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SENANZA

Hoy dia existen diferentes
estrategias de enseflan-
zas que buscan la manera
eficiente de promover la
colaboracién, productivi-
dadyela rendFi)zaje en las

ersonas. En este sentido,
{)a utilizacién de técnicas
de juego es una alternativa
para lograr enganchar al
individuo de una manera
entretenida y divertida que
contribuyen positivamen-
te al desarrollo de proceso
de ensefianza aprendiza-
je. Este tipo de estrategia
estd ganando terreno en la
metodologia de ensefianza

or lo que se comienza a
{:ablar el término de Ga-
mificacién.

Gamificacion

La ensenanza divertida

¢Pero qué es Gamificaciéon?
Antes de definirla,
debemos conocer
brevemente cémo surgié
este vocablo, que se
deriva de su palabra en
inglés ‘gamification”
definida en espafol como
Guguetizacion” 'y tiene
relacién con la palabra
‘game” que es juegos y
ue al final por motivos
ge marketing queda en
gamificacién cuando nos
referimos al habla hispana.

Segin la define Juan
Valera Mariscal, experto
en el drea, nos dice que
“la gamificacién es el uso
de elementos de juegos y

técnicasdedisefiodejuegos
en contextos diferentes
al juego, o aplicados a
entornos diferentes del
entretenimiento’. En
otras palabras, emplear los
componentes  habituales
que vemos en los
videojuegos a entornos
que no son juegos, cOMO
por ejemplo: la educacién,
recursos humanos, em-
presa, marketing, cambios
de conducta, en fin; casi
en todo tipo de entornos
de la vida (g)iaria.

La gamificacién busca
aplicar  elementos y
reglas de juegos con la
finalidad de generar un
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motivar,

‘compromiso”,
mejorar comportamientos
y captar la atencién de las
personas que realizan la
mayor parte de sus tareas

cotidianas de manera
apitica y aburrida en
actividades  entretenidas
y principalmente produc-
tivas, ya que se le anade
un  componente  muy
conocido denominado
‘diversion”. Es por esto
que, se dice que para
aplicar gamificacién debe
llevar diversion.

¢Qué no es gamificacion?
Debemos estar  claros
en que gamificacién no
es crear O usar juegos
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en cualquier entorno,
ni tampoco es poner
publicidad en los juegos
para lograr atraer clientes
y fidelizarlos a una marca
en particular; es aprender
de E) que nos aportan los
juegos y usar los elementos
que los componen con
el fin de hacer mis
atractivas y entretenidas
las actividades, procesos,
tareas y proyectos que
estemos desarrollando.
Recordemos que debemos
pensar en la experiencia
del wusuario, del jugador
y de la persona y en qué
los motiva a ellos a seguir
“conectados” a lo que
nosotros les queremos
ofrecer para no perderlos
en pleno proceso.

Tampoco debemos con-
fundir gamificacién con
los siguientes elementos:
tarjetas de afiliacion, club
de mercancias, descuen-
tos en productos, ofer-
tas en compras, cupones,

remiar con dinero, etc.
gi bien es cierto, que este
tipo de técnicas logran a
veces captar la atencién
de las personas, en gami-
ficacién se busca es aplicar
estrategias motivadoras y
a la vez entretenidas con
el objetivo de generar un
compromiso y formar
parte de lo que se les estd
involucrando y asi puedan
aportar valores afiadidos al
producto o servicio, me-
jorandolo y brindandonos
informacion necesaria
para ser mds competitivos.

Beneficios de la
Gamificacién

Son muchos los beneficios
que podemos encontrar

al aplicar la gamificacién
en el dia a dia en nuestro
entorno. Si bien son
muchos los beneficios
gue nos aporta el uso
e mecdnicas de juego,
mencionaremos aquel%os
que consideramos mis
relevantes y de forma

general:

e Incrementala

motivacion
Uno de los factores
claves en gamificacién

es la motivacién ya que
es la que nos impulsa a
lograr la consecucién de
objetivos. En gamificacién
utilizamos las
motivaciones intrinsecas
y extrinsecas para estudiar
los comportamientos de
los individuos.

* Genera cooperacién

Aplicar mecdnicas de juego
en cualquier ambiente
fomenta la participacién
entre las personas, el
trabajo en equipo, se
respetan las ideas de
otros por lo cual se llega
a la toma de decisiones de
forma general por el bien

del grupo.

* Provee un ambiente
seguro para aprender

El uso de la gamificacién
en los entornos promueve
la conexién entre los
participantes, los anima
a atreverse a realizar
retos, buscar soluciones
sin temor a equivocarse
y al final se obtiene una
realimentacién de todo lo
realizado.

e Favorece la retencién
del conocimiento
Si analizamos cualquier

juego de los mas populares,
nos damos cuenta de la
retentiva que logra en
los jugadores y esto es
un gran punto a favor de
por qué empleamos la
gamificacién en cualquier
entorno ya que, favorece
los procesos cognitivos
como la memoria y en
términos de aprendizaje
resulta eficaz.

* Consecucién de

un cambio de
comportamiento

Uno de los factores
importantes que genera la
gamificacién es el cambio
de malas pricticas a
buenas, es decir, logra un
cambio positivo para los
{)articipantes convirtiendo
as acciones en costumbres
diarias.

* Reduce los costos en la
formacién

En lugar de enviar
a los empleados de
una  organizacién  a
capacitaciones costosas a
lugaresfueradesuempresa,
se puede gamificar los
cursos  e-learning y
adaptar los contenidos a
lo que verdaderamente se
desea que aprendan.

Gamificacién enla UTP
Actualmente en la Uni-
versidad Tecnolégica
de Panami, a través del
Centro de Investigacion,
Desarrollo e Innovacién
en Tecnologias de la In-
formacién y las Comuni-
caciones (CIDITIC) se
establecieron  diferentes
grupos de investigacién,
entre los cuales, estd el
Grupo de Investigacion
en Gamificacién (GIG),
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el cual es coordinado por
el investigador Anthony
Martinez y conformado
por investigadores nacio-
nales e internacionales,
administrativos estu-
diantes de la UTP. El
grupo cuenta con la ase-
soria de un especialista de
Espana en gamificacién,
Juan Valera Mariscal.

El grupo de investigacion
esta desarrollando varios
proyectos,  entre  los
cuales esta “ECOGAMI
1.0: Concienciacién en
el cuidado del medio
ambiente atravésdelusode
mecanicas de gamificacién
que promuevan la
cultura ambiental en las
generaciones jévenes de
nivel basico general”. Este
proyecto busca aplicar
gamificacién para generar
consciencia ambiental
en jévenes de escuelas
ublicas. Para identificar
os requerimientos del
proyecto,  se  realizé
un estudio sobre
conocimiento de cultura

GRUPO DE INVESTIGACION EN
GAMIFICACION
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ambiental a estudiantes
de edades entre los 9 y
12 afios en dos centros de
educacién bdsica general,
lo cual permitié obtener
la informacién necesaria
para desarrollar el proyecto
y aplicar mecdnicas de
gamificacién que ayuden a
la conservacién del medio
ambiente.

Ademas, el grupo de in-
vestigacion realiza asesoria
de trabajo de graduacién
sobre gamificacién donde
podemos destacar la te-
sis mds reciente titulada
“Gestor de Conocimiento
para los Grupos de In-
vestigacién de CIDITIC
aplicando Mecanicas de
é)amiﬁcacién en un en-
torno Web” por la estu-
diante Moénica De Puy, de
la Carrera de Licenciatura
en Ingenieria de Siste-
mas y Computacién, la
cual obtuvo la calificacién
maxima.

No hay duda de que

la gamificacién es una

buena
ser implementada en la
enseflanza; sin embargo,
hay que tener claro cuando
se aplica el concepto y
cuando no.

estrategia  para

Como Centro de Inves-
tigacién, nuestra labor
es compartir y promover
nuevas estrategias, por lo
que el Grupo de Investi-
gacién en Gamificacién
tiene como objetivo pri-
mordial la divulgacién de
la gamificacién median-
te talleres y desarrollo de
proyectos de investigacién
en la Universidad Tecno-
légica de Panama para dar
a conocer su uso a docen-
tes, investigadores, admi-
nistrativos y estudiantes
con el fin de mejorar pro-
cesos y elevar la producti-
vidad en todas ﬁs tareas

ue desempefa cada una
ge las personas que con-

forman la Familia UTP.
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