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Resumen: La “ludificacién” (gamification) es una de las estrategias pedagdgicas
contemporéneas que poco a poco han venido adquiriendo una gran importancia en el
campo de la ensefianza. Debido al rdpido avance de la tecnologia y de la informatica,
estrategias de este tipo gradualmente han expandido las fronteras del aprendizaje
permitiendo asi trascender los enfoques educativos tradicionales que restringen este
proceso a espacios fisicos como las aulas de clase. Ahora bien, buena parte de las técnicas y
metodologfas involucradas en la ludificacién tienen un fundamento psicolégico ligado a
diversos procesos basicos como la emocién, la motivacidn y el aprendizaje asociativo. Por
tal razén, la presente revision conceptual tiene como objetivo dar cuenta de la relacién
entre estas dimensiones del funcionamiento psicolégico y la ludificacién como estrategia
pedagdgica novedosa.

Palabras clave: Ludificacidn, ensefianza, pedagogia, psicologia.

Abstract: Gamification is one of the contemporary pedagogic strategies that slowly
has acquired great importance in the teaching field. Due to the rapid advance in
technology and computing, strategies like this have gradually expanded the learning
frontiers allowing to transcend traditional educational approaches that restrict learning
to physical spaces such as classrooms. Well now, good part of methodologies and
techniques involved in gamification have a psychological foundation tied to basic
processes like emotion, motivation and associative learning. For this reason, the present
conceptual review aims to give account of the relationship between these dimensions of
psychological functioning and gamification as an innovative teaching strategy.

Keywords: Gamification, teaching, pedagogy, psychology.
1.INTRODUCCION

Actualmente, la ensefanza se enfrenta a una amplia variedad de desafios
relacionados con la actualizacion, revisién y desarrollo de précticas
pedagogicas que respondan a las nuevas necesidades y caracteristicas de
una poblacién en constante cambio (Castillo y Gamboa, 2012; Ottone
y Hopenhayn, 2007). Atrds van quedando los modelos magistrales
tradicionales caracterizados por una relacidn presencial entre el profesor
y el estudiante, donde este tltimo es visto como un sujeto epistemoldgico
pasivo y en donde el conocimiento més alld de construirse, se transfiere
de manera unidireccional entre la figura experta (docente) y el aprendiz
(estudiante) (Juliao, 2013; Méndez, Villalobos, D’Alton, Cartin y Piedra,
2012).
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Una de las grandes revoluciones en la ensefianza y la pedagogia, fue
y ha sido la gradual introduccién de las TIC’s en los diferentes espacios
de construccidn del conocimiento. En este orden de ideas, se considera
que las TIC’s promueven el desarrollo de nuevas pricticas educativas
mucho mds pertinentes y eficaces (Botello y Lopez, 2014; Cortés, Vargas
y Neira, 2017; Fernandez, Neri, Ciacciulli, Jofre y Pisani, 2014; Herreroy
Herndndez, 2011; Marcelo, 2013; Ospina, s. f.) que pretenden reconocer
los multiples factores que intervienen en el desempefio y rendimiento de
los estudiantes, asi como el reconocimiento y reproduccién de aquellas
experiencias de aprendizaje que posibilitan. Asi mismo, las TIC’s ofrecen
una amplia posibilidad para evaluar los aprendizajes de cada estudiante,
asi como el desempefio de cada docente (Oicina Regional de Educacién
para América Latina y el Caribe, 2014).

Al respecto, Lopez (2013) presenta una clasificacién de las ventajas
y desventajas del uso de las TIC’s en los procesos de ensefianza desde
diferentes perspectivas. Es asi como se presentan

1

Tabla 1. Ventajas y desventajas del uso de las TIC’s desde la
perspectiva de los estudiantes, profesores y del proceso de aprendizaje.

| |\’entajas |Desvmtajas |
1. Menor tiempo de
rendizaje 2. Acces o
zlljsﬂili;leq feu:lu";uc::e;n "1 Adiccion 2
Fstudiantes : ST |Adslamiento. 3. WMayor
Personalizacion de la . . . v
. inwversion de tiempo.
ensefianza. 4.
Flezibilidad.
1. Mayor fuente de
recursos educativos .
- 1. Mayor nivel de
para la enseflanza. 2. T
estres. 2. Dificultades
i i MWlayor contacto con los .
Profesores ) . en el mantenimiento de
estudiantes. 3. Facilidad los equinos. 3. Alta
de evaluacion. 4. mﬁim‘i de tilem 0
Actualizacion ' po-
profesional
1. Intereés y motivacion.
2 Interaccion y
actividad mtelectual
contitua. 3. Fomento de |1, Dispersion /
Proceso de la tmaginacion. 4. distraccion. 2.
aprendizaje Fortalece el aprendizaje  [Ansiedad. 3.
colaborativa. 5. Dependencia de otros.
Mejoramiento de la
comunicacion entre
profesores v estudiantes.

Fuente: Lépez (2013, pp. 43 — 44)

En el caso particular del contexto colombiano, buena parte de
las TIC’s son utilizadas por los profesores para fortalecer los
procesos administrativos de los cursos impartidos (Castafieda, Pimienta
y Jaramillo, s.f); entre estos se encuentran la disponibilidad de
herramientas para elaborar el programa del curso (publicacién de
calificaciones, preparar evaluaciones, entregas de trabajos, etc.), asi como
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el uso del correo electrénico. Por su parte, los estudiantes emplean en
mayor medida este tipo de recursos para fortalecer el trabajo colaborativo
mediante el uso de software especializado para la creacién de graficos,
tablas o documentos.

Es en este auge de las TIC’s en el ambito educativo donde emerge
la ludificacién como una estrategia orientada a facilitar los procesos de
ensefanza y aprendizaje. De aqui la importancia de concertar un trabajo
interdisciplinar sistematico que permita dar cuenta de las diferentes
dindmicas que participan en la consolidacién de la ludificacién dentro
de las précticas pedagdgicas. Por tal razén, el presente documento
pretende brindar una mirada comprensiva en relacién a los fundamentos
psicoldgicos que subyacen esta nueva forma de ensefar.

2. ANTECEDENTES

2.1 Aproximacién al concepto de ludificacion

Una definicién de “ludificacion” (gamification) ampliamente aceptada
es aquella que la define como “...el uso de mecanismos, dindmicas y
marcos de juegos para promover conductas deseadas.” (Li, Dong, Untch
y Chasteen, 2013, p. 72); en otras palabras, es la implementaciéon
de elementos provenientes de los juegos en ambientes diferentes a
los mismos. En este mismo sentido, Pineda (2014) propone que el
objetivo principal de la ludificacién es motivar a las personas a asumir
comportamientos deseados o ejecutar acciones que por lo general no
harian; de esta forma, la ludificacién propende por incrementar la
ejecucion de una accién por el placer de realizarla o la realizacién de la
misma para alcanzar una recompensa o evitar un castigo.

Segtin Deterding, Khaled, Nacke y Dixon (2011) el concepto mismo
de ludificaciéon puede descomponerse en cuatro elementos que permiten
contextualizar sus campos de aplicacién y asi entender sus alcances: (1)
juego, (2) elementos, (3) disefio y (4) contexto de no-juego. Sugieren que
es importante realizar una distincién entre “juego” y “jugar”; mientras
que paidia (jugar) se trata de comportamientos libres, expresivos e
improvisados, ludus (juego o gaming) se caracteriza por unas acciones
fundamentadas en reglas con objetivos especificos. De esta manera es
posible realizar una distincién entre aquellos elementos propios de la
ludificacién (gamification) de otros pertenecientes a otras dindmicas
como los “juegos serios”.

En un intento por dar cuenta de los principios de funcionamiento de
las aplicaciones orientadas a la ludificacién, Groh (2012) sintetiza unas
propuestas previas y formula tres principios importantes adoptados de
la teoria de la autodeterminacion, la cual se abordard mas adelante en el
presente documento:

1. Relacion

2. Competencia

3. Autonomia

El primer principio apela a la necesidad universal de interaccién y
de establecer contacto con otros; este puede resumirse en los siguientes
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puntos: (1) conectarse con los objetivos y metas personales, (2) conectarse
con una comunidad de interés y (3) crear una historia significativa.
Por su parte, la competencia refiere a la importancia de confrontar a
los usuarios con retos interesantes mediante una combinacién entre
objetivos y reglas bien definidas que mantenga en ellos el interés por
el juego; adicionalmente, es fundamental que los objetivos se presenten
claros y estructurados en un nivel visual, al tiempo que se espera que
las actividades de juego proporcionen una adecuada retroalimentacion.
Finalmente, la autonomia hace alusién a que la participacion en el juego
se realiza de manera voluntaria y advierte de los peligros del uso de algunas
recompensas extrinsecas (abordadas més adelante) en la pérdida de dicha
autonomia (Groh, 2012).

Beza (2011, citado en Pineda, 2014) propone una serie de mecénicas
generales involucradas en la creacién de un ambiente ludificado las cuales
se sintetizan a continuacién:

Puntos: se pueden emplear para recompensar a los usuarios en
multiples dimensiones y categorias, en torno a acciones o conductas
especificas; generalmente estos son puntos de experiencia (XP), de
habilidad (puntuacién, ranking) entre otros.

Niveles: se trata de un sistema a través del cual se recompensa a los
jugadores mediante una acumulacién de puntos. En muchas ocasiones
involucra caracteristicas o personajes novedosos a medida que aumenta el
progreso del jugador.

Desafios, trofeos, medallas y logros: estos mecanismos trabajan de
manera muy similar, teniendo como in principal proporcionales misiones
a los participantes. Pretenden alentar al usuario a realizar acciones y
posteriormente ser recompensado.

Clasificacion o ranking: muestra el desempefio de cada usuario en
relacién con los demds, creando asi una competencia entre ellos.

3. DESARROLLO

3.1 Una explicacién de la ludificacién desde la psicologia

A partir de lo explorado anteriormente, es claro que algunos
constructos subyacentes a la ludificaciéon requieren una comprension que
va miés alld del alcance de la pedagogia involucrando directamente a la
psicologia, especificamente el estudio de la motivacién, la emocién vy el
aprendizaje asociativo. Por ello, a continuacién, se explorardn algunas
consideraciones que aportardn elementos conceptuales fundamentales en
esta estrategia de ensefianza.

Sailer, Hense, Mandl y Klevers (2013) diferencian 6 grandes
perspectivas motivacionales dentro de la ludificacién y que permiten una
adecuada comprension de la misma; a continuacion, se abordardn tres
de estas que resultan claves teniendo en cuenta los conceptos e ideas
previamente exploradas: la perspectiva del aprendizaje conductista, la
perspectiva del interés y la perspectiva de la emocion.

En primer lugar, segun la perspectiva del aprendizaje la motivacién
es el resultado de experiencias previas relacionadas con los diferentes
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vinculos establecidos entre estimulos y respuestas. En este orden de ideas:
(1) los jugadores se encontrardn méds motivados si el juego proporciona
una retroalimentacién inmediata en forma de reforzador positivo o
negativo y (2) existird mayor motivacién en tanto la ludificacién ofrezca
recompensas (Sailer et al., 2013). En segundo lugar, la perspectiva del
interés tiene en cuenta aspectos de contenido y las preferencias de cada
individuo; en este sentido existird una mayor motivacién por parte de
los jugadores si la ludificacién satisface los intereses de los participantes
en relacién con el contexto situacional. Finalmente, la perspectiva de
la emocién sugiere que los mecanismos motivacionales actuardn en
tanto el proceso de ludificacién disminuya las emociones negativas de
los jugadores (ej. Miedo, ira) e incremente las emociones positivas (gj.
Alegria).

3.2 Motivacién y emocién como pilares de la ludificacion

Cuando se habla de motivacién, se entienden “...las fuerzas que acttian
sobre, o dentro de, un organismo, para iniciar y dirigir la conducta de
éste” (Mestre y Palmero, 2004, p. 187). Asi mismo, estos autores sefialan
que las conductas motivadas estdn estructuradas por tres componentes
bésicos: (1) activacién, (2) direccién y (3) consecucién de metas. Por
una parte, la activacion se refiere a cudn abierto o manifiesto resulta un
comportamiento; sin embargo, es importante senalar que la ausencia de
alguna conducta observable no significa la ausencia de motivacion. Asi
mismo, la persistencia es otra caracteristica clave de la activacién en tanto
refiere el grado de duracién de un comportamiento hasta la consecucién
del objetivo.

El componente de direccionalidad hace alusiéon a las diferentes
posibilidades de eleccién que tiene el sujeto las cuales le permiten decidir
qué conducta asumir y hacia donde se orientard en relacién al valor
funcional de la misma. Al respecto, la direccionalidad adquirié relevancia
gracias al trabajo desarrollado sobre el logro de metas en el contexto
académico; segun esta propuesta, los individuos persiguen dos tipos de
metas: (1) aquellas relacionadas con el aprendizaje y (2) las relacionadas
con la actuacién. Mientras que las primeras se refieren al aumento
del conocimiento y competencia del individuo, las segundas refieren a
subestimar los comportamientos de los demds con el fin de incrementar
el valor de la conducta propia (Mestre y Palmero, 2004).

Como consecuencia de esta distincion, ha sido posible documentar que
aquellos individuos orientados por metas relacionadas con el aprendizaje
son mas conscientes respecto al valor funcional de los conocimientos
adquiridos, favoreciendo asi el procesamiento de la informacién en un
nivel mayor; este control consciente sobre lo realizado permite a los
individuos emplear procesos de atribucién que se ajustan a los logros que
pretenden alcanzar y a los posibles fracasos que pueden enfrentar.

Por ultimo, la consecucién de metas estd compuesta a su vez por dos
variables que condicionan las conductas adoptadas por el individuo: en
primer lugar, la expectativa de consecucion permite constatar si el objetivo
a alcanzar es o no cercano, pues de alli se desprendera la subsiguiente
actuacion. Si el objetivo es percibido como cercano y resulta atractivo, es
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muy probable que se empene en alcanzarlo; si por el contrario el objetivo
es distante, por mds atractivo que resulte es posible que el sujeto desista
en la idea de conseguirlo. En segunda instancia, se encuentra el grado de
atraccion del objeto; esta variable es un factor importante pues el valor del
objetivo puede variar con el paso del tiempo, perdiendo valor o significado
para el individuo y, de manera consecuente, ir disminuyendo la conducta
de consecucién del mismo (Mestre y Palmero, 2004).

En linea con las afirmaciones anteriores, hablar de motivacién supone
en buena medida hacer referencia a un proceso paralelo como lo es
la emocién. Reeve (2009) define la emocién como “fendmenos de
corta duracién, relacionados con sentimientos, estimulacién, intencidén
y expresion, que nos ayudan a adaptarnos a las oportunidades y retos
que enfrentamos durante los sucesos significativos de la vida" (p. 223);
igualmente, sostiene que buena parte de las definiciones conceptuales
elaboradas desde la psicologia comparten los siguientes componentes:
(1) sentimental, (2) de estimulacién corporal, (3) intencional y (4)
social expresivo. En primer lugar, el componente sentimental le otorga
a la emocién su correspondiente experiencia personal, atribuyéndole
de esta manera un significado particular; por su parte, la estimulacién
corporal refiere a la actividad de orden fisioldgico que involucra la
activacién de sistemas auténomos que regulan la respuesta adaptativa del
organismo. En cuanto a la intencionalidad, esta alude a la direccién y
coordinacién de acciones orientadas a metas especificas y de relevancia
para el individuo. Por ultimo, el componente social-expresivo involucra
las posturas, expresiones faciales y vocalizaciones mediante las cuales la
experiencia subjetiva se vuelve ptblica

En la actualidad, una de las definiciones conceptuales con mayor
acogida dentro de la comunidad cientifica es la propuesta bio-
informacional de Peter Lang (1995) segun la cual las emociones son
disposiciones y preparacion para la accién que involucran tres sistemas
o niveles de respuesta: (1) uno de orden verbal, (2) otro de caracter
fisioldgico y (3) de orden comportamental. A su vez, destaca que el
sistema de respuesta verbal estd compuesto por tres dimensiones como la
(1) valencia o agrado-desagrado generado por el estimulo, (2) arousal o
activacion fisioldgica que puede referir el individuo y (3) dominancia o
control percibido sobre la situacién emocional.

Tal como se insinué al principio del documento, es posible realizar una
distincién general del proceso motivacional de acuerdo con la manera
en como este se origina: este puede ser (1) intrinseco o (2) extrinseco.
Por motivacién intrinseca se entiende “..la propensién inherente a
involucrarse en los propios intereses y ejercer las propias capacidades
y, al hacerlo, buscar y dominar desafios ptimos.” (Deci y Ryan, 1985
en Reeve, 2009, p. 83); es decir, la actuacién de los individuos surge
por interés propio, de manera esponténea y sin ninguna propensién
instrumental. A continuacidn, se presenta una figura que resume los
aspectos mds sobresalientes de la motivacién intrinseca.
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‘ Motivacion ‘

f

Satisfaccion de

/ necesidad psicologica \

‘ Autonomia ‘ ‘ Competencia ‘ ‘ Afinidad ‘
A A A
Apoyo a la autonomia Apoyo ala Apoyo ala
proveniente del competencia del afinidad del
ambiente y las propias ambiente v las ambiente v las
relaciones propias relaciones propias relaciones
1

Figura 1. Origenes de la motivacion intrinseca
Fuente: Reeve (2009, p. 83).

Por otra parte, la motivacion extrinseca trata de aquellas acciones o
conductas impulsadas por la consecucién de incentivos provenientes del
ambiente; es decir, emerge del deseo de alcanzar un resultado apetitivo o
atractivo y de evitar resultados aversivos o desagradables. En la literatura
especializada, existen numerosos trabajos que dan cuenta de la relacién
entre la motivacidon y la ludificacién; entre ellos, cabe mencionar el
desarrollado por Buckley y Doyle (2014) quienes abordan el impacto dela
motivacion intrinseca y extrinseca en el proceso de aprendizaje mediante
la aplicacién de la ludificacién. Entre los resultados obtenidos, se observd
un incremento estadisticamente significativo en el conocimiento de
los estudiantes posterior a una intervencion de ensefianza ludificada;
adicionalmente, se encontré que la motivacion intrinseca se correlaciona
positivamente con la participacion.

3.3 Aprendizaje asociativo: el condicionamiento operante

Una de las perspectivas dominantes en la comprension de los procesos
de aprendizaje desde la psicologia, tiene que ver con la propuesta hecha
desde el conductismo materializada a través del condicionamiento cldsico
y operante, siendo este tltimo de gran importancia en la explicacién
de las dindmicas de la ludificacion. Se entiende por condicionamiento
operante aquella forma de aprendizaje asociativo en la cual el individuo
empareja la emisiéon de un comportamiento con las consecuencias de este
sobre el ambiente; es decir, su conducta adquiere un carcter instrumental
pues aprende a realizar acciones que tengan consecuencias atractivas
al tiempo que aprende a no realizar conductas con consecuencias
desagradables. Estas consecuencias pueden dividirse en dos grandes
formas: (1) reforzamiento y (2) castigo, los cuales a su vez pueden
organizarse en positivos y negativos.

El reforzamiento positivo es un procedimiento en el cual la conducta
produce un estimulo o un resultado apetitivo para el sujeto: un padre
le da un helado a su hijo cuando hace sus deberes, un maestro entrega
a su estudiante una buena calificacién una vez este realiza su tarea; en
este caso, existe una contingencia positiva entre el comportamiento y la
consecuencia del mismo pues la aparicién del primero supone la aparicién
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del segundo. Resulta claro entonces que a través de este procedimiento se
busca incrementar la tasa de respuestas deseadas (Domjan, 2010, p. 155).

Por su parte, el reforzamiento negativo consiste en la terminacion
o eliminacién de una consecuencia aversiva o desagradable a partir de
la aparicién de un comportamiento que se desea alcanzar. Al igual
que el reforzamiento positivo, el negativo propende por incrementar la
conducta, aunque en este caso la contingencia que se establece es negativa
por cuanto la aparicién de la conducta implica la eliminacién de un
estimulo desagradable para el organismo (Domjan, 2010).

Contrario a la dindmica que rigen los procedimientos de
reforzamiento, los castigos tienen como objetivo principal la reduccién
o eliminacién de un comportamiento mediante el emparejamiento del
mismo con la aparicién de un estimulo o una consecuencia desagradable;
de esta manera se establece una contingencia positiva entre respuesta
instrumental y consecuencia. En concordancia con esto, el entrenamiento
por omisién es un procedimiento afin en el cual la aparicién de una
respuesta instrumental impide la entrega de un estimulo apetitivo o
placentero (Domjan, 2010).

Adicional a los procedimientos ya mencionados que se enmarcan
dentro del condicionamiento operante, cabe resaltar que varios aspectos
del reforzador que se otorga tienen efectos determinantes sobre el
aprendizaje. Entre estos aspectos se encuentran la cantidad y la calidad del
mismo.

En términos generales, la evidencia sugiere que “..una recompensa
grande se considera especialmente buena después del reforzamiento
con una recompensa pequefia, y una recompensa pequeia se considera
especialmente mala después del reforzamiento con una recompensa
grande.” (Domjan, 2010, p. 165). De esta consideracion se desprenden
dos fendmenos bien conocidos en psicologia experimental denominados
contraste positivo y contraste negativo. El primero de estos se refiere a un
incremento de la respuesta por una recompensa favorable como resultado
de una experiencia previa con un resultado menos llamativo, mientras
que el contraste negativo refiere la disminucién de la respuesta por una
recompensa pequena a causa de una experiencia previa con un resultado
mucho mds favorable.

Ante esta somera revision hecha sobre motivacion y condicionamiento
operante, es inevitable cuestionar el grado de efectividad de los
reforzadores y los castigos en el aprendizaje que experimentan las
personas, los cuales de manera inevitable subyacen a los procesos
involucrados dentro de la ludificacién especificamente como proceso de
ensenanza.

En lo referente al reforzamiento, Reeve (2009) sefiala que el mecanismo
fisioldgico inherente a la recompensa es la liberacién de dopamina, la cual
a su vez estimula el sistema de activacién conductual. Es esta activacion la
que desencadena los sentimientos de placer y bienestar experimentados,
alentando la consecucion del logro personal.

En un nivel de anilisis mas detallado, la evidencia investigativa
ha demostrado que, para generar una rdpida adquisiciéon de
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un comportamiento deseable, es oportuno emplear programas de
reforzamiento de razdn, es decir, que a cada determinada cantidad de
respuestas emitidas le sigue un determinado ntimero de reforzadores;
este tipo de programas suelen presentarse bajo la forma 1:1, es decir,
cada respuesta es reforzada una unica vez. Sin embargo, es importante
sefalar que estos procedimientos son mds susceptibles a la extincién
(desaparicién del comportamiento aprendido).

Contrario a los programas de razén fija, los programas de intervalo
caracterizados por reforzar los comportamientos unicamente después
de transcurrido determinado tiempo, tienden a presentar una curva de
aprendizaje mds constante, estable y resistente a la extincién (Domjan,
2010).

3.4 Implicaciones del reforzamiento: motivacién extrinseca vs
motivacién intrinseca

Finalmente, un punto neurélgico respecto a la discusién que se ha
venido desarrollando alo largo del documento, tiene que ver directamente
con las ventajas y desventajas de las dos formas de motivacién ya
mencionadas; esto en la medida que buena parte del proceso de
ludificacién viene orientado por una forma de motivacion extrinseca.

Desde la literatura se ha sugerido que la motivacién extrinseca
vinculada con la consecucién de recompensas ademas de reducir la
motivacién intrinseca, también interfiere con el aprendizaje y su calidad.
Tal como senala Reeve (2009), “durante una actividad de aprendizaje, las
recompensas extrinsecas distraen la atencién del aprendiz de la meta de
aprender y la dirigen al logro de la recompensa. Esto hace que la finalidad
del aprendiz cambie de adquirir el dominio a favor de obtener una
ganancia extrinseca” (p. 93); asi mismo, los reforzadores ponen en riesgo la
flexibilidad cognitiva del estudiante, asi como su creatividad. De manera
general, se observa que las recompensas interfieren en laautonomiay auto-
regulacién de las personas ya que depender de las recompensas puede
impedir el desarrollo de esta tltima capacidad.

En resumen, Reeve (2009) propone considerar las siguientes razones
para no emplear motivadores extrinsecos:

- Los motivadores extrinsecos perjudican la calidad en el desempeno
académico e interfiere en los procesos de aprendizaje.

- Las recompensas distraen la atencién sobre tareas que pueden resultar
poco interesantes.

- Las recompensas socavan la capacidad del individuo de auto-
regulacién a largo plazo.

Sin embargo y en oposicién a los planteamientos anteriores de Reeve
(2009), Sailer et al., (2013) en un esfuerzo por dar cuenta de cémo
determinados componentes de los juegos se emparejan con mecanismos
motivacionales particulares, proponen una matriz de correspondencia
que expresa la relacién entre los mismos; de esta manera se encuentra que:

1. Los puntos, a pesar de ser elementos bésicos, funcionan como
mecanismos inmediatos de reforzamiento positivo (concepto que se
abordar4 posteriormente en el documento) que se proveen a partir de
acciones concretas.
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2. Las medallas funcionan como representaciones visuales de diversos
logros y pueden asumir diferentes grados de complejidad; estas pueden
servir de diferentes maneras: (1) satisfacen la necesidad de éxito de los
usuarios; (2) les brinda un status especial sobre otros; (3) desempefian un
rol como identificaciones grupales brindando una fuerte motivacién de
filiacidn; (4) fortalece la percepcién de competencia de los usuarios.

3. Las tablas de clasificacién proporcionan informacion en relacion al
éxito de cada usuario; al igual que las medallas, estos elementos funcionan
de diferentes maneras: (1) fortalecen el sentido de competencia y de
orientacién al logro; (2) en el caso de tablas de clasificacidn grupales, estas
brindan una experiencia de pertenencia y de relacionamiento entre los
miembros de cada grupo haciendo énfasis en la colaboracién.

4. Las barras de progreso y graficas de desempefio relejan el progreso de
los usuarios en la consecucién de un objetivo; entre laimportancia de estos
elementos se encuentran: (1) proporcionar una clara retroalimentacién
en relacién a la ejecucion de tareas; (2) proporcionan objetivos claros; (3)
permite realizar una comparacion del desempeno previo para asi mejorar
actuaciones actuales.

3.5 La auto-determinacién como parte del proceso de ludificacién

La teorfa de la auto-determinacién (TAD) consiste en una
aproximacion al proceso motivacional y la personalidad, que destaca la
importancia de los recursos internos de los seres humanos en el desarrollo
de la personalidad y la auto-regulacién conductual (Ryan y Deci, 2000).
Adicionalmente, sus planteamientos se derivan de la teorfa cognitiva
de la evaluacién, la cual sostiene que las recompensas presentan dos
caracteristicas sobresalientes: proporcionan una retroalimentacion sobre
el desempefio y le indican al ejecutor de la conducta por qué se encuentra
realizando determinada tarea (Landers, Bauer, Callan y Armstrong,
2015). Dicha consciencia sobre la realizacién de la tarea se denomina
“percepciones de control” y en caso tal de tener mayor relevancia para
quien realiza la tarea, el locus de causalidad se traslada del interior del
individuo al ambiente en el cual se enmarca el mismo. Igualmente, la
teoria de la autodeterminacién ubica la motivacién intrinseca y extrinseca
en un continuo; sin embargo, la motivacidn intrinseca se concibe como
generadora de un aprendizaje de mayor calidad al tiempo que incrementa
la creatividad (Ryan y Deci, 2000 en Landers et al., 2015). A pesar de esto,
cabe senalar que la motivacién extrinseca no deberia ser vista como mas
débil sino como diferentes entre si y cuya efectividad varia dependiendo
del contexto en el cual se aplique.

Por otra parte, existen tres necesidades bdsicas que fundamentan
la TAD vy resultan de vital importancia al momento de implementar
mecdnicas y dindmicas de juego en el proceso de ludificacién: (1) la
autonomia, asociada con la capacidad de tomar decisiones propias,
(2) el ser y sentirse competente en el uso de habilidades que son

retroalimentadasy mejoradasy (3) la necesidad de relacionarse (Gonzalez,
2016).
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4.PROPUESTA

4.1 Inclusién de la ludificaciéon en los contextos académicos: algunas
consideraciones

De acuerdo con Zichermann, fundador y director ejecutivo de
Dopamine Inc., la aplicacién de los principios de ludificacién puede
incrementar hasta en un 40% la capacidad de aprender nuevas habilidades
(Giang, 2013). Ahora bien, la implementacién de este tipo de estrategias
implica una serie de pasos, entre los que se encuentran:

- Determinacién de las caracteristicas de los aprendices: cuando se
implementan nuevos enfoques en los procesos de ensenanza, es esencial
definir los perfiles de los estudiantes con el fin de establecer aquellas
herramientas y técnicas que mas se ajusten a ellos. Kiryakova, Angelova
y Yordanova (s.f) sefialan que para ello es esencial comprender la
predisposicién de los estudiantes a interactuar con los contenidos y a
involucrarse en tareas de aprendizaje de naturaleza competitiva. Ademis,
es importante considerar las habilidades requeridas por cada participante
para alcanzar los objetivos deseados; si las tareas resultan muy complejas,
esto puede generar desmotivacién en los aprendices y conducir asi a
resultados negativos.

- Definicién de los objetivos de aprendizaje: es importante que las metas
del aprendizaje sean clarasy especificas. Los objetivos ayudan a determinar
el contenido educativo y actividades a ser incluidas dentro de los procesos
pedagdgicos y, de esta manera, seleccionar los mecanismos ladicos mas
apropiados.

- Creacién de contenido educativo y actividades para la ludificacién:
el contenido deberda ser generar compromiso y poseer un nimero
considerable de elementos multimedia para que resulte atractivo.

- Adicién de mecanismos y elementos ladicos: finalmente, el
componente clave es la inclusién de actividades y tareas que los
aprendices deben ejecutar. Estas pueden llevar alaacumulacién de puntos,
recompensas, adquisicion de medallas o a la transicién de un nivel a otro.
En todo caso, el objetivo de estas acciones va dirigido a alcanzar objetivos
de aprendizaje previamente determinados (Kiryakova et al., s.f.).

Junto con este conjunto de etapas, es posible identificar ciertas
caracteristicas en la aplicacién de esta estrategia en ambientes de
aprendizaje como lo son: (1) libertad para equivocarse, (2) répida
retroalimentacion, (3) progreso y (4) storytelling (Stott y Neustaedter,
s.f.). Segin esto, aquellos contenidos educativos que incluyen disefios
de juego incentivan a los participantes a experimentar sin el miedo
de generar consecuencias irreversibles; de esta manera, los estudiantes
pueden re-centrar su atencién no sobre el resultado final sino sobre
el proceso y de alli generar un aprendizaje. Por otro lado, entre mas
dirigida y frecuente sea la retroalimentacién realizada en relacién a una
actividad, mucho mas efectivo sera el aprendizaje. En relacion al progreso,
este se puede evidenciar a lo largo del juego en diferentes formas como
niveles o misiones; esto le permite al estudiante o aprendiz estructurar y
guiar sus acciones mediante la organizacién de informacién en diferentes
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categorias y de alli mejorar sus capacidades atencionales. Por ultimo, el
storytelling es una forma de narrativa que impacta de manera positiva el
aprendizaje dentro de la dindmica de ludificacidn; a través de las historias,
es posible ubicar elementos de aprendizaje dentro de un contexto realista
en los cuales los diferentes conocimientos puedan ser aplicados (Stott y
Neustaedter, s.f.).

4.2 Impacto de la ludificacién en la motivacion y el comportamiento
en el ambito académico

Trabajos recientes han proporcionado evidencia significativa que
demuestran la importancia de estrategias como la ludificacién en el
mejoramiento de la motivacién y de conductas especificas en el ambito
educativo.

Recientemente, Yildrim (2017) da cuenta del efecto positivo de
la implementacién de practicas pedagdgicas fundamentadas en la
ludificacién sobre el logro de los estudiantes y de sus actitudes hacia las
lecciones impartidas. Por su parte, Mekler, Brithlmann, Tuch y Opwis
(2017) examinaron los elementos individuales del proceso de ludificacién
que inciden en la motivacién intrinseca y su relacién con la TAD.
Entre los resultados mas significativos, se encuentra que los componentes
como los puntos, niveles y tablas de clasificacién funcionan méds como
incentivos extrinsecos que promueven el desempefio, pero no conducen
directamente a mejorar la competitividad o la motivacién intrinseca.
Esto se releja en un incremento significativo en el nimero de respuestas
emitidas por parte de los participantes, mis no en la calidad de las mismas
las cuales tendieron a mantenerse igual. En esta mismalinea, un estudio de
caso comparativo elaborado por Laskowski y Badurowicz (2014) refiere
que aquellos grupos de clase ludificados completaron un mayor niimero
de tareas por persona que aquellos que no lo estaban; de igual manera, se
registrd una mayor asistencia a aquellas clases que introdujeron este tipo
de procesos en sus dindmicas pedagodgicas.

Sailer, Hense, Mayr y Mandl (2017) igualmente aportan evidencia
en relacién al impacto de la ludificacién en procesos motivacionales.
Puntualmente, sugieren que la efectividad de la ludificacién como
tal radica en la manera en la cual se organizan los elementos del
juego dentro del disefio; de esta manera, componentes como medallas,
tablas de clasificacion y gréficos de desempeno y ejecucidn, tienen un
impacto positivo en la satisfacciéon de la necesidad de desempeno de
los participantes. Por su parte, otros elementos como avatares, equipos
y narrativas impactaron exitosamente las experiencias de las relaciones
sociales durante la ejecucion del juego. De igual forma, Contreras y Eguia
(2017) lograron demostrar de forma exitosa mejoras en términos de
atencion y proactividad en estudiantes mediante un curso de disefio de
videojuegos que incluia insignias, retos, puntos y nuevas experiencias. Por
tltimo, Poondej y Lerdpornkulrat (2016) reafirman la importancia de la
ludificacién en la generacién de un enganche en procesos de aprendizaje.

Teniendo en cuentalos hallazgos de varios de los estudios mencionados
(Mekler et al., 2017; Poondej y Lerdpornkulrat, 2016; Sailer et al., 2017),
podria afirmarse que buena parte de la efectividad de la aplicacién de la
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ludificacién en procesos de ensenanza recae en la calidad de algunos de
sus elementos cémo puntos, medallas, tablas de clasificacién, entre otros,
los cuales inciden directamente en la motivacién de los participantes,
especialmente en aquella relacionada con la motivacién al logro.

Desde la psicologia, esta afirmacién encuentra fundamento en las
técnicas de modificacion conductual conocidas como moldeamiento y en
los diferentes programas de reforzamiento, las cuales a su vez se basan en
procesos de condicionamiento operante. Por una parte, el moldeamiento
es un procedimiento en el cual se refuerzan las aproximaciones que se
realizan de manera sucesiva a la conducta deseada (Larroy, 2008); esta
técnica sigue los siguientes pasos:

- Definicién del comportamiento final: se refiere aaquellas acciones que
se espera adquiera la persona o el sujeto a partir del reforzamiento.

- Definicién del comportamiento inicial: son aquellas conductas a
partir de las cuales se puede generar una aproximacién constante al
comportamiento deseado.

- Definicién de los pasos a seguir: se trata de la cantidad de etapas
intermedias entre el comportamiento inicial y aquel deseado.

Si se observa con detenimiento, estos pasos son similares en su
forma con los pasos que sigue la implementacién de la ludificacién
propuestos por Kyryakova et al. (s.f.); especificamente, la definicién
de los objetivos de aprendizaje no es otra cosa que la definicién
del comportamiento final deseado, mientras que los mecanismos y
contenidos del aprendizaje corresponden a las etapas intermedias
en la cual se van enlazando mediante reforzamientos aquellos
comportamientos cercanos al resultado final esperado.

Igualmente, los elementos ya mencionados que influyen en el
proceso de ludificacién encuentran también su fundamento desde el
condicionamiento operante en la forma de refuerzos positivos aplicados
en programas de reforzamiento de razén fija; esto es que deben ocurrir
un nimero fijo de respuestas para que la siguiente sea reforzada (Domjan,
2010). Estos programas permiten un niimero de respuestas alto y estable;
asi mismo, en los procesos de ludificacién cada accidén orientada al
aprendizaje final es debidamente reforzada mediante medallas, puntos,
tablas de clasificacién o algun otro tipo de estimulo social. De acuerdo
con Crespo y Larroy (1998 citado en Larroy, 2008) este tipo de
estimulos presentan ciertas ventajas como promover la autoestima, son
poco costosos, se presentan de manera natural en situaciones sociales y
fortalecen la motivacidn intrinseca.

Por dltimo, es vélido reafirmar la relacién que sostienen algunas de
las técnicas y elementos presentes en la ludificacién con los procesos
motivacionales. Al respecto, desde el estudio de la motivacion al interior
de las dindmicas de ludificacion se presenta lo que se conoce comtiinmente
como “necesidad de logro” la cual consiste en “el deseo de tener un buen
desempefio en cuanto a un estandar de excelencia” (Reeve, 2009, p. 130)
McClelland (citado en Pardee, 1990) sugiere que cuando una necesidad
es fuerte en una persona, esto la motivara a exhibir comportamientos que
la conduzcan a la satisfaccién de dicha necesidad (necesidad de logro).
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De igual manera, existen unas caracteristicas que describen a aquellas
personas que buscan satisfacer esta necesidad:

- Prefieren situaciones donde pueden asumir sus propias
responsabilidades con el fin de dar solucién a diversos problemas.

- Buscan alcanzar logros moderados y asumir riesgos calculados.

- Requieren retroalimentacion concreta sobre qué tan bien les estd

yendo (McClelland y Johnson, 1984, p. 3, citado en Pardee, 1990).

5. CONCLUSION

Como se pudo evidenciar en el presente documento, existe una estrecha
relacién entre la psicologia y la estrategia de ludificacién en tanto
esta ultima estd sustentada en multiples procesos de orden basico y
superior que orientan las formas en la cual los seres humanos conocen,
aprehenden y asimilan la realidad y estructuran el conocimiento sobre
la misma. Especificamente la motivacién, la emocién y el aprendizaje
asociativo expresado en el condicionamiento operante, cumplen un papel
clave pues estin ligados a la busqueda y cumplimiento de metas y
logros, aspecto fundamental de esta forma de ensenanza. Es a través
del fortalecimiento de estos procesos y de la comprensién de los
mismos que es posible garantizar mejoras en el aprendizaje, mucho
mis teniendo en cuenta los principales beneficios de la ludificacion
como lo son mejorar la experiencia, propiciar el cambio conductual y
generar una retroalimentacién instantdnea. Es por esto que la ludificacién
progresivamente se ha venido ubicando como uno de los principales
referentes en cuanto a innovacién pedagdgica en las diferentes reas
del conocimiento, desafiando asi modelos tradicionales de ensefanza y
volviendo asequible el conocimiento a un amplio nimero de personas con
necesidades cada vez més diversas.

Hoy en dia, la ludificacién aun tiene un gran desafio que corresponde
a garantizar su acogida en las aulas de clase por parte de los docentes.
Mientras que el trabajo realizado por Marti, Segui y Segui (2016) muestra
una baja recepcién por parte de los docentes de este tipo de iniciativas
en el contexto universitario, el trabajo de Aznar, Raso, Hinojo y Romero
(2017) sugiere un total convencimiento por parte de los futuros docentes
en cuanto alaimplementacién de las tecnologias y de la ludificacién como
aliados potenciales en los procesos de ensenanza aprendizaje. Por otra
parte, sabiendo las implicaciones contrarias que puede tener el uso de los
reforzadores en la consolidacién de determinados comportamientos, cabe
entonces cuestionar la forma de posibilitar el desarrollo de la motivacién
intrinseca a in de alinear los objetivos que puede tener un proceso de
ludificacién para las personas que participan en el mismo. Para ello, es
importante que la ludificacién integre dentro de sus dindmicas aspectos
relacionados con la satisfaccién misma de la ejecucién de las actividades
o tareas, al tiempo que debe asumir una perspectiva que contemple la
dimensién de la autorealizacién de la poblacién objetivo, asi como otros
aspectos que fomenten la autonomia en la ejecucion de las tareas; esto
con el in de no perder el norte de las acciones que se ejecutan y asi no
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entorpecer o dificultar el proceso de aprendizaje. De igual manera, las
actividades pedagodgicas ludificadas deben procurar garantizar contenidos
educativos enriquecidos que miés alld de propender por el uso de puntos,
clasificaciones o niveles, deben orientarse a generar escenarios y contextos
que resulten lo suficientemente atractivos para vincular de manera plena
alos participantes y asi promover la autodeterminacién e independencia.

Por tltimo, es importante recordar la vertiginosidad con la cual las
tecnologias avanzan hoy dia lo cual a su vez genera constantes cambios
en la dindmica de ensefianza — aprendizaje, asi como nuevas formas
de entender y abordar el comportamiento y la motivacién. Es por esto
que es absolutamente necesario incentivar y fortalecer la investigacién
interdisciplinar, particularmente entre disciplinas como la pedagogia,
psicologia, trabajo social e ingenierias, que permitan identificar nuevas
formas de aprendizaje, asi como cambios en los procesos motivacionales
que a su vez permitan disefar estrategias pedagdgicas novedosas y flexibles
dirigidas a jévenes con una amplia capacidad de adaptacién y cuya
voracidad de informacién exige respuestas innovadoras tal como lo
plantea la ludificacion.
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