CAPITULO 5. APLICANDO GAMIFICACION
(DISENO)

5.1. Diseno de un sistema gamificado

Tras revisar un gran abanico de elementos de gamificacion, ahora dispone-
mos de los ingredientes basicos para aplicarla. El siguiente paso es el mas im-
portante, consistente en realizar un diseno adecuado y aplicar correctamente
dichos elementos para crear una experiencia que cumpla nuestros objetivos
y sea significativa para el usuario que participara en el sistema gamificado.
Comenzaremos desde el punto vista mas general, propuesto por Werbach y
Hunter (2015) con su disefio 6D donde resumen, en seis pasos, como aplicar
gamificacion en cualquier contexto:

1. Definir los objetivos de la actividad.

2. Disenar y orientar los comportamientos esperados del usuario.

3. Describir el tipo de jugadores.

4. Idear los ciclos de la actividad.

5. Tener en cuenta la diversion.

6. Utilizar las herramientas apropiadas.

Gomez-Jaramillo et al. (2018) proponen una adaptacion de este modelo en
el mundo educativo para los 3 primeros pasos, mientras que los pasos 4, 5
y 6 seran los mismos:

1. Definir las competencias académicas.

2. Definir los comportamientos esperados por los estudiantes.

3. Caracterizar a los estudiantes.

Siguiendo con el disefio tenemos, basado en un canvas de modelo de ne-
gocio, la propuesta de Escribano (2017) en la Figura 30, en la que aporta una

vision global de todo el disefio completo de un sistema gamificado, orga-
nizado en 9 campos y basado en el modelo MDA de Hunicke et al. (2004),
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este modelo es general y serviria para cualquier contexto, no solo educativo.
Comenzaremos desde la derecha del canvas:

Jugadores o players, describe el publico objetivo y deberiamos de
responder a preguntas como, ¢Quiénes son? ;Qué les gusta? ;Qué quie-
ren? Dentro de este campo tenemos otro subcampo denominado sim-
plicidad, que hace referencia a los posibles problemas que se pueden
encontrar los jugadores a la hora de que se produzca el cambio de com-
portamiento deseado por el sistema: aspectos como el tiempo, dinero,
presion social, etc.

Estética o aesthetics, describe las emociones que se desea que se ge-
neren en el jugador cuando interactua con el sistema.

Comportamientos o behaviors, describe aquellos comportamientos que
desean y deseamos que desarrollen nuestros usuarios o jugadores para
conseguir nuestros objetivos. Por ejemplo, ver un video, comprar algo,
contestar a una encuesta, etc.

Componentes, describen los elementos o caracteristicas del juego. Por
ejemplo, puntos, tablones de clasificacion, insignias, premios, niveles, etc.

Mecanicas, describen las reglas del juego. Sera importante seleccionar
componentes para generar comportamientos deseados y explicarlas a los
jugadores. Por ejemplo, contestar un cuestionario y obtener una insignia
u obtener una serie de puntos por visitar una pagina web.

Dinamicas, describen el comportamiento, en tiempo real, del jugador en
el propio juego a partir de las mecanicas propuestas. Por ejemplo, estatus,
progreso, identidad, altruismo o creatividad.

Plataformas, describen las herramientas que utilizaremos para implemen-
tar o desarrollar nuestro sistema gamificado.

Costes, describen la inversion que requerira el sistema disefado.

Ingresos o revenues, describen los resultados y el retorno, no solo eco-
nomico, también social, de la introduccién de un sistema gamificado.

Existen numerosas versiones adaptadas, tanto del modelo canvas como de
otras opciones mas complejas y con mas campos. Es muy interesante, por
ejemplo, la propuesta por Leyva Chévez (2017) en la Figura 31, cuyo enfoque
es educativo y donde el docente asume el rol de disefador y el estudiante de
jugador. Esta basada también en el modelo MDA.
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Figura 30. Canvas de Gamificacion® (Escribano, 2017).

GAMIFICATION MODEL CANVAS Design for: on:
Project name: Design by: Iteration:
o0
patrorms ]| mechanics L} | ovnamcs Wy | aesTHETICS PLAYERS (5
COMPONENTS ‘9 BEHAVIORS "S— SIMPLICITY
CcOSTS Q REVENUES M
www. GAM EONLAB.COM {qammcs::‘nn Model Canvas is based from the Business Model ‘\l k o e b Loy
o ey e e i @ @ @

Please send us your valuable feedback! canvas@gameoniab.com
WWW.GECON.ES Gamification Model Canvas version 2.0 (Player Profiling Release)

En este libro, en el que propongo una lista de aspectos basicos para facilitar el
diseno de un sistema gamificado, he partido de los modelos revisados previa-
mente y de mi propia experiencia, centrandome en el campo de la educacion.
Pero, antes de comenzar este disefo, insisto de nuevo en no olvidar la palabra
“diversion”, poniéndonos en el lugar de un disefador de juegos y pensando
en nuestros estudiantes como jugadores. Los pasos que proponemos son
los siguientes:
1. Objetivos pedagdgicos:

a. Competencias.

b. Contenido.

c. Comportamientos.

° https://gecon.es/wp-content/uploads/2016/04/gamification_model_canvas_v02.pdf
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Figura 31. Disefio de un proyecto gamificado Leyva Chévez (2017).
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2. Andlisis de nuestros estudiantes:

a. Detectar tipos de jugadores o definir los posibles tipos que podrian
existir o aquellos para los que disefar la actividad.
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Necesidad de adaptaciones curriculares.

Identificar el motivo o propdsito (cambio de comportamiento, mejorar
eficiencia, ...):

i. Averiguar qué les gusta y como pasan su tiempo libre (encues-
tas).

ii. Detectar aspectos o motivaciones queremos trabajar (extrinseca
o intrinseca).

3. Estética:

Narrativa.
Identidad gréfica.

Espacio/escenario, en el caso de necesitar alguna configuracion con-
creta del espacio o decoracion.

4. Componentes, dinamicas y mecanicas:

a.

Delimitar o trazar los comportamientos de los jugadores, qué puede
hacer el jugador en el juego.

. Disenar ciclos de actividad para definir la progresion, los bucles de

actividad se pueden desglosar en un micro nivel (engagement loops)
0 macro nivel (progression loops).

Misiones y retos asociados a ellas.

. Tiempo.

Estatus, se podran definir niveles distintos.

Recompensas.

. Avatares.

. Equipo, se podra trabajar de manera cooperativa y definir, por ejem-

plo, diferentes roles para los estudiantes.
Puntos.

Otros componentes.

95



GAMIFICACION Y EDUCACION

k. Reglas, tras tener una vision general de los componentes a utilizar
y las dinamicas, podremos definir las reglas y compartirlas con los
estudiantes. Hay que conseguir que exista una progresion, crear un
camino en el juego mediante una serie de fases. Tiene que haber un
balance ni muy facil ni muy dificil Que la dificultad vaya en aumento.

5. Recursos, como pondremos en practica nuestro sistema gamificado en el
aula. Existen las siguientes opciones, las cuales se pueden también com-
binar:

a. Materiales virtuales. Cada vez es mas habitual encontrar plataformas,
aplicaciones, etc. disefadas para aplicar gamificacion en el aula; y
también encontramos otras tecnologias que, aun cuando su finalidad
no es la gamificacion, las podemos adaptar para nuestros proposi-
tos. Por ultimo, existe la opcion de disenar e implementar nuestras
propias aplicaciones.

b. Materiales fisicos. Consiste en utilizar materiales para acompanar
nuestra actividad, como elementos tangibles ya sean como decora-
cion o como parte activa de las actividades propuestas. También aqui
podriamos incluir materiales tecnolégicos tangibles.

c. Recursos humanos. Podremos indicar también si necesitamos de
algun tipo de ayuda adicional para cuando se realice la actividad o
las actividades.

6. Costes, aqui podremos detallar todos los gastos relacionados con la acti-
vidad.

7. Resultados. En este apartado es donde veremos si hemos alcanzado los
objetivos, basandonos en indicadores definidos previamente. En este pun-
to podriamos incluir encuestas realizadas a nuestros estudiantes o también
evaluaciones que les hagamos para ver si, por ejemplo, han alcanzado las
competencias deseadas.

Esta propuesta simplemente tiene como finalidad ayudarnos a planear y or-
ganizar nuestra estrategia educativa utilizando gamificacion, en especial si es
nuestra primera vez y no tenemos experiencia. Pero solo es una base de la
que partir, sin necesidad de cumplir todos los puntos o anadiendo otros. Y no
olvidemos que las propias denominaciones que ya comentamos previamente
varian segun los autores o los complementos que se incluyen asociados a
estas. Por ejemplo, el paso “4. Componentes, dinamicas y mecanicas” podra
incluir, ademas, cualquiera de las vistas a lo largo de este capitulo u otras.
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El ultimo paso, una vez finalizada nuestra experiencia, consistira en analizar
los resultados y revisar todo el disefio de nuevo, punto por punto, para mejo-
rarlo, modificando, afadiendo, ajustando o eliminando los diversos elementos.

Es recomendable comenzar gamificando partes pequenas de una asignatura
e ir probando qué tal funciona, como nos sentimos nosotros, si estamos co-
modos 0 nNo y como responden nuestros estudiantes.

5.2. Tres mecanicas gamificadas

Desarrollado por The Octalysis Group (2023b) proponen el uso combinado de
tres mecanicas, comenzando por “Cofre diario”, siguiendo por “Limite magné-
tico" y terminando por los “"Potenciadores” o boosters que ya se describieron
al final del punto 4.3.20 y en los que no profundizaremos en este punto.

Cofre diario

Con el objetivo de generar un habito y conseguir una mayor presencia en
nuestro sistema, se trata de intentar que todos los dias participen los usuarios.
Esta mecanica entrega cada dia una o varias recompensas por el mero hecho
de acceder al sistema. Se basa en las recompensas aleatorias que vimos con
anterioridad, sabemos que tendremos algun tipo de recompensas realizando
una accion, entrar en el sistema, pero no sabemos cual.

A esta mecanica, como aportacion a las ideas de Octalysis Group, también se
pueden anadir la estrategia de premiar las rachas, es decir, cuantos mas dias
seguidos se conecte el usuario mas recompensas o mejor seran, perdiendo
estas si no llega a conectarse un dia y teniendo que comenzar desde cero.

Limite magnético

En este caso nos centraremos en las restricciones, que aunque a veces pue-
den resultar contraproducentes, otras pueden ser elementos motivadores.
Esta idea se basa en que la escasez puede motivar a seguir en un sistema,
frente a recompensas excesivas, de esta complicar el alcance de los obje-
tivos. Trabajando sobre el sentimiento de valor de aquello que es limitado
y dificil de alcanzar. Lo escaso y limitado genera sensaciones de urgencia
por miedo a perder esa oportunidad de conseguirlo, desencadenando una
respuesta primitiva que nos lleva a actuar. Algunos ejemplos muy conocidos
son las tipicas ofertas por tiempo limitado, o el numero limitado de unidades
en comercios.
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Por lo tanto, la idea de esta mecanica se basa en que, si queremos aumentar
0 promover un comportamiento, deberemos ponerle un limite. Distinguiendo
entre limites algo superiores al promedio para una gran mayoria de usuarios,
pero también limites de nivel superior para aquellos usuarios mas comprome-
tidos con otros beneficios, aumentando asi el limite magnético.

5.3. Resultados

A la hora de medir el éxito o no de nuestro sistema gamificado sera importante
definir previamente una serie de indicadores para medir el alcance de la acti-
vidad, y escoger sistemas de evaluacion para comprobar si se han alcanzado
nuestros objetivos.

Existen diversos aspectos que podemos estudiar:

» Analiticas del sistema. Es una medida totalmente objetiva de la interaccion
de los estudiantes con nuestro sistema o cambio de comportamiento. En
opciones virtuales o digitales sera mas sencilla esta opcion, frente a ele-
mentos fisicos que no registren, por ejemplo, usos. En ese caso el analisis
sera visual y tendremos que registrarlo de manera manual. Asi, si nuestra
intencion era conseguir que los estudiantes fueran mas activos en un foro
de la asignatura a través de puntos e insignias, podremos comprobar tanto
el numero de puntos obtenidos como los estudiantes que han recibido una
insignia, comparandolo con sus aportaciones e interacciones en el foro.
Toda esa informacion la podremos obtener de la plataforma digital en la
gue esté el foro.

» Rendimiento de los estudiantes o evaluaciones. En este caso podremos
realizar pruebas para comprobar el alcance de la propuesta gamificada so-
bre nuestros estudiantes. Se pueden realizar evaluaciones antes y después
(pretest y postest) de la actividad, también se pueden realizar experimen-
tos basados en dividir a nuestros estudiantes en grupo de control (siguien-
do el método tradicional) y grupo experimental (nueva metodologia) y, por
supuesto, combinar ambas opciones.

» Encuestas o entrevistas. Esta medida, aunque entra en juego la sub-
jetivad y 1o que medimos en muchas ocasiones son percepciones, nos
ofrecera una informacién muy util a la hora de conocer como se sienten
los estudiantes, un factor clave a la hora de aplicar gamificacion con éxito.
Podremos obtener informacion tanto cuantitativa como cualitativa, segun
el diseno de la encuesta o las entrevistas.

Para finalizar, dentro de las encuestas, sera importante utilizar aquellas que
hayan sido validadas previamente y publicadas. Por ejemplo, existen dos es-
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pecificas para aplicaciones de gamificacion como son GAMEX (Eppmann et
al., 2018) y GAMEFULQUEST (Hogberg et al., 2019). En concreto, dentro del
trabajo de Hogberg et al. (2019), proponen una tabla™ con un listado de cues-
tionarios sobre experiencias de juego en los que se baso para desarrollar la
encuesta especifica GAMEFULQUEST.

10 https://link.springer.com/article/10.1007/s11257-019-09223-w/tables/1
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