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Resumen

La gamificacion hace referencia al uso de elementos del juego en contextos que no son juegos. Su
impacto se debe a que la combinacién de los elementos que la integran genera diferentes efectos
psicolégicos y motivacionales en los usuarios. Adicionalmente, en los ultimos afios se evidencia una
tendencia creciente del uso de esta en entornos educativos, obteniendo multiples beneficios en la
mayoria de los casos. Por lo tanto, este estudio tiene como propoésito analizar la gamificacion en
funcion de las dinamicas, mecéanicas o componentes que la integran, con el fin de otorgar sugerencias
para disefiar sistemas gamificados. Para esto se efectGa un analisis de la literatura acerca de la
gamificacion, sus elementos y los efectos que estos generan en los usuarios. Los resultados de este
trabajo indican que elementos como puntos, narrativa y retroalimentacion aumentan la motivacion y
el disfrute, por lo que se recomienda incorporarlos en herramientas gamificadas educativas. Por el
contrario, se debe tener precaucidn con el disefio de los desafios y el uso de tablas de clasificacion y
mecénicas de competicion.

Palabras clave: Gamificacion; mecénicas; dindmicas; componentes; educacion.

Abstract

Gamification refers to the use of game elements in contexts other than games. Each element that
integrates it or the combination of these generates different psychological and motivational effects
on users. Additionally, in recent years there has been an increasing trend in its use in educational
settings, obtaining in most cases multiple benefits. Therefore, this study aims to analyze
gamification based on the dynamics, mechanics, or components that comprise it, to provide
suggestions for designing gamified systems. For this, an analysis of the literature about
gamification, its elements and the effects generated on users is carried out. The results of this work
indicate that elements such as points, narrative and feedback increase motivation and enjoyment,



so it is recommended to incorporate them into educational gamified tools. Rather, caution must be
exercised in designing challenges and using leaderboards and competition mechanics.

Keywords: Gamification; mechanics; dynamics; components; motivation.

1. INTRODUCCION

La gamificacion hace referencia al uso de elementos propios del juego en contextos diferentes a
este, independientemente de las intenciones de uso, contextos o medios de implementacion
(Deterding et al., 2011). Por lo tanto, esta surge como un fendbmeno emergente y se deriva
directamente de la popularidad de los juegos y de sus capacidades para motivar la accion, resolver
problemas y mejorar el aprendizaje en diversos campos del conocimiento (Almeida & Simoes,
2019).

El primer uso documentado de este término data del 2008, pero desde el 2010 la adopcion de la
gamificacion se ha realizado en diversos sectores tales como los negocios, marketing, gestion
corporativa, finanzas, salud, educacion, medio ambiente, etc. (Dicheva et al., 2015). En los Gltimos
afios, se han implementado, con alta frecuencia, estrategias gamificadas en contextos educativos y
estas han traido mdultiples beneficios en la motivacion, participacion y compromiso de los
estudiantes, mejorando los procesos de ensefianza y aprendizaje (Acosta-Medina et al., 2020;
Torres-Barreto et al., 2017; Torres-Barreto et al., 2018).

Por otro lado, de acuerdo a la definicion misma de gamificacion, esta se compone de elementos del
juego. Existen diferentes modelos conceptuales para estos elementos: modelo MDE — Mecanica,
Dinamica y Estética; CEGE- Core elements of the gaming experience; patron Deseo, Fantasia y
Curiosidad; atomos de disefio de los juegos; modelo Mecénicas, Dinamicas, Componentes; entre
otros (Seaborn & Fels, 2015; Werbach & Hunter, 2012; Zichermann & Cunningham, 2011). Cada
elemento o la combinacion de estos generan en los participantes diferentes efectos psicoldgicos,
afectando su motivacion intrinseca y extrinseca de forma positiva o negativa.

Debido a lo anterior, en el presente estudio se presenta un analisis de los elementos incorporados
en algunas herramientas gamificadas y los efectos generados por estos en los jugadores. Ademas,
se entrega una serie de recomendaciones para integrar la gamificacion en la educacién y para
disefiar y desarrollar sistemas gamificados de diversa indole.

2. MARCO TEORICO
Aunque en la literatura existen diversos modelos de los pilares claves de la gamificacion, el
presente trabajo va a tener en cuenta el modelo planteado por Werbach & Hunter (2012), en el que
se determina que los elementos principales de la gamificacion son: componentes, mecanicas y

dindmicas (Ver Tabla 1).

Tabla 1. Elementos de la gamificacion
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Elementos de la gamificacién Ejemplos

Avatar

Puntos

Insignias

Regalos
Desbloqueo de contenido
Limite de tiempo
Niveles

Misiones

Tablas de clasificacion
Barras de progreso
Competicion
Coleccion
Cooperacion
Construccion
Mecénicas Desafios
Recompensas
Prueba y error
Suerte

Turnos

Narrativa
Emociones
Dinamicas Progresion
Restricciones
Retroalimentacion
Nota: Adaptada de Werbach & Hunter (2012)

Componentes

2.1. Componentes

Son los recursos que se utilizan para disefiar la actividad en la préctica de la gamificacion. En otras
palabras, son la forma fisica mas especifica que pueden adquirir las mecanicas o las dindmicas.
Estos elementos permiten desarrollar determinados comportamientos de los usuarios y pueden ser:

e Avatar: Es la representacion visual que los participantes crean o escogen para si mismos.
En algunos casos el avatar puede mejorarse a lo largo del juego como recompensa por
cumplir los retos o por la superacién de los diferentes niveles. Se ha demostrado que este
componente genera en los jugadores un mayor apego emocional, pues les permite expresar
su autonomia, originalidad y personalidad (Teixes, 2015).

El avatar puede ser una imagen, icono, dibujo, figura geométrica o cuadro artistico, con
forma tridimensional o bidimensional, dependiendo de las perspectivas que maneje la
herramienta gamificada (2D, 2.5D o 3D).



Puntos: Son unidades numéricas que indican progreso y permiten medir el comportamiento
de los jugadores dentro de los sistemas gamificados. Los puntos son atractivos, tanto para
ganarlos como para conservarlos. Ademaés, proporcionan retroalimentacion, permiten
generar clasificaciones, pueden determinar la victoria y otorgan datos clave para el
disefiador de herramientas gamificadas (Werbach & Hunter, 2012).

De acuerdo a Ramirez (2014), existen los siguientes tipos de puntos: (1) De experiencia,
que se ganan a medida que se avanza en el juego; (2) Convertibles, que se pueden
intercambiar por objetos, regalos o recompensas; (3) De habilidad, que se obtienen cuando
se realiza una accidn concreta importante dentro del juego; (4) De karma, que premian
participacion en foros o paginas virtuales; (5) De reputacion, que se ganan mediante
acciones de otros jugadores.

Insignias: Son iconos visuales que significan logros o reconocimientos. Normalmente son
coleccionables. Algunas son redimibles por puntos, otras indican habilidades o logros. Se
pueden ganar y recoger dentro del entorno de gamificacion, por lo que en algunos casos
influyen en el comportamiento de los jugadores, llevandolos a seleccionar ciertas rutas y
desafios para ganarlas (Sailer et al., 2017). Asimismo, se pueden otorgar a los participantes
regalos, los cuales son articulos deseables, virtuales o reales que sirven para fomentar las
relaciones (Teixes, 2015).

Desbloqueo de contenidos: Hace referencia a nuevos items disponibles tras conseguir
objetivos predeterminados. Actla como simbolo de progreso dentro de un juego, pues solo
surge cuando los jugadores alcanzan ciertos objetivos, por lo que pueden aumentar la
motivacion y el engagement (Biel & Garcia Jiménez, 2016).

Limite de tiempo: Ocurre cuando se establece un tiempo determinado para cumplir cierto
desafio o nivel. Introduce una presion extra que puede ayudar a concentrase en la
herramienta gamificada (Biel & Garcia Jiménez, 2016).

Niveles: Son entornos cada vez mas dificiles donde se agrupan diferentes misiones. Se
recomienda que los primeros niveles sean sencillos, rapidos y progresivos, pues niveles
iniciales muy dificiles pueden generar frustracion en los jugadores, e incluso, abandono del
juego. Los niveles posteriores, por su parte, pueden aumentar el grado de dificultad y
complicacion paulatinamente (Teixes, 2015).

Misiones: Son tareas predeterminadas que permiten obtener ciertos beneficios y
recompensas. Cada mision debe tener un objetivo, distintas alternativas de solucion y
recompensas claramente definidas. Las misiones pueden completarse de forma individual
para generar competencia, o de forma grupal para invitar a la cooperacion (Aldemir et al.,
2018).

Tablas de clasificacion: Ordenan a los participantes segun su éxito relativo de acuerdo con
ciertos criterios. A partir de estas, cada participante puede ver su nivel de desemperio
respecto al resto de comparieros de juego. Su objetivo es doble: aumentar la competitividad
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y la motivacion para que el usuario quiera estar en los primeros puestos de la lista (Aldemir
etal., 2018).

Estas pueden ser: (1) Generales, que abarcan a todos los participantes; (2) Determinadas,
en las que aparece un namero finito de jugadores; (3) Con restriccion de tiempo, en las que
aparecen las clasificaciones conseguidas en un periodo de tiempo concreto; (4) Centradas
en el usuario, en las que solo aparece el usuario en relacion con un ndmero finito de
participantes, tanto por arriba como por abajo; (5) Por zonas geograficas o edad, que abarca
a todos los participantes dentro de una regidén geografica o con rangos de edad
determinados.

Barras de progreso: Brindan informacion sobre el desempefio de cada participante.
Ademas, proporcionan una rapida retroalimentacion visual de la tarea realizada y ayudan a
involucrar y motivar a los usuarios para lograr su objetivo final (Biel & Garcia Jiménez,
2016; Teixes, 2015).

2.2. Mecénicas

Son las reglas del juego, es decir, las normas del funcionamiento de la herramienta gamificada.
Estas hacen referencia a los procesos basicos que impulsan las acciones y generan compromiso en
los jugadores al aportarles retos y un camino por el cual transitar, ademas, permiten lograr una o
mas dindmicas. Las mecénicas méas destacadas son:

Competicién: Puede ser individual o por equipos. En esta mecénica unos ganan y otros
pierden. Pueden obtenerse mayores niveles de rendimiento cuando se establece un ambiente
competitivo en el que el ganador sea recompensado. Sin embargo, no debe generar
situaciones en las que algunos jugadores se sientan intimidados, pues esto puede afectar la
motivacion (Teixes, 2015).

Coleccion: Hace referencia a la acumulacién de diferentes objetos, elementos, emblemas o
logros. Esta mecanica suele estar presente en herramientas gamificadas online en las que se
busca recolectar monedas o puntos y en herramientas analogas en las que el objetivo es
reunir objetos de algun tipo o en las que el participante con mayor cantidad de objetos gana
(Teixes, 2015).

Cooperacion: Consiste en trabajar en equipo para conseguir un objetivo comun. El trabajo
cooperativo deberia conseguir un mayor rendimiento frente a los esfuerzos individuales, ya
que este permite superar retos o niveles que de forma individual hubiesen sido mas
complicados. Ademas, esta mecanica aumenta el aprendizaje y las habilidades de trabajo
en equipo (Romero-Rodriguez et al., 2019).

Construccion: Asi como el ser humano tiene la necesidad de sobrevivir, también tiene la
necesidad de construir y crear. En ciertas herramientas gamificadas la mecanica central es
la construccion de ciudades, parques, etc. Estas permiten aprender como se relaciona la
ciudad con sus habitantes y qué problemas puede presentar.



e Desafios: Son tareas que implican un esfuerzo. Estos pueden ser sorpresa o divertidos,
obtenidos de forma individual o conjunta. Se recomienda que los desafios planteados estén
a la altura de las habilidades de los usuarios, siendo retos posibles de lograr, es decir, la
actividad no puede ser muy dificil porque generard ansiedad y frustracién en los
participantes, pero tampoco ser demasiado facil porque ocasionard desinterés y
aburrimiento (Sepehr & Head, 2013).

e Recompensas: Son premios que se consiguen cuando se superan los retos propuestos.
Generalmente se traducen en puntos, medallas, paso a niveles superiores, bienes virtuales,
etc. Segun Teixes (2015), las recompensas pueden ser de las siguientes clases: (1) Fijas,
cuando el jugador las conoce antes de conseguir determinado logro; (2) Aleatorias, cuando
los jugadores saben que existen pero no saben cuales son; (3) Inesperadas, cuando los
jugadores las reciben por logros no anunciados y (4) Sociales, cuando las recompensas se
reciben de los demas participantes.

e Pruebay error: Es la facilidad de hacer un reto o desafio mas de una vez. Da la libertad a
los participantes de equivocarse, propiciando la confianza y la participacion. Esta mecanica
facilita obtener conocimientos y, ademas, anima a los jugadores a experimentar riesgos
(Biel & Garcia Jiménez, 2016).

e Suerte: Implica establecer si el azar influird o no en la mecanica del juego. El azar esta
asociado a la sorpresa, esta puede generar en los jugadores picos de interés, pero en algunas
ocasiones suscita también efectos negativos (Biel & Garcia Jiménez, 2016).

e Turnos: Hacen referencia a una participacion secuencial y alterna por parte de los
jugadores. Debido a que en esta mecéanica todos los participantes deben cooperar, se mejora
el trabajo en equipo y se aumenta la fidelidad al juego.

2.3. Dinamicas

Son los contextos en los que se desarrolla la gamificacion o la forma en la que se ponen en marcha
las mecénicas. Es el elemento més abstracto de los sistemas gamificados. Existen tantas dinamicas
como necesidades tiene el ser humano, ya que estan relacionadas con los efectos, motivaciones y
deseos que se pretenden generar en los participantes. Entre las dindmicas mas importantes se
pueden encontrar:

e Narrativa: Situa a los participantes en una historia o contexto. Permite dar a los jugadores
una idea general del juego.

e Emociones: Se relacionan con los sentimientos que se busca generar en los usuarios a través
del juego. Seguin latematicay el objetivo del sistema gamificado, estas pueden ser felicidad,
curiosidad, tristeza, solidaridad, sorpresa, etc.

e Progresion: Hace referencia al avance o evolucién de los participantes. Conforme avanzan
en la herramienta gamificada los jugadores pueden desarrollar habilidades mas complejas
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o dificiles, lo que les genera una mayor motivacion, pues las personas se sienten motivadas
por la necesidad de logro (Teixes, 2015).

e Restricciones: Son limitaciones de gran importancia para todos los sistemas gamificados.
Se pueden dar sobre las recompensas, de tal forma que exista un nimero méaximo de estas,
0 sobre la cantidad de misiones o niveles a incorporar. Estas deben estar bien organizadas
para que la estrategia gamificada tenga buenos resultados (Ramirez, 2014).

e Retroalimentacion: Es una respuesta otorgada frente al desempefio general o parcial de un
usuario. Facilita la auto-reflexion de los participantes y contribuye directamente a mejorar
los procesos de ensefianza, pues esta cierra la brecha entre el desempefio actual y el deseado
(Biel & Garcia Jiménez, 2016).

e Relaciones sociales: La interaccion social entre los participantes puede generar
comparfierismo, colaboracion, competencia, etc. Esta dinamica es de gran importancia
porque los seres humanos por naturaleza son sociales y necesitan relacionarse (Teixes,
2015).

3. METODOLOGIA

Esta investigacion tiene un enfoque metodoldgico conceptual — cualitativo de tipo descriptivo y
tiene como objetivo analizar los efectos de las herramientas gamificadas en relacion a los elementos
incorporados en estas. Para esto se realizd una busqueda bibliografica en las bases de datos
multidisciplinarias WoS — Web of Science y SCOPUS, sin restricciones de idioma o afio de
publicacion.

De este ejercicio se obtuvo un total de 65 documentos entre articulos académicos y libros acerca
de gamificacion. Esta documentacion se consolida y analiza teniendo en cuenta los sistemas
gamificados estudiados en cada documento, los elementos de gamificacion usados y los efectos
derivados de su implementacion. Finalmente, se entrega una serie de recomendaciones para
incorporar herramientas gamificadas en contextos educativos y para el disefio de experiencias
gamificadas en general.

4. RESULTADOS

Inicialmente, se identifican los elementos que incorporan algunas herramientas gamificadas
encontradas en la revision de literatura (Ver Tabla 2). Dentro de estos elementos se destacan los
puntos, insignias y tablas de clasificacion por su alta frecuencia de uso.

Asimismo, cabe mencionar que se encuentran numerosas experiencias gamificadas que son
utilizadas en &mbitos educativos, siendo unas de las mas comunes ClassCraft, Kahoot y Youtopia.
La plataforma ClassCraft permite gamificar un curso completo, esta basada en juegos de rol y se



ha implementado con éxito en mas de 20.000 escuelas secundarias y universidades de los Estados
Unidos debido a la correcta integracion de todos sus elementos.

Por otra parte, Kahoot es un sistema de respuesta en el aula que genera el aumento de la
participacion estudiantil y cuenta con mas de 30 millones de usuarios en todo el mundo. Youtopia
crea actividades alineadas a los objetivos curriculares, pero ofrece una sensacion minima de
diversion debido a la incorrecta integracion de elementos y a la interfaz de usuario poco intuitiva
que posee (Goshevski et al., 2017; Haris & Sugito, 2015).

Tabla 1. Elementos incorporados en herramientas gamificadas

Elementos
Dinamicas Mecanicas Componentes
Nombre Blo|E| |5 |3 S o
i herramienta |3 §:§ 5 gg S 3| gl & E slol8 33 gldla
22 8|glelEg|g|ClE| & ~NElL2|s|ls|TB| 5=
MEEEEEEEREEEEE R G
S| E|2|Z|s|E|3| g8 88| x| E|lx| 8| 2|5
Wal@|®18|7 (S| |&|2 o
(Subhash & Cudney, 2018) X | X X| |X
(Mincov Tendrio et al., 2017) X XX X
(Aldemir et al., 2018) X I X] [ X|X[X]|X[X]| [ X|X|X]|X X | X|X
(McDaniel et al., 2012) Adventure X X XX XX X
(Kyewski & Kramer, 2018) - X X X

(Sailer et al., 2017) Punkte X XX XX | X XXX
(MeKler et al., 2017) X X X
(Lietal., 2012) GamiCAD X XX X X
(Rojas-L6pez et al., 2019) XX X X| |IX|X|X]|X X
(Doney, 2019) X|X| [X X| [X[x X
(Sepehr & Head, 2013) X X| X X X
. s ClassCraft XXX XXX XXX XXX X X XX XXX
(GOShevs'g'ueEt%"'Z%(g’ Haris & Kahoot XIXIX XX XX [x] [x X | X
grto, Youtopia | X X[ X X[ X[X X | X XX

Adicionalmente, se describen los impactos que generan las herramientas gamificadas para el
contexto de este estudio, de acuerdo a los componentes, mecéanicas y dindmicas que poseen,
teniendo en cuenta que los resultados derivados de la adopcion de la gamificacion dependen de la
aplicacion y combinacion de los elementos que la componen, pues cada elemento o la combinacién
de estos genera efectos psicoldgicos especificos en los usuarios (Sailer et al., 2013). Estos hallazgos
se presentan a continuacion:

4.1. En relacién a los componentes
Los puntos son uno de los componentes clasicos de los sistemas gamificados, pero en diversas

ocasiones, equivocadamente, se atribuye el concepto de gamificacion a experiencias que solo
utilizan puntos. La adquisicion de puntos motiva a los usuarios a prestar mayor atencion a sus
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acciones, pues la emocion asociada con ganar puntos hace que el participante sea mas consciente
de las oportunidades que posee dentro del juego (Alabbasi, 2018).

A menudo los puntos se combinan con tablas de clasificacion e insignias, integracion que tiene
resultados positivos sobre factores como el esfuerzo y el compromiso (Doney, 2019; Mincov
Tendrio et al., 2017). Los sistemas gamificados que poseen esta combinacién se conocen como
PBL 0 “experiencias de capa fina” y generalmente tienen poca repercusion en el aprendizaje y se
Ilevan a cabo en periodos cortos de tiempo (Marczewski, 2013).

Por su parte, las insignias actian como refuerzo positivo sobre el comportamiento y la motivacion
(Canals & Minguell, 2018). En el ambito educativo, facilitan alcanzar objetivos académicos
especificos, por ejemplo, pueden recordar a los estudiantes que deben completar ciertas tareas antes
de una fecha limite (Huang & Hew, 2018). Las insignias generan diversion en relacion a los iconos
que utilizan; ademas, estan conectadas con las mecénicas de coleccion y competencia (Mincov
Tendrio et al.,, 2017; Van Roy & Zaman, 2018). Sin embargo, los hallazgos de algunas
investigaciones indican que, en ciertos contextos, este elemento tiene menos impacto sobre la
motivacién y el rendimiento de lo que comlUnmente se cree, pues solo impactan de forma positiva
cuando estan acompafiadas de reconocimiento por parte de los demas jugadores (Kyewski &
Kramer, 2018; McDaniel et al., 2012).

En cuanto a las tablas de clasificacion, estas actian como elementos motivadores para aquellos
participantes que figuran en las primeras posiciones, pero pueden ser desmotivadoras para los que
no se encuentran en los primeros lugares de la lista (Aldemir et al., 2018). No obstante, al
combinarse con puntos y niveles, funcionan como incentivos extrinsecos para promover el
desempefio (Mekler et al., 2017).

Por otro lado, la visualizacion mediante barras de progreso es una buena manera de mejorar los
entornos gamificados en linea, pues estas son un contenido rico y multifacético que permite
aumentar el autocontrol de los estudiantes (Olsson et al., 2015). Igualmente, los avatares afectan
las interacciones sociales (Sailer et al., 2017), los premios virtuales son factores motivadores para
mejorar el rendimiento (Doney, 2019) y la presion del tiempo ayuda a los participantes a cumplir
los objetivos del juego (Li et al., 2012).

4.2. En relacién a las mecanicas

Aunque en general el uso de mecanicas en la gamificacion activa aumenta la participacion, el
compromiso y la motivacion de los usuarios (Loos & Crosby, 2017), es importante tener cuidado
con el uso de algunas de estas. Tal es el caso de la mecanica de competicion, pues sus efectos
dependen de si genera una competencia constructiva, divertida y estructurada que facilite las
relaciones interpersonales positivas 0 una competencia destructiva y perjudicial para al menos un
competidor (Hanus & Fox, 2015). Cuando la competencia es destructiva, se puede generar un
efecto perjudicial en la satisfaccion y el disfrute. Por el contrario, cuando la competencia es
constructiva, se convierte en un elemento clave para la motivacion y participacion porque tiene el
potencial de compensar la falta de habilidad en actividades complejas (Sepehr & Head, 2013).
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Ademas, se recomienda incluir este tipo de competencia con la mecanica de cooperacion para
obtener mejores resultados (Sepehr & Head, 2013), pues esta Gltima alienta a los jugadores a
trabajar juntos y ver otras perspectivas para encontrar soluciones creativas y criticas (Mincov
Tenorio et al., 2017), creando una inteligencia colectiva entre los participantes (Aldemir et al.,
2018).

Igualmente, si los desafios planeados no estan a la altura de las habilidades de la audiencia, los
resultados de la gamificacion pueden ser perjudiciales (Rojas-Lépez et al., 2019). Se recomienda
que estos sean interesantes, alcanzables y que su grado de dificultad incremente a lo largo del juego
(Doney, 2019). Asimismo, es importante establecer las recompensas a entregar y la frecuencia de
las mismas, porque el exceso de estas genera que los individuos pierdan la motivacion por la
herramienta gamificada en si misma, ya que solo realizarian las actividades por recibir una
recompensa tangible como tal y no porque estén interesados en completar el juego (Hanus & Fox,
2015).

4.3. En relacién a las dinAmicas

Entre las dindmicas usadas en las herramientas gamificadas, la narrativa y la retroalimentacion
destacan por sus buenos resultados. Por una parte, la narrativa es bastante util para combinar los
diferentes elementos de la gamificacion de una manera coherente y tiene impactos positivos sobre
la motivacion, en la medida que los participantes se involucren en la historia (Aldemir et al., 2018).
Por su lado, la retroalimentacion instantanea ayuda a los jugadores a determinar su progreso,
haciendo que el sistema gamificado sea mas interesante y, por consiguiente, alentando a los
participantes a continuar en este (Alabbasi, 2018).

Estas dindmicas son elementos vitales para las experiencias gamificadas enfocadas hacia el
aprendizaje. En primer lugar, la narrativa favorece la sensacion de inmersién, siempre y cuando la
historia que se narre motive a los estudiantes y los conecte con los contenidos tematicos (Canals &
Minguell, 2018). En cuanto a la retroalimentacion, esta proporciona una experiencia mas fluida en
situaciones complejas, pues permite que cada estudiante reciba respuestas mas individualizadas, lo
que facilita la tarea del tutor o docente. Esta retroalimentacion debe ser clara, sumativa, formativa
y facil de entender, asimismo, debe proporcionar razones para explicar tanto las respuestas
correctas como las incorrectas. Igualmente, es importante considerar como incorporarla, en tiempo
real o al final de la actividad, segun el formato y el nivel de dificultad de la experiencia gamificada
(Doney, 2019).

5. CONCLUSIONES

En el presente trabajo se encuentra que los puntos, insignias y tablas de clasificacion son los
elementos mas usados en las herramientas gamificadas, hallazgos similares a los encontrados por
Subhash & Cudney (2018) en sus investigaciones. Igualmente, se encuentra que estas herramientas
se aplican con gran frecuencia en contextos educativosg ya que la gamificacion facilita aumentar
la motivacion, el compromiso y la participacion, haciendo que las actividades educativas sean mas
motivantes y estimulantes para los estudiantes (Ortiz-Colon et al., 2018).
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Sin embargo, incluir la gamificacion en contextos educativos es un gran reto, pues es necesario
disefiar entornos académicos gamificados que retinan elementos que encajen con los proyectos
pedagdgicos y sean capaces de promover buenos resultados en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Ademas, los estudiantes modernos requieren sistemas de aprendizaje sofisticados,
exigentes, que aumenten la competencia, mejoren la memoria, la concentracion, la atencion, el
compromiso y la interaccion social. Por esto, es necesario que estas experiencias gamificadas
incluyan niveles desafiantes, retroalimentacion motivacional constante y una narrativa atractiva
para lograr mejores resultados en comparacion con los obtenidos en sistemas educativos
tradicionales (Li et al., 2012). Ademas, estas herramientas pueden ser efectivas para la ensefianza
no solo de teméticas tradicionales como matemaéticas, ciencias sociales o finanzas, sino también de
habilidades transversales como las competencias ciudadanas o las competencias ABET (Aparicio
et al., 2018; Torres-Barreto, 2018).

En este sentido, existen dos maneras de incorporar la gamificacion: estructural y superficial. Si se
gamifica de forma estructural todo el contenido de un curso, se recomienda incluir narrativa, avatar,
puntos, insignias, niveles y misiones para aumentar la motivacion extrinseca durante largos
periodos de tiempo, logrando personalizar y crear un curso con multiples rutas de contenido para
que los estudiantes puedan navegar a su propio ritmo. Por otra parte, si se incorpora la gamificacion
de forma superficial en actividades especificas de cada materia, se sugiere usar elementos como
los desafios para generar una motivacion intrinseca a corto plazo y fomentar sentimientos de
autonomia, competencia y afinidad (Cavalcanti et al., 2018).

Cabe resaltar que la gamificacion puede no producir buenos resultados cuando las interacciones
entre los diferentes elementos que la componen no producen efectos psicoldgicos, sociales,
pedagdgicos y de juego positivos para los usuarios. Por lo tanto, se recomienda tener cuidado con
la frecuencia de los premios y la incorporacion de tablas de clasificacion, porque, en algunas
ocasiones, estos elementos pueden afectar la motivacion y el rendimiento de forma negativa.
También se sugiere poseer una mecéanica combinada de competencia y cooperacion para evitar
conflictos entre los participantes e incluir buenas estrategias de storytelling en la narrativa para
generar una conexién emocional con los participantes. Igualmente, durante el disefio, desarrollo e
implementacidn de herramientas gamificadas, se aconseja fijar un objetivo claro de aplicacién de
la gamificacion, tener en cuenta las caracteristicas y necesidades de los usuarios objetivo, poseer
un equipo de trabajo interdisciplinario y proporcionar una explicacion clara del manejo del sistema
gamificado a los diferentes participantes.

6. RECOMENDACIONES

Para futuras investigaciones se recomienda realizar una comparacion entre los efectos de los
elementos de la gamificacion en herramientas gamificadas analogas y herramientas gamificadas
digitales, pues el impacto de cada mecanica, dinamica o componente puede variar segin el contexto
en el que se aplique. Adicionalmente, se sugiere realizar una investigacion mas exhaustiva que
analice a profundidad la incorporacion de la gamificacién en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, sus impactos tanto positivos como negativos, las metodologias empleadas en dichos
estudios y las tendencias actuales en esta materia.
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