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Resumen

Este articulo presenta una revision sistematica de literatura relacio-
nada con la gamificacién para identificar el impacto que ésta ha
tenido en los procesos de formacién en el sector educativo y em-
presarial. Entendida como el uso de mecanicas de juegos en contex-
tos habitualmente no lidicos orientadas a motivar la resolucién de
problemas, la gamificacién contribuye a la estimulacién de determi-
nados comportamientos en las personas, tal como lo muestran los
estudios consultados. De esta manera, el aumento en la motivacion,
participacion y compromiso a partir de los aspectos de gamificacion
en diferentes entornos cotidianos permite ver el alcance de la apli-
cacion de esta técnica en la adquisicion innovadora de conocimiento
por parte de los aprendices.

Motivational experiences of gamifications: a systematic
literature review

Abstract

This paper presents a systematic review of the literature related to
gamification in order to identify the impact this has on learning pro-
cesses in the fields of education and business. Understood as the use
of the dynamic of play in generally non-ludic contexts directed at
problem solving, gamification contributes to the stimulation of cer-
tain behaviors in people, as demonstrated by the studies consulted.
Thus, the increase in motivation, participation and commitment de-
rived from the aspects of gamification in various daily environments
allows us to see the scope of the application of this technique in the
innovative acquirement of knowledge by students.
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Introduccion

a gamificacion se define como la inclusion de las técnicas

de diseno, la mecanica y/o estilo de juego en sistemas que

usualmente no son juegos con el propésito de enriquecer la
experiencia y participacion del jugador (Deterding, O’Hara, Si-
cart, Dixon, & Nacke, 2011). Hablar de la palabra “gamificacion”
conlleva a descomponerla en su raiz “game”, juego, y los afijos
“j-fica-cion” que indicaria un proceso, es decir, “hacer, conver-
tir en, producir”. De esta manera, se podria entender como una
“puesta en juego” o una transformacién de actividades orientadas
por la actividad de jugar. Para la Real Academia Espafiola jugar
es hacer algo con alegria para entretenerse, divertirse o desarro-
llar capacidades. El estudioso del Homo ludens, Johan Huizinga
(2004) lo orienta como la accion libre y desinteresada, en un de-
terminado tiempo, espacio y bajo unas reglas definidas, mientras
que Roger Caillois (1986) lo caracteriza como libre, separado,
incierto, improductivo, reglamentado y ficticio segin lo expone
Grau (2014). Del mismo modo McGonigal (2014) considera que
los juegos podrian resolver problemas importantes de la humani-
dad, canalizar actitudes positivas y la colaboracién en un contex-
to del mundo real. Segin Vygotsky, jugar es importante porque
ayuda a crear la zona de desarrollo proximo que sirve, por ejem-
plo, para que los nifios tengan un comportamiento avanzado para
la edad en la que se encuentren (Moll, 1990).

Teniendo en cuenta lo anterior, la gamificacién se identifica,
de entrada, por su caracter antropolégico y didactico. La aplica-
cion de juegos ha sido un elemento historico desde las primeras
civilizaciones, tanto que se puede considerar como un elemento
incluido en todas las culturas por ser inherente a la naturaleza
humana (Goémez Garcia, 2015), desde nifios se aprende por me-
dio de estos y son un espacio de entretenimiento y diversion. En
la actualidad, es imposible dar la espalda al auge de la indus-
tria del entretenimiento y los videojuegos. Segun la investigacion
realizada en 4.000 hogares estadounidenses por Entertainment
Software Association (2015), el 42% de las personas los juegan
regularmente y de estas el 54% lo hacen para compartir con sus
amigos y el 45% para pasar tiempo con su familia. Ademas, se
establecié que un 5% de los compradores resaltan el valor edu-
cativo del juego.

El interés educativo en el juego y sus tecnologias se ha incre-
mentado en las ultimas décadas. Una de las tendencias es recalcar
que se debe aprovechar el potencial de los juegos para ensenar
de forma diferente, haciéndolos un complemento de los medios
disponibles y no un sustitutivo, segiun Gallego Duran y Llorens
Largo (2011). Asimismo, con animo de contrarrestar debilidades,
se busca situar al estudiante como actor principal de su propio
desarrollo (Olomudzski & Lang, 2014). De acuerdo a lo anterior
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es importante reconocer la relacién entre juego y educacion en-
tendiendo que hay un limite en la conducta ética para que el
aprendiz no caiga en una explotacion exagerada con la excusa
de lograr los objetivos del juego segun lo que proponen Kim
y Werbach (2016). El estudio de la gamificaciéon implica, pues,
entender su impacto y determinar sus alcances. La presente re-
vision sistematica de literatura determina los elementos de la
gamificacién, muestra algunas consideraciones respecto a la apli-
cacion para luego considerar su alcance en el ambito educativo
y empresarial.

Materiales y métodos

Para llevar a cabo una revision sistematica de literatura (Velas-
quez, 2014) es indispensable seleccionar fuentes de informacion
con la mayor cantidad de estudios posibles, es asi como se uti-
lizaron diferentes motores de busqueda y bases de datos, de in-
formacién cientifica y académica, tales como IEEE, Institute of
Electrical and Electronics Engineers; ACM, Association for Com-
puting Machinery; Science Direct y Scopus. El criterio de busque-
da principal estuvo relacionado a las palabras clave gamificacion,
videojuegos, recompensas y comportamiento, orientadas por las
siguientes preguntas de investigacién (PD):

» PI1. ;De qué manera la gamificacion podria contribuir a
formar habitos y comportamientos en escenarios atracti-
vos, divertidos y motivacionales?

» PI2. ;Cuiles han sido las aplicaciones especificas de la ga-
mificacion, orientados al cambio de comportamiento?

» PI3. ;Cémo han sido implementados los escenarios gamifi-
cados en diferentes contextos desde el punto de vista tec-
noloégico?

» PI4. ;Cuiles son las desventajas de la gamificacion?

Los criterios de seleccion se orientan a la identificacién de ex-
periencias relacionadas con las preguntas de investigacion y tra-
bajos que exponen soluciones implementando la gamificacion.
De los estudios encontrados se seleccionaron los que incluyen el
criterio de busqueda en los titulos, resimenes y palabras clave
de las publicaciones relacionadas al tema desde del ano 2012,
escritas en inglés y espanol, pertenecientes a revistas indexadas
o en las que se garantiza la evaluaciéon y control de calidad reali-
zada por pares.
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Resultados y discusion
Elementos que determinan la gamificacion

Los juegos contemplan la participacién en actividades fisicas o
mentales placenteras para conseguir una satisfaccion emocional
(Carrillo Lépez, 2015), dado esto la gamificacion debe estimar
tres propiedades considerables: mecanica, dinamica y emocio-
nes (Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy, & Pitt, 2015). La
mecanica se orienta a los objetivos, reglas, entorno, retos y li-
mitaciones que se mantienen constantes para todos los jugado-
res, la dinamica describe cémo los jugadores interactian ante
las reglas propuestas. Las emociones se fundamentan en las re-
acciones y estados mentales que tiene el jugador al participar en
la experiencia. Considerando la gamificacién como un concepto
relativamente nuevo (Gonzalez Tardon, 2014) se han definido las
siguientes caracteristicas generales que describen sus ventajas:

» Convierte tareas tediosas en atractivas.

» Fomenta la participacion del usuario.

» Fortalece vinculos con la estructura social.
» Fideliza a los usuarios.

En la figura 1 se detallan los elementos que participan en la mo-
tivacion del jugador, un segundo se clasifica los tipos segun la
dimension a la que se orienta el estudio, estos responden a quién
va dirigido, a través de qué medios y como se realiza. En el tercer
apartado se exponen los tipos de retos segun los factores como
la fuente y la estructura; segun la fuente hay retos exégenos,
directamente plasmados por el disenador y los endégenos, defi-
nidos por el jugador. Respecto a la estructura se encuentran retos
finitos, aquellos que tienen una ruta definida, y retos infinitos en
los que el jugador se centra en un ciclo constante de retroalimen-
tacion. Finalmente se describen los tipos de reglas que se imple-
mentan, las constantes que son aplicadas en todo momento, las
situacionales que se aplican en ciertos momentos y las estructu-
rales que definen céomo se debe conformar el juego.

En la mecanica del juego se utilizan estrategias para mante-
ner activa la participacion y motivacién del usuario, aqui se usa el
concepto de sistemas hedonicos, como la motivacién intrinseca re-
lacionada con el placer que surge de interactuar con la actividad, y
utilitarios, como la motivaciéon generada mediante la entrega de re-
compensas, (Melenhorst, Novak, Micheel, Larson, & Boeckle, 2015).
Sobre los elementos de motivacion se hace referencia a los siguien-
tes términos (da Rocha Seixas, Gomes, & de Melo Filho, 2016):

» Puntos: recompensan al usuario después de ciertos com-
portamientos.
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Figura 1. Aspectos clave de la gamificacion.

GAMIFICACION
—|Elemﬂ,— Mercancias virtuales

Puntos

Trofeos y medallas

Tablas de clasificacién

Niveles
—| Tipos |——| Objetivos l— Individual y colectivo
Individual
Colectivo

Fondo Gamificacién seria

Entretenimiento

—|FOI'L,— Modo virtual

Hibrido

Modo fisico

Estructura l— Finito

Infinito

—| Retos

Fuente Endégeno

Exégeno

—M— Estructurales

Constantes

Situacionales

Fuente: autores. Adaptado de Gonzalez Tardén (2014).

» Niveles: indican que se ha logrado una meta, cuanto mayor
sea el nivel, mayor es el respeto y estatus.

» Trofeos y medallas: reconocimiento visible al alcanzar nue-
vos niveles y desafios.

» Mercancias virtuales: objetos que pueden ser comprados
utilizando puntos acumulados con el tiempo.

» Tablas de clasificacion: muestran la posicion de los usua-
rios en comparaciéon con los demas (Werbach & Hunter,
2012).

Referente a los elementos anteriores, Werbach (2014) relaciona
la triada Point Badges Lear boards, PBL, de la gamificacion que
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consta especificamente de los elementos basicos usados en las
experiencias de este tipo, es decir, aquellos que deben ser indis-
pensables en la aplicacion de gamificacion. El mismo autor resal-
ta la importancia del enfoque en los procesos que se debe dar a
cada una de las actividades y retroalimentaciones que se derivan
de la interaccion.

Interaccion con el usuario

Aspectos como el estado de flujo, considerado como el estar to-
talmente concentrado en una actividad a tal punto de tener dis-
torsion del sentido del tiempo (Hamari & Koivisto, 2014), juega
un papel fundamental en la renovacién de informacién. Cuando
ésta tiende a ser demasiado alta resulta frustrante en el usuario y
hay poca disminucioén de los intereses (Senapati, 2013). Ademas,
se debe tener atencién en los mensajes que se van a transmitir,
asi como su alteracion, longevidad y frecuencia, ya que pueden
alentar comportamientos positivos o evitar conductas negativas
(Freudmann & Bakamitsos, 2014). De la misma forma, para aca-
parar la atencion del usuario se aconseja definir una estrategia,
historia y realizar pruebas de juego (Miiller, Reise, & Seliger,
2015), para esto se deben categorizar los jugadores segun el com-
promiso que tienen respecto a la actividad y su participacion.
En la figura 2 se resumen los perfiles y estatus, apreciandose
jugadores competidores, conseguidores, socializadores y explora-
dores con sus respectivas motivaciones. En la figura 3 se describe
el papel del jugador segun las acciones que desempena: el juga-
dor participa activamente, el disefiador administra, el observador
participa pasivamente para tomar decisiones y el espectador para
brindar opiniones.

Gamificacion como escenario de motivacion
La gamificacién es un elemento para satisfacer las necesidades

de motivacion hacia una actividad. A estas necesidades se refiere

Figura 2. Perfiles de estatus.

Competidores Conseguidores Socializadores Exploradores
Motivadores Buscan Buscan Bucan
en ganar, estatus compartir, descubrir,
competir, comentar, conocer
liderar logros difundir

Fuente: autores, adaptado de Bartle (1996).
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Figura 3. Tipos de estatus.

—| Interno/externo a la organizacion |

—| Compite en la experiencia |

—| Administracion |

Disenador

—| Creacion de la experiencia |

TIPOS DE
USUARIO

—| Involucrado de forma pasiva |

—| Popularidad de la experiencia |

||

—| Retroalimentacion |

Autoridad visible |

Fuente: autores, adaptado de Robson et al. (2015).

la teoria de la autodeterminacion estudiada por Deci & Ryan (2008)
y que se define como el cumplimiento de la competencia, auto-
nomia y relaciones sociales para que el usuario aumente su pro-
ductividad. Para comprobar la efectividad de los tres factores
antes mencionados, Nikou & Economides (2014a, 2014b) hacen
uso de dispositivos moviles para evaluar el conocimiento de los
estudiantes. Estos manifiestan, segun encuestas llevadas a cabo
al finalizar la practica, que se cumple con la autonomia, la com-
petencia y las relaciones con sus compaiieros al usar evaluacio-
nes virtuales, lo que ayuda a mantener una motivacion activa
durante todo el proceso. Ademas Streb et al. (2015), verifican que
el acompanamiento social garantiza un mayor grado de moti-
vacion, usando gamificacion y comprobando que un grupo de
nifios se sienten mejor al aprender de sus companeros que al
aprender del profesor.

Es asi como los tres factores de competencia, autonomia y re-
laciones sociales que menciona la teoria de la autodeterminacion
se entienden como producto de la motivacion intrinseca, donde
la realizacion de la conducta en si, es la que motiva al jugador.
Esta teoria también hace referencia a la motivacion extrinseca, es
decir, cuando son factores ajenos a la actividad los que impulsan
al usuario; para mencionar que un aumento en la entrega de re-
compensas disminuye el nivel de creatividad a la hora de realizar
tareas. Se relaciona esto con lo concluido por Réka et al. (2015),
al verificar que un grupo de estudiantes de educacién a distancia
requiere menor cantidad de recompensas para lograr sus obje-
tivos en comparacién con un grupo de educacién presencial de
tiempo completo. Otro factor que pasa a ser relevante segun Lee,
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Lee y Hwang (2015) es el uso de la TIC, pues estas concentran al
usuario y lo llevan a disfrutar de la competencia, las relaciones y
su autonomia, por lo cual, estas son un aliado para asegurar el
cumplimiento de la teoria de la autodeterminacion.

Practicas emergentes en escenarios gamificados

De acuerdo al contexto de aplicacion Werbach y Hunter (2012)
han clasificado tres categorias donde la gamificacién tiene inje-
rencia, las cuales son: interna, orientado al personal propio de la
organizacion; externa, orientado a clientes; y cambio de compor-
tamiento para modificar conductas sociales y ambientales.

Dentro de las organizaciones o interna

En este grupo se encuentra el uso orientado al personal propio
del contexto donde se realiza la experiencia con el fin de mejorar
sus propios resultados.

Participacion. En primer lugar, se encuentran experiencias que
resaltan la participacion de los integrantes, entre estas se describe
el uso de plataformas online como Learn2Mine presentada por
Anderson, Turner, Dierksheide y McCauley (2014) para la ense-
fnanza de ciencias de datos. La plataforma Javala implementada
por Lehtonen, Aho, Isohanni y Mikkonen (2015) para el aprendi-
zaje del lenguaje Java. Interactive Gamification Classroom (1GC)
disenada por Morillas Barrio, Mufioz Organero y Sanchez Soriano
(2015) implementada con estudiantes de las universidades de El-
che y Alicante, el plugin para el sistema Blackboard presentado
por de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete y Pagés (2014)
y de-Marcos, Garcia-Lopez y Garcia-Cabot (2016) implementado
con estudiantes de especializacion en economia, administracion
de empresas, contabilidad y finanzas. Finalmente, la plataforma
para el aprendizaje de matematicas y geometria desarrollado por
Toda, do Carmo, Mesquita, da Silva y Brancher (2014) para estu-
diantes de secundaria en Brasil. Un segundo punto en el que se
resalta la participacion esta orientado a incentivar la creatividad e
innovacion, como la propuesta presentada por Marasco, Behjat, &
Rosehart (2015) para estudiantes a los que se presentan proble-
mas de légica y circuitos electrénicos y se resalta el compromiso
al incluir elementos de juegos como puntos e insignias. Como ter-
cer item se encuentra la participacién en el area empresarial, en
este caso Miiller, Reise, & Seliger (2015) resaltan la combinacion
de diversion y aplicacién de retos significativos que generan un
estado de concentracion en la actividad propuestas.

Colaboracion. De acuerdo al aumento de colaboracién entre
los participantes se presentan ejemplos que destacan este factor.
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Un aspecto relacionado con el trabajo colaborativo identificado en
los escenarios gamificados, es que se observa mayor grado de co-
laboracion. Es asi en la aplicacion moévil UR-Walking desarrollada
por Bockes, Edel, Ferstl y Schmid (2015) para ayudar a georrefe-
renciar puntos exactos sobre el campus ganando puntos, se obser-
va mayor grado de colaboracién en comparacién con el ejercicio
donde no se reciben recompensas. Otros ejemplos son los presen-
tados por Longstreet & Cooper (2013) que se orientan al desarrollo
de software por equipos mediante la inclusion de niveles y perfi-
les personalizados. También se encuentra la aplicacion TrenRack
presentada por Melenhorst et al. (2015) mediante la practica de
crowdsourcing o practica de colaboracion masiva voluntaria para
etiquetar imagenes sobre prendas de vestir con el fin recibir pun-
tos e insignias. Asimismo, para la contribucién en gestion del cono-
cimiento en ambientes empresariales, estas practicas presentadas
por Jurado, Fernandez y Collazos (2015) y Morschheuser, Henzi y
Alt (2015) demuestran aumento en la participacion y lectura de la
documentaciéon compartida en redes de trabajo cuando se inclu-
yen tablas de clasificacion y recompensas por la interaccion. Por
altimo, se resalta la inclusién de puntos por el desarrollo de deter-
minada actividad, asi lo demuestran las practicas anunciadas por
Attali y Arieli-Attali (2015) y da Rocha Seixas et al. (2016) que otor-
gan puntaje al estudiante por resolver ejercicios matematicos. Mas
concretamente en esta ultima experiencia, con el uso de ClassDojo
y ClassBadges en un curso de geometria, el 81% recibi6 insignias y
mostré mayor motivaciéon por colaborarle a sus companeros.

Externo

Los escenarios externos resaltan el uso de gamificacion orientada
al cliente final o a los potenciales clientes, desde donde se genera
la motivacion para la fidelizacién de la marca y el compromiso de
incorporarse de forma positiva con la compra de productos y/o
servicios. Es considerable resaltar el estudio hecho por Lucassen
y Jansen (2014) donde 9 de 9 gerentes empresariales reconocen
que los resultados positivos se generan con campafnas a corto
plazo. Para recalcar el uso de la gamificacién en el comporta-
miento de los clientes se referencia el analisis hecho por Robson
et al. (2015), sobre el programa de television American Idol que
involucra la atencion de clientes, espectadores, y usuarios, parti-
cipantes, a través de recompensas para aumentar el compromi-
so. Asi se obtuvieron 11.59 millones de discos y 110 millones de
sencillos vendidos desde 2012. También Robson, Plangger, Kietz-
mann, McCarthy y Pitt (2016) referencian el método usado por el
rapero Jay-Z quien us6 un sistema de retos para la presentacion
de su libro Decoded, a través de acertijos motivaba a los clientes
para obtener regalos y logré atraer mas de 1 millén de seguido-
res a su pagina de Facebook y pasar 18 semanas en la lista de
best sellers del New York Times.
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Cambio de comportamiento

La tercer categoria esta relacionada con el cambio de comporta-
miento, se resalta inicialmente como lo sugiere Hamari, Koivisto
y Pakkanen (2014) que la mayor parte de experiencias donde
se registra cambio de comportamiento, se presenta en contextos
en los cuales al usuario le resulta dificil comenzar. Para entrar
en detalle, se da cuenta del comportamiento de los usuarios de
la plataforma Sharetribe segin la practica realizada por Hamari
(2015) donde estos aumentan las propuestas comerciales y el nu-
mero de transacciones de bienes y servicios, ademas de interac-
tuar con comentarios en las publicaciones de ofertas. Se observa
que en estudiantes que reciben un curso de motivacién empresa-
rial llevado a cabo por Bellotti et al. (2013) expresan aumentar la
motivacion y mantener un interés activo en el aprendizaje cons-
tante de los conceptos tras realizar una investigacion cualitativa
a su desempeiio.

También se ve la motivacion para tener un estilo de vida sano
en cuanto a alimentacién y ejercicios fisicos. Asi lo demuestra la
experiencia realizada por Giannakis, Chorianopoulos y Jaccheri
(2013) donde se otorga retroalimentacién en tiempo real al usua-
rio sobre estadisticas de ejercicio y estado fisico con el fin de
animar al usuario para que cumpla sus objetivos, situacion similar
es presentada por Hamari & Koivisto (2014) donde se sigue la
interaccion del usuario con la aplicacién Fitocracy para seguir las
actividades diarias y las rutinas definidas por este, también se ex-
pone el caso de la aplicacion Nike+ en una usuaria en particular,
segun Graham Stuart (2014) la sefiora de 44 anos realiza ejerci-
cios durante 30 minutos diarios en 4 meses, finalmente incremen-
t6 un 96% de tiempo en ejercicios realizados y una pérdida de
10 Kg, el sistema incluy6 puntos y consecucion de insignias. En
relacion a esta linea de argumentacion, haciendo énfasis en la ali-
mentacion de un grupo de ninos en edad escolar, se crearon di-
dacticas proyectadas por Jones, Madden y Wengreen (2014) para
incentivar el consumo alimentos saludables, al final se obtuvo un
aumento en el consumo de las frutas y hortalizas en un 39% y
33% respectivamente.

Conservacion ambiental

Un contexto en el cual se quiere hacer énfasis son las experien-
cias que favorecen el cambio de comportamiento para conseguir
una conservaciéon ambiental. Con el fin de incentivar el reciclaje,
se ide6 una maquina de reciclaje que otorga puntos por cada
botella entregada, segun explica Kim B. (2015). En la primera
noche se acercaron casi 100 personas a participar mientras se
divertian. Estos proyectos se vinculan con Recyclebank referen-
ciado por Hsin, Huang y Soman (2013) encargado de capacitar a
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personas para adoptar estilos de vida que ayuden a la conserva-
cion del medio ambiente, proyecto que cuenta con 4,5 millones
de miembros registrados y ha reciclado 3,7 mil millones de libras
de materiales.

A nivel organizacional mediante la plataforma Practically
Green (Mazur Stommen & Farley, 2016) se ofrecen experiencias
empresariales para llevar a cabo proyectos que reduzcan la con-
taminacion, el consumo de combustible, las emisiones de CO? y
ahorro en el uso de agua. Referente al consumo excesivo de petro-
leo se advierte sobre su peligro mediante juegos dinamicos como
World Without Oil mencionado por McGonigal (2011), que llaman
a buscar alternativas y generar acciones para las futuras genera-
ciones, también se adopta el proyecto Kukui Cup (Brewer, Lee, &
Johnson, 2011) orientado a desafios estudiantiles que apoyan la
conservacion de energia en residencias y escuelas, haciendo que
los participantes se inclinen por cumplir con las labores mientras
se divierten, esto se evidencia al reportar una disminucién entre el
15 y 20% de consumo de energia en las residencias estudiantiles.

Desventajas de la gamificacion

La gamificacion exige trabajo en equipo y acoplamiento inter-
disciplinar. En el proyecto SimSYS guiado hacia el desarrollo de
software en equipo se presentaron dificultades debido al escaso
tiempo, poca preparacion y problemas de trabajo grupal (Longs-
treet & Cooper, 2013), por lo cual no se pudo definir la verdadera
ventaja de la gamificacién y confirma lo planteado por Landers y
Armstrong (2015) quienes argumentan que la falta de experiencia
minimizaria sus resultados, asi como por Landers, Bauer y Callan
(2015), quienes proponen que los objetivos deben ser especifi-
cos, medibles, alcanzables y realistas para llamar la atencion del
usuario, ya que la principal causa del fracaso en los proyectos
de Tecnologias de Informacion es la incapacidad de abordar el
cambio organizacional (Greene, 2012), es por esto que se termina
dando la razén a Suh, Wagner y Liu (2015), quienes explican que
los usuarios se involucran mas en las actividades cuando sienten
motivacion.

No solo la inclusiéon de gamificacion en los procesos garan-
tiza la solucion a los problemas de aprendizaje, pues se deben
analizar caracteristicas demograficas del usuario, es asi como los
jovenes demuestran mayor simpatia con los sistemas gamificados
(Attali & Arieli-Attali, 2015) debido a la facilidad en el uso de la
tecnologia, pues la edad del jugador influencia la diversioén per-
cibida del juego (Alahiivili & Oinas-Kukkonen, 2016), pero esta
tendencia en el uso de la gamificacion disminuye con la edad
debido a la capacidad y el interés que tiene la persona de interac-
tuar con nuevos sistemas (Koivisto & Hamari, 2014), por lo cual
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prefiere evitar esta interaccion y continuar con los conocimientos
que posee actualmente. Otro elemento a examinar es el hecho
de que los proyectos reflejan estudios hechos en un tiempo limi-
tado, por lo que se debe advertir que el efecto a largo plazo no
esta del todo estudiado y es limitado en algin sentido (Lucassen
& Jansen, 2014), pues la motivacion tiende a disminuir si no en-
cuentra nuevos factores que lo alienten a interactuar.

Conclusiones y discusion

El uso de técnicas de gamificacion tiene aceptacién en multiples
campos tales como la ensefianza en la escuela primaria y secun-
daria, cursos universitarios, aprendizaje empresarial y formacion
en el cuidado al medio ambiente y los buenos habitos de salud. Es
asi como es importante senalar que en el sector comercial las em-
presas tienen en la gamificacién un punto de apoyo para incen-
tivar a sus clientes a la fidelizacién con su marca y la generacion
de relaciones dinamicas entre estos. Se refleja mediante esta revi-
sion sistematica de literatura los resultados positivos que genera
la aplicacion de técnicas de juego en contextos de la vida diaria,
algunos proyectos reflejan resultados cuantitativos que proyectan
la ventaja de su aplicacion respecto a los casos donde no se usan
dichos elementos. Otros resultados cualitativos dejan ver la moti-
vacion que dicen sentir los jugadores al cambiar la forma en que
participan de las actividades. Mediante la tabla 1 se resumen los
trabajos estudiados donde se clasifican por autor, ano, tipo de
estudio ya sea aplicacion interna, externa y comportamental, pais
de origen de los autores principales y los hallazgos principales.
Es de mencionar que el tipo de aplicacién interna se centra en
cambiar la motivacion laboral del personal dentro de la empresa,
organizacién o grupo afectado, de otro lado, la aplicacion exter-
na tiene como objetivo influir en los clientes y personal ajeno a
la propia organizacion, por ultimo la aplicacién comportamental
afecta directamente la forma como el participante actia frente a
determinadas situaciones en medio del entorno gamificado.

Se ha podido observar el potencial que tiene la gamificacion
especialmente en el sector de la educaciéon, cuando es aplicada
bajo las condiciones adecuadas para el usuario denota mejora
en los resultados de aprendizaje de acuerdo a parametros como
motivacion, participacion, concentraciéon y cambios de compor-
tamiento. La introduccion de la gamificacion en las actividades
rutinarias de los usuarios permite comprender su actuar desde un
punto de vista animado y competitivo, dejando de lado el actuar
por obligacion y rutinariamente para enfrascarse en un ambiente
comodo y bajo el cual adquiere habilidades.

Adicionalmente, desde el punto de vista tecnolégico se im-
plementan aplicaciones web, méviles y de escritorio que sean de

| septiembre-diciembre, 2017 | Innovacién Educativa, ISSN: 1665-2673 vol. 17, nimero 75



[7P.63-80] EXPERIENCIAS MOTIVACIONALES GAMIFICADAS: UNA REVISION... Y. 5. PASCUAS, E. 0. VARGAS Y J.1. MUNOZ

75

l Tabla 1. Practicas de gamificacion. Fuente: autores.

l—lslt)l(:d?g ‘ Autor ‘ Pais ‘ Hallazgos principales
(Lucassen & Jansen, 2014) Paises Constatar el conocimiento de gerentes
Aplicacién ! Bajos sobre gamificacion.
externa i i i
(Robson et al., 2016) Canada Creacion de estrategias para conseguir
seguidores musicales.
Estados Entorno en linea para la participacion de
(etaizon et e, Z014) Unidos estudiantes de ciencias de datos.
(Bockes et al., 2015) Alemania lColaboracion en linea para georreferenciar
ugares.
._ | Enfoque para propiciar la gestion del
urietcler e 2l 2015 Collorrleta conocimiento nivel empresarial.
(Longstreet & Cooper, 2013) LEJS;?SSS Propiciar el desarrollo en equipo.
(Melenhorst et al., 2015) Alemania | Colaboracion comunitaria para etiquetar
imagenes.
(Morillas Barrio et al., 2015) Espafia Plataforma online para la participacion de los
estudiantes en tiempo real.
Aplicacién e ey o s, ZET) Alemania Plataforma para propiciar la gestion del co-
Interna v nocimiento en un banco.
(Attali & Arieli-Attali, 2015) Estados Mejora del rendimiento tras incluir
! Unidos puntuaciones.
(de-Marcos et al,, 2016) Espafia Evidenciar la relacion entre participacion
social y gamificacion.
- Examinar la relacion entre participacién
(de-Marcos et al., 2014) Espana social y gamificacion.
(Miiller et al., 2015) Alemania | Generar proyectos de produccion en curso
! de estudiantes.
b e Sohescral, 2006) || Besl Relacién entre participacion y premios en
estudiantes de secundaria.
(Toda et al., 2014) Brasil Participacion social en una plataforma para
estudiantes de matematicas.
(Kim B., 2015) Esrtﬁgg: Mayor participacion en el reciclaje.
(Bellotti et al., 2013) Italia Aprendizaje de negocios y emprendimiento.
(Giannakis et al,, 2013) Grecia Presentacion de informaci6n a personas que
realzan ejercicio fisico.
(Hamari & Koivisto., 2014) Finlandia Justificar la concentracién al cumplir con
Cambio de i actividades diarias del usuario
Comporta- . . . Incluir insignias en un sistema de
miento (Hamari, 2015) Finlandia | ;o cambio de servicios.
Estados Modificacion de los habitos de
Uones et al., 2014) Unidos alimentacion en nifos de escuela.
(Graham Stuart, 2014) LRJ?&% Aumento en habitos de ejercicio fisico.
. . Plataforma online para concienciar a los
(Hsin et al., 2013) Canada usuarios sobre el cuidado ambiental
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facil acceso a los usuarios, en ambientes en los cuales ellos se
desenvuelven facilmente y con los cuales ya estan familiarizados.
Se evidencia, por otra parte, que no necesariamente se deben
incluir aplicaciones animadas en cuanto a los graficos para la in-
teraccion del usuario, sino que se deben incluir las caracteristicas
del juego como insignias, medallas, retos y tablas de clasificacion
para captar la atencion y mejorar la practica del usuario. Asimis-
mo, se debe tener en cuenta el publico al que se dirige la aplica-
cién, pues de acuerdo a las caracteristicas demograficas —sexo,
edad, orientacion profesional— pueden tener diferentes destre-
zas y motivaciones para emprender el aprendizaje propuesto. Por
altimo, cabe agregar que la aplicacion de las técnicas de juego
ayuda a mejorar la comunicacion no solo entre los usuarios fina-
les sino entre el estudiante y el docente gracias a la motivacion
que la misma gamificacion genera. La aplicacion de estas técnicas
marca un futuro prometedor para la dinimica educativa, pues se
aprovechan los recursos y avances tecnolégicos para poner a dis-
posicion de los aprendices el conocimiento de forma diferente a
la educacion tradicional.
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