden variar la cantidad de feedback que da el sistema
(2015) para examinar los efectos de diferentes efectos que tienen unos grados de
feedback en condiciones cambiantes.

Tan (2013) En cursos completamente online surge el problema de mantener la
motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Tracy (2014) Remarca que el mayo reto a la hora de motivar a un alumno a jugar es
establecer los retos, los elementos de competicién y de interaccion que
hacen que el jugador disfrute el juego

El esfuerzo por parte de los docentes serd mas elevado, pero la satisfaccion que aporta el
éxito en la consecucion de una metodologia como la gamificacion bien vale el esfuerzo.
Se debe de prestar atencion individualizada a los casos mas desmotivados y menos
participantes en las actividades, intentando por todos los medios que estos abracen las
matematicas como la herramienta util, productiva y divertida que puede ser.

Es muy probable que aparezcan alumnos rechacen la metodologia, caso en el cual hay
que asegurarse de que no boicotean el curso a los compafieros y tomar nota de cuales
son sus motivos para disefiar un plan personalizado que le ayude a conseguir aunque
fuera los objetivos académicos del curso.



5. Propuesta Didactica

5.1. Introduccion

En este trabajo de fin de master se plantea una gamificacion de la asignatura de
matematicas para un grupo de primero de ESO en el tercer trimestre.

La forma mas practica de disenar las acciones en un sistema de gamificacion es
mediante ciclos de actividad. La accion de un usuario provoca otra actividad, la cual
propicia una siguiente. Hay dos tipos de actividad: bucles de compromiso y escala de
progreso.

Gamificar auna virtudes tanto artisticas como cientificas; por un lado ofrece conceptos
emocionales como diversion, juego y experiencia de usuario y por otro lado necesita
sistemas de medicion precisos para concretar nuestros objetivos educativos.

Ahora bien, hay que mantener un equilibrio y un balance entre ambas facetas, ya que si
pecamos de demasiada creatividad y desarrollamos en demasia la narrativa de nuestra
gamificacion, probablemente dejemos atrads la parte cientifica de la recogida de datos,
mientras que si al contrario, nos centramos exclusivamente en el aspecto técnico, la
propuesta perderd interés y frescura.

Se debe establecer una metodologia de disefio que combine ambas facetas de manera
Optima para alcanzar nuestro objetivo con los mejores resultados.

5.2. Objetivo general
El objetivo general es mejorar el rendimiento académico, incrementar la
motivacion y mejorar el concepto de las matematicas en unos alumnos de 1° de ESO.
Teniendo esto claro, debemos trazar el comportamiento de nuestros alumnos, describir
cémo son, desarrollar un flujo de acciones, divertirles en el proceso y finalmente
desplegar e implementar la propuesta.

5.3.  Proyecto de gamificacion
Para nuestra actividad vamos a seguir estos pasos y a ofrecer una propuesta que
se ajuste a ellos:

5.3.1. Definir el objetivo de la gamificacion

El objetivo es incrementar la motivacion, el concepto y el rendimiento de los
alumnos de matematicas de 1° de ESO.

5.3.2. Delinear el comportamiento de nuestros jugadores/alumnos

Una vez definido el objetivo para utilizar la gamificacion, hay que centrarse en
qué queremos que hagan los alumnos/jugadores y en como se va a medir su
comportamiento.

Se deben delinear estos comportamientos teniendo en mente el objetivo de la
gamificacion y este debe ayudar a alcanzarlo de manera directa o indirecta. Para



registrar el comportamiento de de los alumnos con la herramienta virtual de la
asignatura utilizaremos un sistema de métricas como Google Analytics, Game Analytics
o Flurry. Los resultados que obtenidos serviran como indicadores de conversion sobre el
objetivo marcado y con esta informacion se debe plantear una estrategia de feedback
para los alumnos/jugadores.

Una de las formas mas comunes de proporcionar feedback a los alumnos en un sistema
gamificado es mediante el uso de un sistema de puntos, el cual puede ser util para
transmitir al jugador una sensacion de progreso. Es curioso que, se presente o no
feedback con un sistema de puntos al jugador, el profesor necesita una estadistica que
registre los valores relativos a su comportamiento en nuestro proceso de disefio.

Hay que ser cautelosos con el concepto de ganar el juego, ya que para que alguien gane,
alguien tiene que perder, lo cual puede suponer frustracion y falta de motivacion, que es
precisamente lo contrario a lo que buscamos con esta gamificacion. Para solventar este
tipo de situacion se propone dotar de temporalidad al concepto de ganador, siendo un
estado que se puede perder y por lo tanto debe proseguir participando en la gamificacion
para recuperar dicho estado. Se considera también el asignar recompensas al ganador
del dia, de la semana o del mes por haber obtenido puntuaciones pedidas en
comportamientos transversales en conjunto con otras asignaturas.

5.3.3. Describir qué tipo de jugadores son nuestros alumnos

La propuesta se centra en una clase de matematicas de 1° de ESO, de la cual se
debe extraer qué despierta su interés y qué les motiva. Se debe intentar motivar a los
alumnos/jugadores de forma intrinseca y extrinseca, teniendo en cuenta que habra
puntos que les cuesten mas que otros y que pueden desmotivarlos para completar
acciones relevantes de la gamificacion.

Anteriormente se han definido los tipos de jugadores, y debemos apoyarnos en ellos
para ofrecer un avatar con el que el alumno/jugador se sienta identificado. Cuantas mas
opciones de personalizacion se ofrezcan, mas fidelizacion y emocion se provoca en los
jugadores/alumnos.

Todos los alumnos/jugadores comienzan su ciclo de vida como novatos, punto de
partida para utilizar estrategias de onboarding con tutoriales y pistas. A medida que el
jugador progrese, subira de nivel, y los retos deberan ser mas dificiles, de lo contrario
perdera interés si son demasiado faciles. Se debe considerar la opcion de implementar
cambios de dificultad personalizados para mantener el nivel de motivacion, sin olvidar
que los jugadores/alumnos con mayores capacidades querran reafirmar su estatus con
nuevos retos, sin olvidar que otros alumnos/jugadores de menor nivel también
mereceran su oportunidad.

En el videojuego de carreras Mario Kart se utiliza un recurso sefla para convertirle en
uno de los videojuegos de carreras mas populares; en el desarrollo de las carreras se
recogen ciertas cajas, que encierran objetos o mejoras. Pero el qué objeto o mejora
desbloquees al pasar sobre las cajas no es un sistema aleatorio, sino que esta disefiado
para que en la ultima vuelta, a los corredores que ocupan las primeras plazas no les



toque mejoras de velocidad ni que les permitieran distanciarse ain mas, sin embargo a
los jugadores de la parte baja de la clasificacion, les tocan objetos o mejoras muy
poderosos, que hacen que todas las carreras conserven un espiritu competitivo hasta el
final, aumentando la motivacién de los jugadores por volver a probarlo sea cual fuere la
posicion en la que quedaron.

5.3.4. Desarrollar un flujo de acciones

Se quiere provocar un sentimiento de motivacion y satisfaccion en toda la clase,
con una curva de dificultad a través de niveles y sus correspondientes jefes finales o
misiones especiales que sean factibles y adecuadas.

llustracion 30: Progresion evolutiva de la experiencia de juego.
(Montserrat, 2016)

Se considera la implementacién de algunos factores aleatorios en la asignacion de
recompensas para sorprender al jugador/alumno e intentar evitar hacer demasiado
previsible el proceso de obtencion de recompensas.

5.3.5. Divertir a los jugadores

Es facil perder la perspectiva después de haber tenido en cuenta tantos factores,
por lo que es recomendable preguntarse si uno mismo participaria en esa gamificacion y
si los jugadores no tuvieran motivacion extrinseca, ;participarian igualmente? Es cierto
que existen muchas interpretaciones sobre lo divertido que es algo, por lo que entra en
juego el conocer a nuestros alumnos. La disefiadora de videojuegos Nicole Lazzaro
propone cuatro dimensiones de diversion:

*  Hard fun: Divertirse resolviendo retos complejos. Requiere un esfuerzo duro.



* Easy fun: Divertirse sin tener que esforzarse. El jugador pone el foco en explorar
el sistema

» Serious fun: Diversion centrada en lo experimental y en vivir experiencias. El
juego cambia las emociones del jugador.

* People fun: Diversion por interaccion y/o competicion con otros.

The 4Keys 2Fun:
Player Experience (PX) is how player interaction creates
emotion. Best selling games use emotion from four

types of interactions to capture attention and motivate

play. Use the 4Keys 2Fun to paint attention onto any Ul

U) _r) — \ > HARD FUN like Velcro and color it with emotions to match a brand
U J ) or the task at hand.
Cm ™ l )

FIERO

Hard Fun
Provides the opportunity for
challenge, mastery, and feelings

of accomplishment. Hard Fun focuses
attention with a goal, constraints,

and strategy.

Easy Fun

Inspires exploration and role play.
Fun failure states, fantasies, or simply
enjoying the controls enchants and
captures the imagination. Easy Fun
is the bubble wrap of game design.

actiong

obstacles

PEOPLE FUN
NN4 ASY3

People Fun
Provides the excuse to hang out
with friends. People are addictive,
and these mechanics over time
build social bonds and team work. excitement of games enlivens
Everyone wants to spend more otherwise boring tasks. Serious Fun

time with their friends. SERIOUS FUN is play as therapy.

Serious Fun
Purposeful play changes how
players think, feel, behave, or make
a difference in the real world. The

EXCITEMENT
The 4Keys 2Fun is based on XEODesign'’s independent
contextual interviews of 60 players playing their favorite @
games in SF and STL 2003-2004. Free white papers: D e o i ed
Www. y html acsiosksteel ’ XEODesign"

llustracion 31: Las 4 claves de la diversion segun Nicole Lazzaro.
www.nicolelazzaro.com/the4-keys-to-fun/

Una vez identificado que tipo de diversion encaja mejor en cada grupo, se estara listo
para empezar a disefar la actividad gamificada.



5.3.6. Desplegar e implementar la propuesta

Conociendo los objetivos, a los usuarios y el flujo de acciones de la actividad

gamificada, se puede contemplar el esquema de trabajo de toda la experiencia, el cual
ayudard a identificar problemas y situaciones inesperadas de todas indoles.

Para el caso que compete a este trabajo, se va a utilizar la plataforma Wix para crear una
sencilla pagina web que albergara lo siguiente:

1.

5.4.

Pestafia de inicio, en la que se describe la narrativa de nuestra gamificacion. Aun
no definida, es deseable algiin tema que motive a los alumnos del entorno social
en el que se vaya a implementar la propuesta. Son clasicos las tematicas de
salvar la comunidad de un ataque de diversas indoles, pero se debe usar el
ingenio para desenvolverse en el tema mas propicio para nuestro caso.

Pestafia de puntos: desglose de puntos que aportan a cada alumno/jugador
determinadas actividades, por ejemplo, ejercicio correcto en la pizarra: 3 Px,
realizar correctamente una mision especial sencilla: 5 Px. Se recogera una lista
entera y concorde a una narrativa en versiones posteriores.

Pestania de niveles, desde el 0 o novato hasta el 7 o0 maximo . Se sube de nivel
cada diez puntos de experiencia obtenidos. Cada nivel tiene una descripcion de
las ventajas que desbloquea ese estatus, por ejemplo, “Nivel 3. Espia: 30 Px. Tu
progreso es palpable, puedes ponerte musica en mientras trabajamos los
egjercicios.”

Pestafia de misiones: las misiones seran importantes experiencias de aprendizaje
de cada unidad, a poder ser, con contenido transversal entre asignaturas. En esta
pestana aparecen misiones sencillas, épicas y una legendaria, con sus
consiguientes fichas de ejercicios.

Pestafia de cada curso: aparecera un ranking con los avatares de cada alumno y
los puntos que lleva tanto ¢l como la clase en conjunto.

Pestafias de galeria, recursos, otros idiomas por determinar.

Metodologia
El proyecto didactico se plantea para que el desarrollo sea o dividido en dos

fases, o partiendo directamente de la narrativa de la gamificacion.

1.

Cada sesion se divide en dos fases. En la primera, el profesor hace una
introduccioén y/o explica algun concepto de la unidad didactica que se este
trabajando. A continuacidon se plantea una actividad de practica gamificada que
con esfuerzo les servira para interiorizar los contenidos explicados y conseguir
recompensa en forma de puntos.

Se toma como punto de partida la narrativa del juego para explicar conceptos
que encajen. De esta manera el alumno es parte activa en su aprendizaje y
recurre a su intuicion y conocimientos para resolver los problemas.



Deben de existir partes de la gamificacion que potencien tanto el trabajo en grupo como
el individual, impulsando la adquisicion de competencias y aprendiendo a ser
autobnomos. La educacién en valores constituye un pilar muy importante en las
dindmicas de juego: cooperacion, madurez, solidaridad, respeto, participacion, justicia,
disciplina, etcétera.(Siti Nurul Mahfuzah et al., 2017)

5.5.  Propuesta de gamificacion
Se va a gamificar el primer trimestre de un grupo de 1° de ESO de manea
experimental, para lo cual se hace uso de una herramienta web, en este caso wix.com.

Inicic  Niveles Puntos Misiones Ranking MNormas

MATEMATICAS

1°de ESO

Bienvenido a la pagina web de la asignatura de Matematicas.
TFM
Universidad de Valladolid

Figura 1: Simulacion del entorno de gamificacion. Realizado con wix.com

En primer lugar se pretende hacer una sesion introductoria en la que se presente la idea
de emplear técnicas de gamificacion, para lo cual se va a dedicar toda la sesion a
conocer a los alumnos. En dicha introduccion se explica en profundidad de qué se trata
la gamificacion y qué objetivos se pretenden conseguir, dejando claros aspectos como la
evaluacion y el sistema de juego.

A continuaciéon se van a realizar dos cuestionarios, uno de nivel de matematicas,
fundamental para poder plantear el transcurso del curso, fuera o no gamificado, y otro
para conocer sus preferencias personales en cuanto a qué les motiva y qué no, si juegan
a juegos, a qué tipo de juegos, con qué frecuencia y cual seria su nivel de agrado en
participar en una propuesta gamificada.

De tener los medios, estos cuestionarios podrian realizarse mediante formularios online
y obtener los resultados de manera inmediata, lo cual seria interesante para que una vez
tengamos el visto bueno de los alumnos, se comience la fase de votacion de la tematica
que prefieren para envolver al trimestre que les espera.



Una vez se conoce qué tematica es la preferida, el profesor crea una pequeiia narrativa y
la traslada a la pagina web del curso, sirviendo como muestra de interés del profesor por
los alumnos y ganando su respeto. Las tematicas que se consideran de antemano son:
deporte (atletismo, futbol), ciencia ficcion (fantasia medieval, aliens, zombies, bola de
dragon) y realidad (profesiones y roles).

Los alumnos formaréan parte de esta narrativa en la que conseguiran puntos para subir de
nivel y obtener beneficios reales de la asignatura. Es fundamental que las recompensas
extrinsecas estén en equilibrio con las intrinsecas, por lo que se impregnara a las
pruebas matematicas de narrativa para hacerlas mas entretenidas, aparte de incitar a la
lectura de libros y el visionado de peliculas de tematica matematica. El alumno puede
conseguir puntos de las siguientes manera:

Tabla 5: Sistema de puntos.

Tarea Puntos
Darse de alta en la web 2 Px
Crear avatar propio 3 Px
Trabajo en clase bien hecho 2 Px
Ejercicio correcto en pizarra 3 Px
Ayudar compafiero en recreo 4 Px
ler puesto Kahoot! 3 Px
2° puesto Kahoot! 2 Px
3er puesto Kahoot! 1 Px
Resolver mision sencilla (ejercicios de 5 Px
consolidacién)

Resolver mision épica (ejercicios de 10 Px
consolidacion)

Resolver mision legendaria (ejercicios de 15 Px
consolidacion, “hacer matematicas™)

Hacer resumen de peliculas propuestas 5 Px
Hacer resumen de libros propuestos 5 Px
Hacer presentacion de resumenes 5 Px

Aparte de este sistema de puntuacion, el curso gamificado gozara de cierta aleatoriedad
mediante el planteamiento de preguntas flash y concursos, por lo que en cada clase
puede que se ponga en juego algin punto.



Los alumnos perderan puntos por motivos como falta de puntualidad, no cumplir con
las fechas de entrega, copiar los ejercicios o mal comportamiento.

Los puntos sirven para subir de nivel y adquirir habilidades o ventajas canjeables
durante las clases y sobre todo, durante los exdmenes. Este matiz es fundamental a la
hora de describirles el curso, ya que despertara la motivacion extrinseca de muchos
alumnos no interesados en el proyecto. Al poder perderlos, adaptaran su
comportamiento de manera que su estatus no se vea comprometido.

Las clases que participen en la gamificacion podran comparar los puntos acumulados,
creando cierta competitividad de la que hay que estar pendientes.

Las ventajas que pueden desbloquear son las siguientes:

Tabla 6: Ventajas de la consecucion de puntos en el curso

Nivel Px  Descripcion

0 0 Inicio del curso

1 10 Ir al bafio s6lo con hacer una sefia

2 20 Ponerse musica mientras se trabaja

3 30 Cambiarse de grupo de trabajo un dia

4 40 Uso de la calculadora tltimos 5 minutos del examen.

5 50 Preguntar al profesor si el ejercicio esta bien. 1 por examen
6 70 Pedir al profesor que encuentre fallo. 1 por examen

7 90  Uso del cuaderno 3 minutos. 1 por examen

8 100  Volver a usar un poder durante el examen.

A cada nivel se le acompafia de una pequefia narrativa: un personaje y una pequeia
historia ligada a la habilidad que va a desbloquear, con la intencion de hacer la
experiencia lo mas amena posible y al mismo tiempo estimular la creatividad de los
alumnos; al igual que se les invita a colaborar en la creacion de la narrativa, se les
invitara a crear los personajes que representan cada nivel.

Por ejemplo, se pretende gamificar el tercer trimestre de 1° de ESO, en el que se
imparten el tema de las magnitudes proporcionales. Una temadtica a utilizar podria ser la
de unos coleccionistas de arte que descubren una pista en un cuadro que les abrird un
camino de retos y aventuras hacia un hallazgo legendario. El camino parte del profesor
definiendo los conceptos de razon y proporcion, momento en el que se da lugar a un
debate sobre si son lo mismo o no. Con las pautas en la pizarra, se plantean 2 ejercicios
de demanda cognitiva basicos del estilo:



1. Tres personas gastan 150 litros de agua diariamente. ;Cual es la razén entre los litros
consumidos y el nimero de personas? ;Cual es la razoén entre las personas y los litros
consumidos?

2. Seis kilos de naranjas costaron 6.90 €. Expresa la razon entre kilos y euros.

Un alumno saldra a realizar cada una de las cuestiones, esta vez sin aporte de Px, ya que
es la sesion de introduccion. Tras dichas intervenciones se plantean 2 ejercicios, ahora
de una demanda cognitiva media-baja, que la mayoria de los alumnos puedan hacer por
si solos incrementando su confianza.

1. La razén entre dos magnitudes es 56. Escribe un ejemplo de los valores que pueden
tener estas dos magnitudes

2. Ordena estos datos para componer una proporcion:
e 12:3;40; 10
* 24;40; 50; 30
* 0,36;0,06;0,3; 1,8

Esta vez saldran 5 alumnos distintos a la pizarra, de nuevo sin puntos, pero esta vez por
ultima vez en cuanto a este tema se refiere. Dos saldran para resolver el primero y tres
saldran a resolver el segundo. El profesor se mostrara colaborativo y paseara por las
mesas observando el avance de los alumnos e intentando discernir qué emociones
sienten, ayudando en la medida de lo posible que observen las matematicas no solo
como un examen sino como una herramienta para la vida que ademas puede ser
divertida. El dinamismo de la clase de matematicas hace que la percepcion que los
alumnos tienen hacia ella mejore, al igual que la inclusiéon de analogias de la vida
cotidiana a los enunciados de los ejercicios, curiosidades y hechos historicos, aparte de
los elementos de gamificacidon presentes como puntos, niveles y rankings.

En las siguientes sesiones se tratara el tema de la proporcionalidad directa, inversa y las
reglas de tres, tema para el cual se hard uso de herramientas digitales como Kahoot!, o
recursos educativos digitales como los que propone el gobierno de Canarias con sus
itinerarios formativos (http://recursostic.educacion.es/multidisciplinar/itfor/web/content/
proporcionalidad).Tiene que haber constancia de que toda la clase tenga acceso a
dispositivos que permitan esta practica, sino, ponerse en contacto con la direccion del
centro para remediarlo y tomar otros itinerarios hasta entonces. La colaboracion con
otros departamentos, como el de Geografia e Historia tiene cabida en este tema, en el
que se puede utilizar las escalas para obtener informaciéon de planos y mapas,
herramienta muy enriquecedora para la narrativa de una gamificacion. En cada clase se
debe de contar alguna curiosidad o algun caso digno de mencidn, como la fuerza de las
hormigas o el nimero de latidos del corazon de los alumnos hasta la fecha.

Se pretende introducir el cine y el entorno audiovisual en conjunto en las clases como
fuente de cuestiones matematicas a resolver: ya sea analizando una escena en la que las
matematicas aparezcan de manera directa, analizando el tiempo que deberia de haber


http://recursostic.educacion.es/multidisciplinar/itfor/web/content/proporcionalidad
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tardado un determinado vehiculo de ciencia-ficcion en recorrer la distancia que dice, o
analizando el rendimiento o las acrobacias de algin gimnasta de interés. Mas alla de
otorgarse puntos por el hecho de ver una pelicula de cardcter matematico y hacer un
resumen, se incentivard el que sean los alumnos quienes encuentren posibles casos en
los que plantear un problema matematico, por ejemplo, si la clase es muy aficionada al
fatbol, se podria utilizar el siguiente ejemplo creado por una profesora francesa:

“Los villanos de nuestra aventura creen haber encontrado en Paul Pogba una fuente de
poder ya que se le considera el tinico humano que puede realizar un “dab perfecto”.
Esto se consigue cuando ambos brazos se colocan de tal forma que aparecen dos
triangulos rectangulos. (Es el dab de Paul Pogma perfecto?”

llustracion 32: Paul Pogba para Trigonometria. Crédito a Claire, profesora de
Matematicas en Aubervilliers

Una de las ventajas de la gamificacidon en matematicas es que las matematicas se
encuentran en todas las partes de la realidad, en una forma u otra, por lo que de una
manera mas natural o mas forzada, siempre se van a poder utilizar ejemplos creativos
para ayudar al alumno a cultivar su amor hacia las matematicas.

Si bien en este ejemplo solo se trabaja la unidad de geometria, se pueden buscar
ejemplos que guarden relacidbn con mas competencias, a poder ser manteniendo el
interés a través de la temadtica, como puede ser utilizando ejemplos de videojuegos, no
necesariamente jugando a ellos, como es el caso del siguiente problema basado en el
popular juego Angry Birds, dirigido a una clase de 3° de ESO:



Pregunta 1.- ;Qué contenidos matematicos, por pequenia que sea su contribucion,
aparecen en el videojuego Angry Birds o 2K20?

Pregunta 2.- Imaginate que estas jugando a cualquiera de estos juegos y necesitas
lanzar tu proyectil siguiendo la trayectoria que describe la siguiente ecuacion ,
y=—2x"+5x , ambas incégnitas en metros:

a) ;Qué altura maxima toma el pdjaro/pelota?

b) En el caso de que se acierte al objetivo, a qué distancia se encuentra del
lanzador?

Tanto en Angry Birds, como en el baloncesto o en tantos otros deportes, aparecen las
funciones parabdlicas de manera recurrente, por lo tanto se podria utilizar cualquiera de
ellos para trabajar las funciones cuadraticas: tenis, golf, skateboarding, pesca y mas.

Utilizando este tipo de técnica se promueve que los alumnos reconozcan este tipo de
ecuaciéon en la vida cotidiana, produciendo curiosidad en ellos y aumentando su
motivacion hacia las matematicas.



Octalysis de la propuesta de gamificacion

Se ha utilizado la herramienta Octalysis de evaluacion o auditoria de sistemas
gamificados, para hacer una representacion grafica de todos los drivers o palancas de
juego que se han utilizado y cuanta contribucion de cada una hay.

La intencion de utilizar esta herramienta es hacer la propuesta lo mas equilibrada
posible entre las palancas white hat y black hat, y entre las de hemisferio izquierdo y
hemisferio derecho.

Los parametros seleccionados son los siguientes:

Epic meaning and Calling ()]
] 2 4 <] B 10

Development and Accomplishment (%)

o 2 4 8 B 10

Empowerment of Creativity and (3

Feedback
] 2 4 <] B o
Ownership and Possession @
i} 2 4 <} B 10

Social Influence and Relatedness (3

LG |-

i} 2 4 <} g 10
Scarcity and Impatience ()]

] 2 4 <] B 10

Curiosity and Unpredictability ~ (®

llustracion 33: Valores
correspondientes a cada driver en

nuestra propuesta de gamificacion.
(Chou, 2020)



La herramienta tiene un sistema de feedback inmediato que hace valoraciones
dependiendo de los valores asignados a cada driver o palanca de gamificacion. En este
caso, el autor Yukai Chou da felicitaciones por el equilibrio entre white hat y black hat
y entre hemisferio izquierdo y hemisferio derecho.

La representacion grafica del Octalysis se muestra a continuacion:

Narrativa atn por determinar.
Casos posibles:
- deporte (atletismo, fatbol), -

clencia ﬁCC'G." (fantasia medleyal, - Creadores de la narrativa desde
- Sistema de puntos con aliens, zombies, bola de dragdn) el inicio
- realidad (profesiones y roles). ~Si éxito, creadores de la

feedback diario.

- Barra de progreso.
- Desarrollo de competencias.
- Adquisicion de nuevas
habilidades

narrativa siguiente.
- Feedback diario
- Hitos (niveles)

- Creacion de avatar.

- Sensacion de
acumulacion de recursos
(Puntos)

- Trabajos en grupo.
- Rankings intra-clase.
- Rankings inter-clase.

- Recompensas exclusivas.
- No inmediatas

Avoidance

Puntos extra por:
- intervencién
- CONCUrsos

Pérdida de puntos:

- Impuntualidad

- Copia

- Mal comportamiento

- No entrega de material

- Mo cumplir fechas entrega

Hlustracion 34: Octalysis de nuestra propuesta de gamificacion. (Chou, 2020)



5.6.  Evaluacion
5.6.1. Evaluacion del alumnado

Se pretende evaluar por competencias a los alumnos, es decir, haciéndoles ver
personalmente cuéles son sus puntos fuertes y débiles para que alcancen el éxito. Para
esta tarea se deben de tener en cuenta preguntas como:

* (Ha entendido el alumno la cuestion planteada?

e Hautilizado la operacion matematica correcta?

* (Ha hecho las operaciones de manera correcta?

* Comete algun error que invalide todo lo hecho anteriormente?

Por tanto como criterio de evaluacion se tendra en cuenta el numero de preguntas
respondidas de manera correcta y los errores cometidos al interpretar los datos, o
expresado de otra manera:

1. Se ha interpretado el problema de manera correcta.

2. El orden seguido es coherente y la notacion y expresiones matematicas se han
utilizado con propiedad.

3. Se responde a lo que se pregunta, haciéndose una reflexion del resultado siempre
que proceda.

4. No existen errores graves en las operaciones.

También se puede pedir que resuelvan un problema concreto de varias maneras o que a
partir de un resultado se inventen un problema.

Se recomienda aprovechar las evaluaciones externas como las pruebas PISA para
identificar posibles faltas en la consecucion de alguna competencia.

También se considera dar cabida a la co-evaluacion entre alumnos de la misma clase en
busqueda de que los propios alumnos tomen conciencia de qué tienen que mejorar y
seguidamente argumentar cudles son cuales son sus puntos fuertes. Con esta cuestion se
pretende mejorar su motivacion.

A partir de estos dos criterios se redactan los criterios de calificacion descritos a
continuacion.

5.6.2. Calificacion del alumnado

Examen de evaluacion de la unidad didactica que los alumnos realizaron al
finalizar las sesiones de la unidad (60% de la nota).

La actitud de los alumnos a lo largo de las sesiones (10%). Premiando el interés por la
materia, el esfuerzo, la participaciéon en el aula, asi como el compaierismo, la
cooperacion, la disposicion y el esfuerzo personal.



Actividades realizadas o informacion recogida en el cuaderno (20%). De manera
periddica y al final de la unidad, se supervisaron los cuadernos de los estudiantes.

Puntuacion o posicion lograda en cada uno de los juegos que se desarrollaron en el aula
(10%).

En las pruebas escritas que sucederan a cada unidad didactica serd necesaria la
consecucion de una nota numérica de 5 sobre 10.

Se valoraran casos particulares siempre y cuando el alumno en cuestion haya realizado
un seguimiento activo del curso.

No participar en la propuesta de gamificacion no influye negativamente en las
calificaciones, pudiéndose obtener la maxima nota sin participar, aunque esto sea
altamente recomendable.

5.6.3. Evaluacion de la experiencia
Se desglosa en tres etapas, cada una con unos instrumentos de evaluacion:

* Evaluacion previa: actas de reuniones previas con el profesorado involucrado.
Encuesta inicial a los alumnos.

* Evaluacion de proceso: anecdotario, debates, observacion en el aula.
Interpretacion y conversion de esta informacion en datos procesables.

* Evaluacion de resultados: calificaciones, encuestas post-proyecto a alumnos y a
profesores.

5.7. Resultados de propuestas similares
Fijandose en los experimentos realizados por otros profesores, se puede
distinguir que:

* Incluso antes de comenzarse la experiencia gamificada, muchos profesores se
muestran reticentes a este tipo de proyecto. Aunque suele parecer una buena
estrategia para aumentar la motivacion de los estudiantes, existe el temor de que
una metodologia basada en la aplicacion de elementos de juegos como es la
gamificacion derive en distracciones de toda indole: pérdida de concentracion,
excesiva competitividad, etcétera. Sin embargo los resultados de las experiencias
de otros profesionales avalan el uso de esta estrategia para mejorar el
rendimiento de los alumnos.

* Se ha observado como la motivacion de los alumnos aumenta progresivamente.
Al ver en las clases elementos de juego como puede ser la competitividad o la
colaboracion, aparte de a un profesor que abandona de alguna manera su rol
autoritario para implicarse en su papel de guia, los alumnos rapidamente
incrementan sus competencias en temas como la planificacion de estrategias y
por ende la resolucioén de problemas.



* La gamificacion es especialmente util a la hora de motivar a alumnado diverso,
ya tengan dificultades en el aprendizaje, sean de altas capacidades o provengan
de localidades remotas y aisladas, ya que los juegos y sus narrativas trasladan a
todos los jugadores a estados mentales en los que se sienten comodos y sus
diferencias se acortan.



6. Analisis Critico de la Propuesta

Un curso gamificado puede fallar por muchos motivos, pero principalmente
estaran relacionados a la aplicabilidad de la propuesta, al interés del alumno y a unos
objetivos mal establecidos.

* Aplicabilidad de la propuesta: la gamificacion suele apoyarse en la tecnologia
como plataforma para alumnos y profesores. Por ende, los centros que tengan
menores recursos tecnologicos se veran mas condicionados a la hora de
introducir gamificacion en sus aulas. A esto se le debe afadir que para muchas
de las tareas que se les pide a los alumnos, estos necesitan conexion a internet, lo
cual dependiendo del entorno sociocultural en el que vivan puede ser una traba;
hacer de un contrato con una teleco un requisitorio para el aprendizaje puede
exacerbar las diferencias entre los alumnos.

* Interés del alumno: jugar a videojuegos es una actividad popular y muy
extendida, pero atn a dia de hoy, hay un sector de la poblacion joven que no lo
hace, por tanto un entorno gamificado puede que no les motive de buenas a
primeras. La gamificacion puede minar el éxito educativo de algunos de estos
estudiantes, que hubieran rendido mejor con metodologias tradicionales. Se debe
considerar a estos alumnos y aplicar métodos que no dejen a nadie de lado.

* Objetivos mal establecidos: la gamificacion se suele aplicar a asignaturas en las
que se pueda medir bien el nivel de conocimientos y habilidades adquiridos,
como las ciencias en general y la lectura. Escribir un trabajo puede ser parte de
una experiencia gamificada, por ejemplo una prueba para poder cruzar un puente
y acceder a una zona nueva, sin embargo puede que los profesores no quieran
emplear tanto tiempo en ejercicios de ese tipo.

* Gamificacion inapropiada: si el profesor describe concepto de gamificacion que
luego no se ajusta a la realidad, creard una sensacion de rechazo a los alumnos.
La apariencia de la que se dota al proyecto tiene cierta importancia, sin embargo
lo que marca la diferencia es que se apliquen las técnicas de gamificacion en pro
de cumplir los requisitos establecidos por el curriculo.

Es esencial que el profesor no caiga en la analogia del brocoli cubierto de chocolate, el
cual puede resultar apetecible a primera vista, pero los estudiantes sabran qué es segun
peguen el primer mordisco. Si se aplica la gamificacion de manera desconsiderada, los
estudiantes, muy probablemente se centraran solamente en las recompensas (motivacion
externa) y no asi en el profeso de aprendizaje en si mismo (motivacion intrinseca), lo
cual redundard en frustracion tanto del alumno como del profesor y la experiencia
gamificada morird nada mas nacer.

La gamificacion no es ninguna panacea educativa y si se utiliza mal puede llevar a crear
un entorno de aprendizaje en el que afloren los problemas que estamos queriendo
solucionar. Se debe de prever y actuar sobre los siguientes:



* Distracciones: es muy probable que algun alumno que con métodos tradicionales
se hubiera centrado en la materia, al introducir gamificacion, se le genere una
distraccion en busca de fallos del juego con los que intentar tomar atajos.

* Tension social: los juegos en equipo suelen tener un tutorial individual a modo
de onboarding para entrenar las habilidades antes de ponerse a jugar y asi no
perjudicar al estatus de los jugadores mas veteranos, lo cual otorga al jugador la
libertad de fallar antes de que entre en juego ninguna responsabilidad social.
Este tipo de circunstancia no se suele considerar en las clases. El trabajo en
grupo es una herramienta muy poderosa para motivar al estudio y al trabajo en
equipo, pero este tipo de actividades puede generar tensiones, como cuando un
equipo al completo recibe una nota negativa solo por lo que han hecho algunos
de sus integrantes. Se debe de tener esto siempre presente para no crear
problemas entre los alumnos que luego derivardn en deficiencias del
aprendizaje.

* Recompensas extrinsecas: uno de los mayores riesgos de la gamificacion es el de
priorizar las recompensas extrinsecas a las intrinsecas. Cuando se convierte el
proceso de ensehanza aprendizaje en una busqueda de puntos, se puede des-
enfatizar el caracter de recompensa innata que tiene el adquirir una nueva
habilidad. Esto puede constituir un problema serio, justo cuando uno de los
principales objetivos de la educacion es crear el amor al estudio como una
cualidad para toda la vida. Intentar hacer que los estudiantes inviertan mas
tiempo en el estudio de buenas a primeras debido a la gamificacion puede
generarles un rechazo que puede perdurar para siempre.

En cualquier caso, animando y promoviendo la libertad a experimentar y la libertad a
elegir, un curso gamificado puede dotar de las recompensas intrinsecas si potencia su
competencia, en el sentido de que el alumno sienta que esta aprendiendo una nueva
materia; su autonomia, que el alumno sienta control sobre el proceso de aprendizaje; y
finalmente vinculacion, que el alumno se sienta conectado a los demdas alumnos a lo
largo del proceso. (Muiiiz-rodriguez et al., 2014)



7. Limitaciones y Futuras Lineas de Trabajo
El concepto de gamificacion abarca muchos elementos discretos, y el éxito de
estos es dificil de cuantificar. Hay poco dato empirico de valor sobre los efectos de la
introduccion de la gamificacion y lo necesario seria realizar un estudio cientifico que
siente unas bases antes de poder sacar conclusiones firmes.

* La educacion gamificada puede ser especialmente beneficiosa para los
estudiantes que se encuentran en entornos diferentes al de la educacion tradicional.
Estudiantes con necesidades especiales o con necesidades especificas, trastornos fisicos
o psiquiatricos, pueden beneficiarse en mayor medida de la gamificacion

* La educacion gamificada es particularmente adecuada para temas en los que el
que el uso de la tecnologia ya se ve como algo normal.

» Es aconsejable utilizar medios interactivos, incluidos serious games y
aplicaciones gamificadas como recurso de un curso gamificado. Existen investigaciones
que sugieren que son este tipo de recurso es muy util para incrementar la motivacion de
los estudiantes, ya que proporcionan un feedback inmediato a través de ejercicios
interactivos y tutoriales. Son especialmente ttiles cuando el profesor esta presente.

« Las experiencias inmersivas son utiles cuando la informacion es
principalmente visual o experiencial.

* Patrones de recompensa intermitente. El psicologo B. F. Skinner demostré que
las personas y los animales estdn condicionados a mantener el esfuerzo en una tarea si
hay un patrén de recompensa variable, es decir, si la persona no sabe si el esfuerzo se
traducira en éxito. Esto ha sido aceptado por la industria del juego como se ha descrito
con anterioridad. Incorporar la idea de recompensas variables puede conseguir una
mayor concentracion del estudiante. Sin embargo, esto también puede constituir uno de
los desencadenantes psicologicos de la adiccion al juego, por tanto existen considerables
preocupaciones éticas a la hora de sobre a qué edades esto tiene un resultado positivo,
considerandose util solo para resultados educativos a corto plazo.
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