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Resumen

El auge de la Gamificacién en los ultimos afios pare-
ce imparable. Cientos de publicaciones, cursos y char-
las nos dan pautas, recetas, experiencias y formas de
convertir actividades “serias” en experiencias de juego
gratificantes. La ensefianza no podia ser menos y tam-
bién se estd adentrando en el mundo de la diversién que
emana del disefio de los videojuegos. Pese a todo, des-
garradores lamentos y llantos desconsolados se siguen
oyendo por los pasillos de los departamentos. Sollozos
que anhelan estudiantes trabajadores, motivados, que
lean, entiendan y presten atencién, que estudien y pre-
gunten o, por lo menos, que muestren respeto en clase.
En la desesperada huida de las clases tradicionales, la
Gamificacién se presenta como el mesias que traerd un
nuevo reinado de paz y prosperidad educativa. Ade-
mds, las recetas son tan claras y Igoritmicas que ya han
aparecido las primeras webs y servicios que nos afia-
den la capa de diversion a nuestras clases automatica-
mente. “Un clic aqui y dos alld y tus estudiantes nunca
volverdn a ser los mismos”, nos dicen. A veces los pro-
fesores parecemos principiantes: otros han tenido que
venir a ponerle el palo a nuestro mocho. ;Y qué es lo
que debemos hacer ahora?

Este articulo presenta un combate intelectual entre la
Gamificacién actual, tal y como se predica por doquier,
y la experiencia acumulada de un grupo de profesores
que lleva afios utilizando los videojuegos y la filosofia
de juego en la ensefianza. El punto de vista es critico
y préctico a la par, con la intencién de transmitir las
lecciones aprendidas y, sobre todo, los errores comunes
en la concepcidn y aplicacion de la Gamificacion.
Aviso: este articulo contiene subjetividad explicita e
intencionada. No se ha maltratado ningtin método cien-
tifico, pero tampoco se le han hecho arrumacos.

Abstract

Gamification is growing unstoppable in latest years.
Hundreds of publications, courses and talks give us
guidelines, recipes, experiences and new ways of trans-
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forming “serious” activities into joyful playing expe-
riences. Education has also joined the funny world that
comes from game design, as you might expect. Howe-
ver, heartbreaking moans and desperate sobs continue
to fill up departamental corridors. Sobs that yearn for
diligent, motivated students; those who read, pay atten-
tion and understand, who study and ask questions..., or,
at least, who show some respect during lessons.

In this desperate escape from traditional lessons, Ga-
mification shows itself as a kind of new messiah that
will bring a new kingdom of peaceful and thriving edu-
cation. Moreover, as recipes are so simple and algorith-
mical, they have given birth to websites and services
that offer us an easy way to add fun to our lessons.
“One click here, two there and your students will ne-
ver be the same”, they ensure to us. Sometimes, we
teachers seem novices: others have come before to add
a stick to our mops. What are we supposed to do now?
This paper presents an intelectual fighting between
present Gamification models, as they are shown
everywhere, and the accumulated experience of a
group of teachers that have been usig games and ga-
me philosophy in their lessons for years. The analysis
perspective is both critical and practical, with the aim
of showing the lessons learnt together with misconcep-
tions and common pitfalls in putting Gamification into
practice.

Warning: this paper contains explicit and planned sub-
jectivity. Although no scientific method has been abu-
sed, none has received endearments.

Palabras clave

Gamificacién, Buenas Practicas, Experiencia, Ense-
fianza, Critica

1. Sobre esta reflexion

Como reza el titulo y el abstract, este es un articulo
no convencional en el que pretendemos hacer una re-
flexion y andlisis de la realidad de la Gamificacion [4]
(mas alla de las caras sonrientes que siempre aparecen
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en las empresas que se dedican a ella). Este analisis
pretende mostrar qué es lo realmente importante y qué
puntos debemos tener en cuenta los profesores antes de
lanzarnos al abismo de su aplicacion en la préctica.

En los siguientes aprartados incluimos nuestros pun-
tos de vista y reflexiones subjetivas. Todas las reflexio-
nes estdn apoyadas en nuestra experiencia aplicando
conceptos de Gamificacion antes incluso de la creacién
del propio término. Pese a la experiencia que podamos
tener, entendemos que cualquiera de nuestras reflexio-
nes se plantea para debate, y no debe ser tomada como
cierta per se.

Junto con nuestras reflexiones incluimos también
puntos clave a tener en cuenta en la aplicaciéon de Ga-
mificacion, consejos e informacién tedrica y prictica
que creemos puede ser de valiosa ayuda para quienes
se plantean empezar en este mundo. Confiamos en que
nuestra aportacion sea de ayuda.

2. Arte y gamificacion actual

Aunque la Gamificacién no cuenta con una defini-
cion unica aceptada, las definiciones de unos y otros
suelen rondar una misma idea: el trasplante. Me expli-
caré. En los dltimos lustros hemos asistido a la apari-
cion y evolucién de los videojuegos en sociedad. Em-
pezaron siendo completos desconocidos, pasando a ser
abominables entes pudrementes que nos iban a volver
a todos violentos, para terminar como prodigiosos di-
seflos absorve-sentidos. Este dltimo estatus es el que
todo profesor querria tener en sus clases: estudiantes
absortos en la tarea. Dicho sea de paso, no sélo los
profesores lo queremos: también los empresarios y los
creativos de marketing darfan su reino por este caballo,
por ejemplo.

La Gamificacion gusta de definirse como “el uso de
técnicas de juego en contextos no-lidicos”, o similares.
Esto es lo que he llamado antes “el trasplante”. Basi-
camente, se pretende extirpar de los (video)juegos esa
quintaesencia que los hace absorventes, divertidos, in-
mersivos..., € implantdrsela a nuestro paciente soso. En
nuestro caso, el paciente soso serian nuestras asigna-
turas. En nuestro magico idilio, en cuanto el paciente
recobre el sentido contard con la capacidad de absor-
ver, divertir, enganchar y ensefiar a nuestros estudian-
tes, como si fuera el dltimo Assasins Creed(tm).

2.1. Extirpando la diversion

En nuestro propésito de trasplantar la diversion de
los videojuegos a nuestas asignaturas, lo primero que
la Gamificacidn nos ofrece, en todas sus distintas for-
mas, es un andlisis pormenorizado de las entrafias de
los videojuegos. Es un paso légico: antes de atacar con
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Figura 1: Pirdmide de los elementos de Kevin Werbach

el bisturi debemos conocer bien la anatomia del suje-
to. Entre los andlisis mas mencionados se encuentra el
realizado por K. Werbach (la pirdmide de los elemen-
tos [12]), que estd basado en el articulo de R. Hunike y
otros [5]. Este andlisis nos muestra los elementos con
los que se construyen los videojuegos distribuidos en
una pirdmide (figura 1): los elementos inferiores son la
base con la que se construyen los superiores.

Este modelo entiende que lo mds importante en un
juego se encuentra en la cispide de la pirdmide, y se
llama “Dindmicas”. Para conseguir crear esas dindmi-
cas, necesitamos de los elementos del escaldn inferior,
que son las “Mecdnicas” que, a su vez, requieren de la
base de la pirdmide: los “componentes”. Por tanto, en
un juego cualquiera que consiguiera producir Emocio-
nes en sus jugadores, podria estar haciéndolo a través
del uso de la Suerte, las Recompensas, 1os Retos, o una
combinacidn de estos tres, por ejemplo. A su vez, los
Retos podrian estar formados de Logros o Puntos que
conseguir, Combates que ganar o Bienes Virtuales que
fabricar.

Evidentemente, todos estos elementos son parte de
la anatomia interna de muchos videojuegos. Sin em-
bargo, no todos los elementos estdn presentes en todos
los videojuegos. Por ejemplo, videojuegos cldsicos co-
mo The Secret of Monkey Island [3] o Alone in the
Dark [8], clasificados como aventuras graficas, no tie-
nen rankings, equipos, bienes virtuales, ni tan siquiera
puntos. Entonces, ;Cémo sabemos qué debemos extir-
par? ; Vale cualquier subconjunto de elementos?

Asumiremos que no queremos rememorar catastro-
fes histéricas, como la que vivié Atari con el videojue-
go E.T. [6]. Aunque sea poco probable que acabemos
enterrando millones de copias de los ejercicios que pre-
paremos para una asignatura en algin desierto de Nue-
vo Méjico, debemos aprender la leccién y memorizar
el lema: “No todos los videojuegos son divertidos”. Un
videojuego mal disefiado puede acabar siendo doloro-
samente aburrido y no vendiéndose ni gratis; una mala
Gamificacion puede llevar a nuestras asignaturas del
estatus de paciente soso al de insufrible ser del infra-
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mundo.

2.2. Otras cosas que trasplantar

Queda claro que s6lo con los elementos no vamos
a llegar muy lejos. Hay mds cosas que componen la
quitaesencia de la diversion en los videojuegos. Aqui
es donde la Gamificacién entra en un terreno pantano-
so que solapa su existencia con otras areas del cono-
cimiento como la Psicologia. Las arenas movedizas se
forman en cuanto mezclamos conocimiento psicoldgi-
co seccionado por profesionales de otros sectores con
las propias limitaciones del conocimiento psicoldgico,
por el hecho de que nuestros cerebros son atin bastante
duros de roer para la ciencia actual.

Dentro de este maremagnum, la Gamificacién nos
simplifica el conocimiento centrdndonos en lo que pa-
rece nuestro principal interés: la motivacion. Hay 2 ti-
pos de motivacién: extrinseca e intrinseca y ambos in-
fluyen mucho en el disefio de un sistema Gamificado.
Para obtener buenos resultados, debemos ordenar los
elementos en busca de la motivacién intrinseca, siem-
pre con un adecuado balance de motivacién extrinse-
ca (sin abusar de ella). Todo esto se sitda dentro de
una teoria psicolégica conocida como la Autodetermi-
nacién [11]. Esta teoria nos indica qué factores hacen
variar la motivacion de las personas para realizar una
tarea, y explica que existe un continuo que va desde la
desmotivacion hasta la motivacién intrinseca, que pasa
por varios grados intermedios de motivacion extrinse-
ca.

Haciendo un resumen de la misma, podemos decir
que existen 3 factores clave para que una persona se
encuentre en un estado de motivacién intrinseca para
la realizacién de una tarea (figura 2):

e Autonomia. Debe percibir que hace la tarea por-
que quiere, sin ser obligado, y que siempre se en-
cuentra en situacién de controlar el proceso con
su propio criterio de decision.

e Competencia. Es imprescindible que sienta que la
tarea es realizable o factible. Alguien que no se
considere capaz de desempefiar una tarea no pue-
de estar motivado intrinsecamente para realizarla.

e Significado. La tarea a realizar debe significar al-
go para quien la realiza. Si la tarea carece de valor
o significado para la persona serd percibida como
inttil y no podrd generar motivacidn intrinseca.

La conclusién que se obtiene de todo esto es que po-
demos descomponer los procesos internos de un video-
juego en elementos (dindmicas, mecdnicas y compo-
nentes) y sabemos que estos elementos deben ser com-
binados de forma que produzcan motivacién intrinseca
(ofreciendo autonomia, teniendo significado y en el ni-
vel de competencia de nuestros estudiantes). Digamos
que disponemos de los ingredientes y nos falta la re-
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Figura 2: Factores principales de la teoria de la autode-
terminacién

ceta para saber en qué 6rden cocinarlos. Esta dltima
receta suele venir en forma de “frameworks” que cada
autor disefia a la medida de lo que, bdsicamente, le pa-
rece bien. Como ejemplo, este seria el framework 6D
propuesto por K. Werbach [12]:

. Definir los objetivos de la Gamificacion.
. Disefiar el comportamiento objetivo.

. Describir los jugadores.

. Diseiiar ciclos de actividades.

. No olvidar la diversién.

. Desplegar las herramientas apropiadas.

AN B W

Con esto, finalmente, tenemos todos los pasos que
debemos seguir para realizar una Gamificacion, utili-
zando el framework 6D. Tan s6lo debemos realizar ca-
da uno de estos 6 pasos, disefiando nuestro sistema a la
par que tenemos en cuenta los elementos que hemos
visto anteriormente y la forma de componerlos para
crear motivacion intrinseca. Este es, explicado por en-
cima, un modelo de proceso de Gamificacion.

2.3. Paquetes enlatados

Como profesionales de la informatica, tras ver un
planteamiento como el anterior se nos enciende una
bombilla: ;Por qué no automatizar el proceso? Pode-
mos elaborar herramientas con los elementos de un
videojuego listos para utilizar, ordenado en un frame-
work de trabajo, donde los pasos algoritmicos estén ya
automatizados. Como cabe esperar, este proceso ya lo
han seguido diversas empresas y ya tenemos listos pro-
ductos de Gamificacién precocinados o enlatados, se-
gln los gustos, para calentar y servir. Algunos ejem-
plos de estos productos son BadgeVille [1] o Rise [9].

Los sitios web con sistemas precocinados de Ga-
mificacion normalmente ofrecen una capa de creacion
de sistemas de puntuacidn, de tablas de clasificaciéon y
de medallas por objetivos. También suelen permitir la
creacion de “misiones” o retos, en los que se agrupan
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algunos objetivos, o medallas a conseguir para comple-
tar estos retos. A partir de esta base, los distintos pro-
veedores de Gamificacién ofrecen mds componentes y
mecdnicas predisefiadas configurables para el usuario.
Un ejemplo prictico para entender como suelen fun-
cionar estos sistemas es el “juego” Chore Wars [10, 2].
Chore Wars nos permite crear un personaje, formar
grupos con otras personas y crear aventuras con las
tareas domésticas por las que el sistema nos otorgard
puntos y sorpresas, como Si se tratase de un juego de
rol clasico. Es un interesante ejemplo gratuito para en-
tender el concepto.

Como hemos visto anteriormente, las mecanicas, di-
ndmicas y componentes no son los tnicos elementos de
la diversién de los videojuegos. Por este motivo, tam-
bién existes webs y proveedores que ofrecen sus servi-
cios de consultoria para crear sistemas gamificados a
la medida de cada cliente. Todos estos servicios estan
creciendo bajo la premisa de que introducir dindmicas
de juego en los puestos de trabajo de las empresas au-
menta la productividad.

La realidad de estos productos es facil de entender
con el simil culinario. Nuestros estudiantes son auténti-
cos gourmets de los videojuegos, pues algunos los lle-
van jugdndo desde antes de tener uso de razén. Darles
carne enlatada a nuestros pequefios gourments les pue-
de pasar si la intencién es no morir de inanicién. Sin
embargo, si se lo presentamos como un plato de alta
cocina, muy probablemente el resultado no serd posi-
tivo. Por lo tanto, hemos de ser conscientes de hasta
doénde alcanza la utilidad real de un producto de Gami-
ficacion precocinado o enlatado, antes de decidirnos a
utilizarlo.

3. Lahora dela verdad

Como profesores, en algiin momento decidimos que
efectivamente hay que aplicar los conceptos de la Ga-
mificacién de un modo u otro en nuestras clases. Una
vez decido, nos empapamos de los medios a nuestro
alcance para entender bien la materia: cursos online
masivos de Gamificacién (MOQOC:s), libros, cursos pre-
senciales, articulos de investigacion... Finalmente, una
vez tenemos claros los conceptos sobre motivacion,
elementos y frameworks, elegimos el nuestro y nos po-
nemos a disefiar nuestra asignatura gamificada.

Y es aqui donde llegan los madres mias. La teoria es-
t4 muy bien estructurada, es relativamente facil de en-
tender e incluso facil de seguir pero, ;Cémo sabemos
si lo que estamos disefiando estd bien o no? Ya sabe-
mos que el papel lo aguanta todo. Por poner un ejem-
plo, podriamos replicar el ejemplo anterior de Chore
Wars, pero creando una web donde las aventuras sean
los ejercicios de la asignatura. Tal vez podriamos agru-
par nuestros viejos tests en misiones, y las misiones
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agruparlas a su vez en poblaciones de un mundo ficti-
cio. O podriamos disefiar un sistema de medallas vir-
tuales para entregar a los estudiantes por realizar los
ejercicios, por conseguir los mejores resultados, o por
ser los primeros en terminar un ejercicio concreto.

Sea como fuere, esté claro que tenemos un problema
ante nosotros: vamos a invertir tiempo y esfuerzo en
redisefiar nuestra asignatura, y no tenemos ni la mas
minima pista de si lo que hacemos va a funcionar o
no. Ademds, sin intencién de desanimar, tengo que de-
cir que el problema es todavia peor de lo que parece.
Resulta que no existe ninguna métrica, ninguna pauta
objetiva ni ninguna ribrica o test que pueda decirnos si
vamos por buen camino en nuestro disefio. Una afirma-
cién tan tajante puede parecer muy atrevida: la realidad
es que la experiencia demuestra que la Gamificacion,
igual que el disefio de videojuegos o la creacion de li-
bros de aventuras no tiene reglas fijas que garanticen el
éxito.

Siguiendo con nuestro culinario ejemplo anterior,
supongamos que escribimos una receta en un libro para
que otros la pongan en practica. ;Cémo podriamos ga-
rantizar que la receta saldrd bien la haga quien la haga?
Respuesta: no podemos. Hay un componente magico
en todo el proceso que lleva una receta a convertirse
en sabroso plato. Como toda magia, este componente
no puede ser sintetizado en una descripcion. El compo-
nente magico, ignorado sistematicamente por libros y
cursos de Gamificacion, tiene un sencillo nombre: ex-
periencia (en casi todos los videojuegos actuales, abre-
viado como XP).

3.1.

Los puntos de XP son el principal escollo para el
comienzo de una profunda y duradera relacién entre
los profesores y la Gamificacion de verdad. La XP nos
dice cudnto azucar es un poco, como de llenas deben
estar las cucharadas de aceite, o si un vino es mejor que
otro. Acumular puntos de XP, mediante la prictica, es
lo que nos permite saber cudndo una carne estd “‘en
su punto”, cémo remover un caldo, o el caudal exacto
de chorro de aceite para que un alioli no se corte. El
simil es el mismo: nadie puede decirnos si un disefio
sobre papel de asignatura gamificada serd sabroso o no
para los estudiantes. Dependerd de la implementacion,
de nuestra XP a la hora de cocinarlo y presentarselo
a los estudiantes. Los puntos de XP son la clave de
todo el proceso, porque representan un conocimiento
tacito adquirido mediante la practica, que no puede ser
sintetizado en explicaciones ni recetas.

Para poder ser Master Chefs de la Gamificacién y
poder ofrecer a nuestros estudiantes auténticos produc-
tos de alta cocina que les hagan salivar por nuestras
asignaturas necesitamos XP, muchos puntos de XP. De
hecho, necesitamos varios tipos de XP. A continuacién

Obteniendo puntos de XP
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voy a describir los tipos de XP que, desde mi propia
experiencia, considero esenciales para poder enfrentar-
se a la Gamificacién. Por supuesto, ademds, los voy a
nombrar con clasicos términos de juego de rol':

e Destreza: o XP como jugadores. Debemos tener
experiencia jugando a videojuegos para ser capa-
ces de entender perfectamente los elementos de la
pirdmide de Werbach [12]. En el simil culinario,
resulta extraordinariamente dificil que podamos
preparar platos que ni siquiera conocemos, mas
atn si nunca hemos cocinado o si llevamos toda
la vida comiendo sélo arroz. Jugar a videojuegos
es imprescindible para entender qué sentimientos
producen, por qué, y cémo lo hacen.

Carisma: o XP de transmision. Es importante que
seleccionemos una forma de Gamificacién que
guste a nuestros estudiantes, pero es igualmente
trascendental que nos ilusione a nosotros. A tra-
vés de la Destreza, seremos capaces de diferen-
ciar qué tipos de juego nos gustan mds, se adap-
tan a nuestras necesidades y pueden gustar mas a
nuestros estudiantes. Sin embargo, nuestra ilusién
ala hora de compartir algo que nos gusta es un in-
grediente fundamental para un resultado sabroso.
Debemos adquirir XP encontrado juegos que nos
gusten e ilusiondndonos con ellos y con lo que
podemos hacer para que lleguen a nuestros estu-
diantes.

Crafting: o XP como disefiadores. Apoyandonos
en el Carisma y la Destreza, debemos ganar pun-
tos de XP en la capacidad de disefiar nuevas expe-
riencias de juego. En nuestro simil culinario esto
seria el equivalente a crear nuevos platos de coci-
na y/o enriquecer recetas existentes con nuestros
propios ingredientes para hacerlos més sabrosos.

e Habilidad: o XP como implementadores. Siendo
capaces de reconocer los buenos videojuegos, la
quitaesencia que los hace divertidos, y de produ-
cir disefios que la contengan, nos falta la capaci-
dad de llevarla a cabo. Esta capacidad seria la de
cocinar un plato a partir de una receta. La XP aso-
ciada a poner en practica lo analizado y disefiado.
Cocinar, propiamente dicho.

Supervivencia: o XP de adaptacion. Podriamos
considerarla desde 2 puntos de vista: el primero
es la adaptacion a las circunstancias en mitad de
una implementacién. Es necesario tener flexibili-
dad para tomar decisiones ante imprevistos que
no perjudiquen a la experiencia de aprendizaje ni
al estado animico de los estudiantes. Para esto,
lo mejor es aprender a valorar més el proceso de
aprendizaje que la calidad del resultado. Al igual
que nosotros, los estudiantes tienen que ganar XP

1;Podria decirse asi, que este articulo estd gamificado? Lo dejo a
criterio del lector.
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en su propia tarea y es normal que eso lastre sus
primeros intentos. Nadie cocina bien a la prime-
ra (por si solo). Por otra parte, la supervivencia
es una habilidad bdsica para asumir que los re-
sultados no siempre van a ser buenos, analizarlos,
positivizarlos y proseguir en busca de resultados
mejores.

Adquirir puntos de XP en todas estas habilidades
puede parecer una tarea hercilea y, de hecho, lo es. Sin
embargo, mi recomendacion es olvidarse por un mo-
mento que el final del camino se encuentra muy lejos,
y concentrarse en disfrutar de los pasos de ese camino.
Cada nuevo punto de XP que se gana en cada habilidad
es un éxito en si mismo y, al igual que en un video-
juego, nos otorga la capacidad de hacer nuevas cosas y
hacerlas mejor. Si cada paso en el camino para adquirir
XP es un divertido logro, mejor cuanto mds largo sea el
camino. Por otra parte, siempre tengo presente una fra-
se célebre (cuyo autor desconozco) que dice asi: “Los
buenos disefios vienen de la experiencia, y la experien-
cia de los malos disefios”. Esta frase sirve para tener
claro que no hay que tener miedo a equivocarse, pues
las equivocaciones son una gran fuente de experiencia.

4. ¢;Donde esta la Gamificacion?

Hasta aquf queda claro que necesitamos experiencia
para poder dominar tanto los videojuegos como la Ga-
mificacién si queremos hacer buen uso de ella. Practi-
car, probar y experimentar deben servirnos para apren-
der cudl es la mejor forma de combinar los elementos
para producir experiencias de juego motivadoras y lle-
nas de contenido. Sin embargo, hay una pregunta que
nos ha quedado en el aire. Si los elementos no son la
Gamificacion, y trasplantarlos sin mds dard probable-
mente resultados muy descafeinados, si la teorfa sobre
la Autodeterminacién y los frameworks no nos dicen
cémo deben ser combinados los elementos, ni tampo-
co estd claro que eso sea Gamificacion en si mismo,
(Doénde reside la Gamificacién? ;Dénde estd ese com-
ponente mdgico que diferencia una buena Gamifica-
ci6én de un mero aderezo?

El ingrediente secreto que convierte la Gamificacion
en una experiencia verdaderamente especial es la di-
version. Si nuestro trabajo consigue que los estudian-
tes se diviertan realizando las tareas de la asignatura,
la Gamificacién es todo un éxito. Dicho asi, no parece
muy dificil, pero nada més lejos de la realidad. Diver-
tir es, en si mismo, donde reside el potencial educati-
vo tanto de los juegos como de la Gamificacién, y es
aquello que persiguen los game designers, igual que
los escritores o los guionistas de Hollywood. Sin em-
bargo, nuestra experiencia vital nos ensefia que sélo
unos pocos libros o peliculas (y también videojuegos)
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alcanzar esa magia de diversion y enganche con la que
disfrutamos todo el tiempo que sea necesario. No nos
engafiemos, conseguir esto es complicado y, sélo por
eso, merece mucho la pena.

4.1. Divierte como puedas

Muy bien, estd claro: tenemos que hacer que los es-
tudiantes se diviertan. Pero, un momento, ;esto no tie-
ne efectos secundarios? ;No hard que las clases dejen
de ser serias y se pierda el hilo de las cosas impor-
tantes? Al escuchar la palabra diversion, muchas ideas
nos chocan en la cabeza. No parece l6gico utilizar la
diversion en clase cuando estamos hablando de cosas
serias, como pueden ser las matematicas, que deben ser
tratadas con rigor. A todos nos gusta divertirnos, pero
estamos acostumbrados a separar el trabajo del ocio, y
la diversion forma parte del ocio, no del trabajo, y aqui
estamos para ensefiar a los estudiantes a ser serios en
el trabajo.

Antes de elaborar conclusiones y dejarnos llevar por
los sentimientos (algo que no deberiamos hacer en
ciencia pero que, como humanos, no podemos evi-
tar), vamos a hacernos una pregunta obligada. ;Qué
es exactamente la diversién? Aunque parezca una pre-
gunta simple, es bastante complicada. Con un poco de
deduccién, podemos imaginar que la diversién no de-
be estar ahi aleatoriamente, sino que debe tener alguna
funcidn evolutiva. Si los humanos nos divertimos, debe
ser porque eso nos aporta algo, tiene que tener alguna
utilidad pero, ;cudl?

Uno de los mejores andlisis que podemos encontrar
sobre qué es la diversion y cémo podemos trabajar con
ella lo encontramos en el trabajo de R. Koster [7]. Kos-
ter parte de un andlisis del funcionamiento bésico del
cerebro humano como maquina de reconocimiento de
patrones. Si nos ceflimos a su esencia, la tinica funcién
que el cerebro realiza es la de adaptarse para ser capaz
de reconocer patrones que permitan predecir secuen-
cias. Con esto, nuestro cerebro es capaz de adelantar
lo que va a suceder en el futuro inmediato de una si-
tuacion cualquiera, lo que permite dar una respuesta a
tiempo. Sobre todo, esto permite evitar peligros al re-
conocerlos y poder actuar sobre ellos, aunque también
reconocer alimentos y otras cuestiones necesarias para
nuestra vida animal.

El cerebro, por tanto, es una maquina de reconoci-
miento de patrones y secuencias que se adapta para re-
conocer cuantos mas mejor. ;COomo sucede exactamen-
te esta adaptacién? La figura 3 es un resumen de toda
esta secuencia. Hay un ciclo en el cerebro de reconoci-
miento de patrones a partir de la informacién que entra
por los sentidos, y de la informacién que se encuentra
circulando en su interior. En este ciclo, hay varios mo-
mentos muy interesantes: cuando el cerebro reconoce
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un nuevo patrén que antes no era capaz, cuando me-
jora el reconocimento de un patrén que ya conocia, y
cuando vuelve a reconocer un patrén conocido.

Todos estos eventos provocan la liberacién de do-
pamina, que es la sustancia que el cerebro utiliza para
fijar las adaptaciones producidas que tienen éxito. Pre-
cisamente, esta liberaciéon de dopamina produce sensa-
ciones positivas en el individuo, a las cuales denomi-
namos diversion.

4.2. Consecuencia, no origen

El andlisis de este proceso nos da un interesante re-
sultado: la diversién es una consecuencia de la adapta-
cién del cerebro al reconocimiento de patrones (apren-
dizaje). Es un resultado muy importante, porque la
creencia tradicional es que no tienen nada que ver, pe-
ro que la diversién favorece el aprendizaje. Es muy im-
portante tener en cuenta este funcionamiento de nues-
tro cerebro: muchos de nuestros sentimientos son con-
secuencia de la liberacién de determinadas sustancias
cuya finalidad es modificar las funciones cognitivas y
preparar los sistemas del cuerpo para determinadas si-
tuaciones. Eso quiere decir que los sentimientos for-
man parte ineludible del aprendizaje y debemos tener-
los en cuenta.

Como deciamos antes, el mayor éxito que puede te-
ner un sistema Gamificado es el de producir diversién
en los estudiantes mientras realizan las tareas de la
asignatura. Aunque la relacién causa efecto no sea bi-
direccional, la existencia de diversién durante la reali-
zacion de las tareas de la asignatura es un indicio muy
importante de que se esté produciendo aprendizaje, a
la par que se retroalimenta el ciclo (debido a la dopa-
mina), para que nuestros estudiantes quieran continuar
realizando mds tareas.

Si nos fijamos bien, lo descrito en los dltimos dos
parrafos se aplica claramente a los videojuegos. En el
fondo, cualquier juego o videojuego es un producto pu-
ramente intelectual: lo que hace divertidos a los juegos
son las posibilidades de experimentar (que no es otra
cosa que probar para aprender de los resultados), pro-
bar e incrementar nuestras habilidades (reconocimien-
to de patrones y respuesta) ante unos estimulos. Lo que
estd sucediendo durante una sesién de juego es siempre
puro aprendizaje, lo que pasa es que no solemos pres-
tarle atencién porque, a menudo, reservamos la palabra
aprendizaje para cosas serias, como los contenidos cu-
rriculares.

Asi pues, es importante que reflexionemos, y deje-
mos a un lado nuestros prejuicios para darnos cuenta
de que la diversion tiene un papel esencial en el apren-
dizaje. Para conseguir sacar el maximo provecho a la
Gamificacién debemos conseguir lo mismo que los vi-
deojuegos consiguen: un ciclo de aprendizaje y libera-
ci6én de dopamina para fijar ese aprendizaje y motivar
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Figura 3: Funcionamiento del cerebro y generacion de diversion.

al estudiante para continuar. Por supuesto, para conse-
guir esto, nuestro objetivo primario debe ser generar
diversion.

5. Los quids de la cuestion

Vistos los qués y los qué nos de la Gamificacion,
y la crucial importancia de la diversién en el proce-
so, tenemos todavia una pregunta importante a la que
hacer frente. Al empezar a disefiar experiencias gamifi-
cadas de formacion, ;qué aspectos es importante tener
en cuenta? ;jHay algunas buenas practicas que seguir o
errores comunes que evitar? Hemos elaborado una pe-
quedia lista de aspectos que consideramos clave, desde
nuestra experiencia. Hay que matizar que, aunque to-
dos los aspectos son importantes, ni la totalidad ni la
ausencia de parte garantizan el éxito o el fracaso. En
nuestro paralelismo de cocina, olvidar un ingrediente o
equivocarse en tiempos o frecuencias no tiene porqué
resultar en desastre. Algunas equivocaciones, a veces,
incluso dan lugar a descubrimientos. Aqui va la lista:

e La diversion es particular. Tal como hemos ana-
lizado, la diversion se produce en situaciones de
reconocimiento de patrones. Esto depende del co-
nocimiento previo del individuo y de la forma en
que la nueva informacion entra y es procesada por
su cerebro. Esto hace, en la prictica, que a cada
persona le guste un tipo de informacién y de una
manera determinada.

o El bendito Feedback. Si, el bendito y maravillo-
so feedback es una de las grandes claves no ya de
la Gamificacién, sino también de cualquier pro-
ceso educativo, pues en la base de cualquier pro-
ceso educativo estd la comunicaciéon. Una comu-
nicacioén eficiente requiere un feedback importan-
te, adecuado y, siempre que sea posible, inmedia-
to. Por poner un ejemplo claro de la importancia,
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imaginemos, por un momento dispusieramos de
un campo de fitbol donde el balén reaccionase
a nuestros actos con 24h de retraso. Imaginemos
que chutamos a porteria, y no podemos ver lo que
sucede hasta 24h después. En estas condiciones,
(Seria posible aprender a dominar el balén, y en-
tender cémo funciona la fisica que debemos do-
minar en la practica para poder jugar al fiitbol?
Reflexionar sobre ejemplos como este es muy cla-
rificador sobre la verdadera importancia del feed-
back como parte esencial de la comunicacidn y el
aprendizaje. No puede haber aprendizaje sin in-
formacion.

El tratamiento del error. Considero que en este
punto reside una de las grandes claves por las
que fallamos muy a menudo los profesores uni-
versitarios. El sistema en el que nos encontramos
inmersos nos ha hecho ver como normal penali-
zar el error restando puntos, y entender que s6lo
son buenos los estudiantes que aciertan. Con esto,
transmitimos a los estudiantes que errar es ma-
lo, que no deben hacerlo, y que su tarea consiste
en interiorizar lo que les ensefiemos y replicarlo
al dedillo, sin fallar. Esto es radicalmente falso y
terriblemente perverso para la enseflanza, ademas
de destructivo en la Gamificacién. Los errores son
una de las mayores fuentes de progreso y apren-
dizaje. El andlisis del error y su percepciéon como
algo normal hace al individuo menos miedoso y
mds ansioso de experimentar y probar. Sin embar-
go, nuestra persecucion del error consigue lo con-
tario: generar bloqueo por el miedo a equivocarse,
y trauma en aquellos que se equivocan, pensando
que eso les hace menos vélidos. Los videojuegos
muestran el camino correcto: un videojuego no te
considera menos habil si has conseguido termi-
narlo tras 100 intentos. Lo importante es aprender
hasta ser capaz, y los errores son parte del apren-
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dizaje. Hasta que no incorporemos esto a nuestras
clases y précticas, estaremos desperdiciando una
de las mayores fuentes de aprendizaje: el error.
La experimentacion y la creatividad. Cuando di-
seflamos ejercicios o tareas, normalmente los ha-
cemos con un planteamiendo que sé6lo deja lugar
a una posible solucién y resultado. No en vano,
el tipo test sigue siendo el rey de las pruebas eva-
luativas. La realidad no es cerrada y admite infi-
nitas posibles interpretaciones. Esa caracteristica
es la que permite la experimentacion y da lugar
a la creatividad. Los videojuegos (los buenos vi-
deojuegos) también tienen esta caracteristica. Ga-
nar o perder en un videojuego muchas veces es
cuestion de ingenio y habilidades complejas, co-
mo puede serlo en un partido de fiitbol: rara vez
se debe a que uno elija correctamente una alterna-
tiva entre 4 posibles. De hecho, la mayoria de los
mal llamados videojuegos educativos han supues-
to estrepitosos fracasos por eliminar los espacios
continuos de juego, y sustituirlos por preguntas
tipo test para saber si el estudiante “‘se sabe la lec-
cién”.

Autonomia. Relacionado con lo anterior, muy ra-
ra vez dejamos en los estudiantes la potestad de
controlar y decidir como debe ser su ensefianza
o qué partes quieren aprender. Tenemos muy in-
teriorizado lo importante que es nuestro temario y
queremos que todos salgan sabiéndolo todo. Nos
engaflamos constantemente creyendo que es asf,
cuando sabemos que es radicalmente falso que
los estudiantes terminen las asignaturas sabiéndo-
se el temario. En lugar de esto, ;Por qué no de-
jar que cada estudiante elija las partes del temario
que realmente le interesan y las lleve a la practi-
ca de forma auténoma? No tengamos miedo a que
salgan sin este o aquel conocimiento: son mucho
mads importantes las habilidades que les permiti-
rdn adquirir cualquier conocimiento, que los co-
nocimientos en si mismos. Por contra, la motiva-
cién extra que supone disponer de autonomia es
un turbo propulsor de sus capacidades de apren-
dizaje que no podemos permitirnos desperdiciar.

Sin duda, esta lista no es exhaustiva. Hay cientos de
detalles adicionales que nos gustaria incluir en ella, asi
como otros que merecerian un andlisis mas pormenori-
zado. Sin embargo, creo que es un excelente punto de
partida para considerar la potencia de lo que estamos
hablando. Lo llamemos Gamificacién o, simplemente,
aprovechar al maximo el interés y las capacidades de
nuestros estudiantes en su propio beneficio, es esencial
que tengamos en cuenta todos estos aspectos. Lo me-
jor que puede aportar la Gamificacién, desde nuestro
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punto de vista, es el hecho de que los videojuegos nos
hagan mirarnos en el espejo y entender que siempre po-
demos encontrar formas mds 6ptimas de hacer llegar el
conocimiento a los estudiantes y, ademds, muchisimo
mds gratificantes y motivadoras.

Con el ojo puesto en mejorar el futuro de nuestros
estudiantes, tal como Gandalf le dice a la comunidad
del anillo cuando es arrastrado por el Balrog al avismo,
no miréis atrds, no tengdis miedo al error, sonreid vy,
“;Gamificad, insensatos!”.
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