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			Acabo de terminar la lectura del libro que tienes en las manos y si empiezas a leerlo por aquí, cosa innecesaria, te aventuro una lectura amena, divertida, original, motivadora, ilustrativa, atrayente, altamente recomendable, impregnada de sentido común y de conocimiento experto. Vamos, que aprenderás divirtiéndote, que de eso va el libro: de la estrategia de incorporación del juego y de muchas de sus propiedades en el proceso de adquisición de competencias intencionalmente buscadas, de objetivos educativos relevantes.

			La verdad es que estamos ante un tema relativamente nuevo, tanto que la palabra ni siquiera la recoge el Diccionario de la Lengua Española. Es una palabra fácil de entender, pues viene de game (juego, en inglés). Algunos han optado por traducirla como ludificación o juguetización, todas ellas palabras más horribles que el propio vocablo inglés. A pesar de lo extraño del término me parece acertado no traducirlo. Así que este libro va de gamificación, aunque me corrijo, este libro va de aprendizaje, de una visión distinta de las relaciones entre profesor y alumnos, de motivación para aprender. Un poco de tecnología y un mucho de educación. Sí, esto me parece más preciso. Espero que los protagonistas estén de acuerdo.

			Los autores, de sobra conocidos y con amplia experiencia, no hablan “de libro”, “ni de referencias” o “de oído”, sino de lo que se tiene bien experimentado por cuenta propia. Y es que hablar de la experiencia de uno mismo —cuando esta, además, viene avalada por el estudio y la reflexión— tiene un gran valor.

			Que los procesos y concepciones de los roles de profesor y alumno están cambiando en la escuela es una evidencia para cualquier observador atento. También que la tecnología tiene un papel vehicular indiscutible en los procesos en enseñanza y aprendizaje. Por eso podríamos decir que cualquier proceso o enfoque como el que aquí se trata, orientado a mejorar la motivación de los escolares hacia su propio aprendizaje, viene para quedarse.

			Como señalan los autores en la introducción, el papel de la gamificación: “(…) en el terreno de la educación no es otro que llevar la motivación al proceso de enseñanza y aprendizaje, mediante la incorporación de elementos y técnicas de juego. Un proceso que, bien utilizado, incorpora unas extraordinarias ventajas a la hora de enriquecer la relación entre docentes y alumnos y mejorar así el clima en el aula”.

			En un conocido vídeo de TED Talks in Education que he utilizado en mi blog en una ocasión, hablando del efecto Pigmalión, Rita Pierson, maestra durante 40 años, una vez escuchó a una colega decir: "No me pagan para querer a los niños". Su respuesta fue: "Los niños no aprenden de la gente a la que no les gustan". Esta es una llamada importante para instar a los educadores a creer en sus alumnos y para que conecten verdaderamente con ellos a nivel personal y humano. Si se me permite, a que “jueguen juntos” el juego del aprendizaje, la aventura de adentrarse en el conocimiento adquirido a partir del propio esfuerzo.

			Y es que el papel del profesor y de las conexiones que puede y debe llegar a establecer con sus alumnos es decisivo. El aprendizaje requiere de un clima afectivamente estable, equilibrado, estimulante, positivo y con un nivel de reto adecuado. Esto lo saben bien los niños que por su capacidad (alta o baja) en ocasiones son hostigados por sus profesores, o incluso ridiculizados ante sus compañeros, o cuya capacidad para llegar a aprender se pone en duda utilizando toda clase de artimañas y estrategias.

			Nada de esto es compatible con los planteamientos de este libro. Aquí el profesor es un aliado, un colega, un amigo que ayuda a sus alumnos a aprender, con los que está dispuesto a trabajar divirtiéndose, a aprender motivándose. Todo ello con el aditamento del trabajo. Porque la gamificación, a pesar de —o mejor, gracias a— su componente lúdico, no implica falta de trabajo como a veces se piensa de un modo un poco infantil.

			Este libro no va de tomarse a risa la escuela, la educación o el aprendizaje, sino de aprender riendo, si se me permite el juego (nunca mejor dicho) de palabras.

			Hay ya mucha investigación sobre el efecto de la gamificación en el aprendizaje y otras dimensiones tanto cognitivas como afectivas o sociales en el desarrollo de los estudiantes. A modo de ejemplo, acabo de escribir en Google Scholar el término ”gamificación” y me ha devuelto 694 resultados brutos; he escrito “gamification” y me ha devuelto 15.400. Solo en 2015 el término en inglés ofrece 3.070 entradas. Y, evidentemente, esta no es ni la única ni la principal fuente de datos.

			Así pues, estás, lector, ante un libro que acierta en su planteamiento y en su formato digital; también en su extensión. Podrás leerlo en cualquier parte, incluso —como dicen los ingleses— on the go. Pero, ¿sabes que te sugiero? Que lo leas o lo trabajes con tus compañeros de aventura en esto de ir a la escuela a pasárselo bien: tus colegas y, en particular, tus alumnos. Estoy seguro de que entre todos sacaréis, como corresponde a un libro abierto, mucho más de lo que los autores te ofrecen, que no es poco.


		


		
			
Dedicatoria


             

			
            

			 

			 

			A todos los educadores que ponen pasión cada día con sus alumnos en el aula. Arriesgan haciendo cosas que nadie les dijo que un día tendrían que hacer. Sirven de ejemplo y palanca de cambio de una sociedad que demanda una mejor educación para nuestros alumnos. A todos ellos:
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Introducción


             

			
            

			 

			 

			En pocas ocasiones durante la historia nos hemos visto en una oportunidad tan importante de convertirnos en verdaderos protagonistas del cambio metodológico al que se dirige la educación. Hay que aprovechar el momento y actuar, porque en muy pocos años podremos decir eso de: “¡Ahí estuve yo!”.

			Este libro va dedicado a todos aquellos docentes que sienten que está llegando su momento, y a aquellos que ya llevan empujando desde dentro de sus centros la necesidad de un cambio, aplicando cada día nuevas fórmulas para enriquecer el aprendizaje de sus alumnos. El aprendizaje digital está para quedarse, las nuevas tecnologías se siguen llamando “nuevas” porque aún están esperando a que muchos docentes se animen y empiecen a usarlas como práctica diaria en sus clases. El futuro ya está aquí y ahora solo toca repartirlo.

			Precisamente, una de las tendencias que parece estarse consolidando con más fuerza es la Gamificación. Su objetivo en el terreno de la educación no es otro que llevar la motivación al proceso de enseñanza y aprendizaje,  mediante la incorporación de elementos y técnicas de juego. Un proceso que, bien utilizado, incorpora unas extraordinarias ventajas a la hora de enriquecer la relación entre docentes y alumnos mejorando así el clima en el aula. No olvidemos que los alumnos aprenden solo de aquellos educadores que son capaces de motivarles, de inspirarles, de sacar lo mejor que tienen dentro. Hemos preguntado a más de 1.000 alumnos de entre 10 y 14 años sobre cómo sería su clase ideal. En un 75% de los casos apareció la palabra “Diversión”. Los alumnos quieren pasárselo bien en clase, y eso no está reñido, ni mucho menos, con el aprendizaje; todo lo contrario, solo aprendemos cuando estamos motivados, cuando hay factores internos o externos que nos animan a poner interés en aquellas cosas que debemos hacer. Sean o no aburridas, el reto de la Gamificación es convertirlas en divertidas.

			Entender la Gamificación es sin duda entender la motivación, un término que nos acompañará durante todo el libro. Nos adentraremos en su maravilloso mundo, tratando de entender qué factores nos animan a realizar aquellas cosas que tenemos que hacer; cómo podemos, a través del juego, influir en decisiones para cambiar ciertos comportamientos o actitudes, y cómo conseguir objetivos de aprendizaje perfectamente definidos.

			Hemos diseñado un framework muy sencillo para conocer y llevar a la práctica un proceso de Gamificación integral de centro, donde tendremos que dejar atrás viejas ideas y darle la vuelta a los conceptos de toda la vida, como si se tratara de un calcetín.

			Tener un excelente ambiente o clima en el aula es, sin lugar a dudas, uno de los motivos que más contribuyen al rendimiento, a la formación y al interés por aprender de cada uno de los alumnos que la componen. Son muchos los factores que colaboran en su mejora, pero nos atreveríamos a destacar uno por encima de todos: la calidad en la relación entre el alumno y el docente. Esa conexión es posible si el docente es capaz de motivar a sus alumnos mediante las distintas metodologías que utiliza. Nadie dijo que esto fuera fácil, menos aún cuando la diversidad en el aula hace que esta sea más compleja de gestionar. Somos conscientes de que cada alumno es un mundo, algunos con más conocimientos, otros con más habilidades y capacidades cognitivas, otros con diferentes intereses, unos con algunas actitudes positivas y otras negativas, o simplemente con diferentes expectativas. Buscar un denominador común es complejo. Nuestra apuesta va dirigida a  incorporar dosis de diversión en la gestión del aula, porque, al fin y al cabo, ¿a quién no le gusta pasar un buen rato en clase?  

			Os damos la bienvenida al reto de la diversión, esperamos que este libro os inspire y motive a introducir algunos pequeños cambios en esta dirección. Te animamos a adentrarte en el interior del libro y a que te dejes contagiar por nuestro protagonista principal, Pedro, quien te envolverá con su energía y visión de las cosas.

			Ya lo dijo Tom Peters: “¿Difícil?.. ¡Pues hagámoslo!“. Toca ponerse la camiseta de “gamificador” y a motivar a vuestros alumnos. Recordad que existe una gran similitud entre un docente y un juego… ¡Ambos están diseñados para que aprendan de él!
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Parte 1

             

            Entendiendo la Gamificación

		


		
			 

			 

			
            
Capítulo 1
Qué es y qué no es la Gamificación. Un paseo por la Teoría de la Diversión


             

			
            

			 

			 

			
            

			 

			Pensemos en un señor catedrático, muy serio él. Me estoy imaginando a un sujeto que ha estudiado mucho y se ha pasado su vida entre reflexiones intelectuales continuas. No parece que haya jugado nunca a nada. Ahora se me acerca y me pregunta: “Fernando, ¿qué es eso de la Gamificación?”.

            Yo le soltaría, posiblemente, una de las definiciones más extendidas1:

       	   

            Gamificación es un proceso por el cual se aplican mecánicas y técnicas de diseño de juegos, para seducir y motivar a la audiencia en la consecución de ciertos objetivos.

           

            Si me pone cara de haberse quedado igual, intentaría arreglarlo con alguna otra definición2:

           

            Gamificación es llevar las distintas mecánicas y técnicas que se encuentran en los juegos  a contextos que no tienen nada que ver con ellos para tratar de resolver problemas reales.

           

            Respecto a lo del nombre tan peculiar, yo no puedo hacer nada. Gamificación viene del inglés game, que significa juego. En español, algunos se han atrevido a traducirlo por ludificación, pero no parece que el uso del término se esté consolidando. De todas maneras, no será la primera vez que un término anglosajón acaba en el diccionario, todo se andará.

			Vale, el catedrático me habrá comprendido. Pero, ¿y si me pregunta mi madre por esto de la Gamificación? Se lo podré explicar de un modo más sencillo y claro:

             

          Gamificación es tratar de que se haga lo que no siempre apetece, usando para ello el juego.

             

			Puede que no sea una definición muy técnica, pero se entiende de maravilla. Todas las madres y padres sabemos mucho de eso: jugamos a los aviones con la cuchara cuando los niños no quieren comerse la papilla. Más adelante desgranaremos esta sencilla definición.
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			1. El término Gamificación

           

          El término Gamificación fue acuñado por Nick Pelling en el año 2002, pero hasta 2010 no empezó a ganar popularidad, al orientarse claramente hacia aspectos relacionados con la incorporación de técnicas de juego, principalmente recompensas en entornos digitales.

            Si midiéramos la popularidad alrededor del mundo para saber dónde está pegando más fuerte la Gamificación, Estados Unidos quedaría en el primer lugar, seguido de España, donde están ayudando iniciativas como el Gamification World Congress, así como diferentes empresas que se están posicionando en ofrecer servicios de Gamificación a empresas.

             

            2. La generación G

           

            Recuerdo la primera vez que solté la palabra Gamificación, a finales del curso 2010-2011, en un congreso que organizaba Intel en Salamanca. Delante tenía a profesores de secundaria que, por primera vez en su historia, con el arranque del nuevo curso tendrían alumnos nacidos en el siglo XXI. Yo sospechaba que no habían meditado lo que eso suponía. Les pregunté si estaban nerviosos, si se sentían preparados para el gran desafío, si pondrían en práctica para el nuevo curso algo diferente para dar la bienvenida a estos vástagos, devoradores de tecnología y nativos digitales. No era cosa de todos los días tener delante a una audiencia de otro siglo, nada más y nada menos. La situación cuanto menos merecía cierta reflexión. Obviamente, detrás de mis palabras se escondía la intención de plantearles un reto (algo habitual en el juego), ya que tendrían que enfrentarse a un target diferente. Una nueva generación acostumbrada a medios digitales y a redes sociales, pero sobre todo a los juegos electrónicos. ¿Saben que la industria de este tipo de juegos es, solo en los Estados Unidos, mucho mayor que la del cine? Tendrían delante a la Generación G de Gamers. Unos chavales acostumbrados a jugar en cualquier momento y en cualquier lugar, incluso a juegos que ni siquiera entendemos. Es sin lugar a dudas su mundo y nada podemos hacer, a excepción de convertirnos en parte de él. Aquellos educadores entendieron que la Gamificación era, por tanto, una excelente herramienta para que ellos mismos pudieran introducirse en el mundo de sus alumnos. 

            Las ventajas que nos aporta el juego en el desarrollo de ciertas habilidades y capacidades cognitivas se evidencian en numerosos estudios. Uno de los más llamativos fue el llevado a cabo por Daphne Bavelier3, Investigadora Cognitiva, cuyas conclusiones apuntan a:

            
            		Una mejora en la visión, en contra de lo que podríamos pensar.

                	Una mayor atención a la hora de ejecutar una tarea determinada, en la capacidad de controlar diferentes objetos a nuestro alrededor y en la habilidad de ser hábil haciendo varias cosas a la vez: la famosa multitarea.

            

            Efectivamente, un chaval es capaz de jugar con la consola, chatear con sus amigos, responder a su madre —probablemente mal— mientras esta le echa la bronca y, además, ganar el juego.

    		Por otro lado, Jane McGonigal4, investigadora y diseñadora de juegos, apunta a la importancia de imitar en la vida real los comportamientos que suceden cuando jugamos, ya que aprendemos mucho más rápido de los fallos, nos levantamos y seguimos, nos caemos y volvemos a empezar sin perder la ilusión de conseguir nuestro reto. Desarrollamos mucho más la resiliencia, pero también somos más curiosos, más determinantes en las tareas que nos encomiendan, más precisos, más optimistas, más sociales.

			Es curioso cómo una persona es capaz de conectar en el juego o en las redes sociales con otras personas y, sin embargo, no dirigir la palabra cuando coincide con alguien en el ascensor de su casa u oficina. ¿Acaso debemos permanecer en un juego permanente? ¿Podríamos llegar a una situación en la que todo lo que hiciéramos, todas las interacciones con nuestro entorno estuvieran gamificadas? Cuando el juego invade la vida real: un análisis de Jesse Schell5 muy interesante, aunque claramente utópico, que recomiendo.

             

            3. Gamificación y fuerza de voluntad

             

            Reconozcámoslo: en la vida real hay que hacer cosas que son un rollo, un absoluto aburrimiento. Pero tenemos que hacerlas. La mayoría buscamos algún atajo o excusa para escaquearnos. Es normal: nos gusta la vida fácil, la ley del mínimo esfuerzo prevalece sobre cualquier intento de hacer algo que suponga implicar a esa fuerza que llaman voluntad. Eso de cambiar, si no es muy necesario, que lo haga otro. Pero… ¿qué pasa si convertimos esa tarea o ese cambio en algo divertido? Le damos la vuelta y listo. Por desgracia no es tan fácil.

            Se me ocurre que la Gamificación podría ser criticada, al achacársele que pone ante los alumnos demasiados ingredientes lúdicos como para que el día de mañana no sean capaces de valerse de su fuerza de voluntad sin estos apoyos. Pero es justo lo contrario.

            La Gamificación hace que seamos conscientes de los mecanismos de la motivación. Un buen día te percatas de que puedes ponerte objetivos a corto plazo, darte tus recompensas, competir… En definitiva, tratar de reproducir el juego en todas las tareas de tu vida. Porque la voluntad se refuerza ante todo conquistando metas, ganando en la lucha diaria por nuestros objetivos, pero también limando las barreras y haciendo que las tareas sean más fáciles de disfrutar.

            Una batalla de cualquier tipo, ya sea militar, política, deportiva, etc., puede ser ganada de dos maneras: por la fuerza que nosotros ejercemos sobre el enemigo (que siempre genera una reacción contraria, y cuando el enemigo es una tarea “su reacción” es el hastío que nos provoca), o desgastando las fuerzas del contrincante. La Gamificación aumenta nuestra fortaleza moral con cada pequeña victoria y con cada nuevo aprendizaje, y hace que las tareas se conviertan en más y más fáciles y vayamos a por nuevas dificultades. Pero también desgasta la resistencia que oponen las tareas, metafóricamente hablando, ya que dejan de intimidarnos y de producirnos pereza al hacerse más divertidas o “disfrutables”.

            El juego nos enseña los principios de la motivación que podemos aplicar a nuestra vida personal. Este es el motivo de que los deportistas sean hoy en día el primer estereotipo de los triunfadores en nuestra sociedad, y de que muchos de ellos acaben dando cursos para ejecutivos excelentemente preparados y titulados en prestigiosas escuelas de negocios, a pesar de lo cual quieren aprender de gente que quizá solo sepa de encestar, dar raquetazos o marcar goles a patadas. Sin emabrgo, esas personas han aprendido algo tan importante como triunfar, ganar o crecer, gracias a esos juegos generalmente profesionales que llamamos deportes. Piensa: ¿qué significa goal en inglés?

             

            4. Gamificación y nuevas tecnologías

             

            La Consultora Gartner6, en 2012, ya predecía que para el período 2015-2016 las empresas de servicios gamificados en marketing de consumo y fidelización de clientes serían tan importantes como Amazon, Facebook, eBay… Y que el 70% de las organizaciones dentro de Global 2000 tendrían al menos una aplicación gamificada.

            Y no iba mal encaminada. Sin embargo, no todas estas aplicaciones consiguieron sus objetivos. Incorporar puntos, insignias o clasificaciones en un proyecto no garantiza que los usuarios consigan hacer lo que queremos que hagan. La cosa es más compleja.

            Es cierto que crear un proyecto de Gamificación no resulta tan fácil. Requiere el uso transversal de varias especialidades profesionales, desde psicología a diseño de juegos, y, por supuesto, la tecnología es un pilar fundamental.

            Algunos profesionales no lo consideran Gamificación si no descansa sobre una base tecnológica. En realidad, tenemos que admitir que cuando un profesor juega en clase con sus alumnos al bingo usando la tabla periódica, ha encontrado una dinámica de juego para motivar a sus alumnos y hacer que aprendan los elementos químicos de una forma divertida. Este profesor no es consciente de que está gamificando su clase de Química, y sin incorporar tecnología en el proceso.  A pesar de todo, cuando hablamos de Gamificación estamos pensando en motivar a chavales y resulta más fácil conseguir nuestros objetivos cuando conectamos con la tecnología, especialmente cuando nuestro target group son muchachos de la generación G.

            Entenderemos mucho mejor este aspecto cuando desvelemos la Fórmula de Motivación de Toovari7.

             

            5. Ejemplos célebres

             

            Son muchas las áreas y empresas que están incorporando procesos de Gamificación dentro de sus organizaciones, con excelentes resultados8.

            Recordemos ahora cómo explicaría a mi madre qué es esto de la Gamificación:

             

            Tratar de que se haga lo que no siempre apetece usando el juego.

             

            Coincidiréis conmigo en que en la primera parte de nuestra definición doméstica (tratar de hacer lo que no quieres hacer) hay una importante componente psicológica, ya que se trataría de influir y modificar uno o varios comportamientos. La segunda parte (usando el juego) se convierte, por tanto, en el catalizador, y es ahí donde la Gamificación actúa con toda su fuerza.

            Hay varios ejemplos muy sencillos, enmarcados en la Teoría de la Diversión (The Fun Theory), que ilustran muy bien cuanto se acaba de decir.

             

            5.1. La Escalera de piano.

		  Posiblemente uno de los ejemplos más utilizados es la famosa Escalera de Piano. ¿Cuántas veces nos han dicho que es mucho más saludable subir las escaleras a pie, por decirlo de alguna manera, que dejarnos llevar por esa máquina mecánica que nos teletransporta hacia arriba siguiendo la ley del mínimo esfuerzo? ¿Cómo poder influir en la decisión de usar la escalera convencional frente a la mecánica, y cambiar así comportamientos que nos ayudarían a tener una vida más saludable? Una salida del metro en  Odenplan (Estocolmo) convirtió cada peldaño de una escalera en una nota musical de un original piano. El resultado fue sorprendente: el 66% de los usuarios optaron por subir las escaleras tradicionales.  Después, la iniciativa también se aplicó esta idea en ciudades de Chile, Italia, Brasil9…

             

            5.2. El radar de la lotería.

            Algo parecido pensó el estadounidense Kevin Richardson cuando propuso, siguiendo esta misma teoría, convertir  un radar de velocidad en un elemento de deseo para los conductores. Quienes pasaban por el radar sin superar la velocidad permitida, entrarían con su número de matrícula en un sorteo y optarían por conseguir el bote recaudado por aquellos que habían sido multados por exceso de velocidad.

            Fue una excelente idea10 que cambió de raíz la percepción acerca de estos dispositivos, tan odiados por los conductores y tantas veces tachados de recaudadores de impuestos. De este modo se transformaron en instrumentos que aportaban juego y suerte.

             

            6. Qué NO es Gamificación

           

          Es cierto que el término Gamificación empieza a utilizarse de modo excesivo en muchas ocasiones, por no decir que se abusa de él. Está de moda: gusta utilizarlo en alguna que otra charla y parece que todo lo que tiene que ver con el juego sea Gamificación, algo así como lo que está ocurriendo con el coaching. Además, su aplicación es muy extensa y tiene muchas facetas, lo cual hace que sea aún más complicado encasillarlo y que dé pie a muchas confusiones. A continuación vamos a exponer una lista de aspectos que se deberían desmarcar de la etiqueta de Gamificación, esperando que así se entienda mucho mejor el concepto:

             

            6.1. La Gamificación NO es crear un juego.

            Si en lo primero que pensamos a la hora de crear un proyecto de Gamificación es en hacer un juego, ya estamos empezando por el camino equivocado. Es mejor que pensemos en cambiar comportamientos, en medir resultados o en motivar. Por supuesto, hay detrás una experiencia de aprendizaje, como veremos más adelante, pero no es lo mismo establecer como objetivo que mis alumnos aprendan ecuaciones lineales a lograr que adquieran el hábito de resolver problemas a diario con el ordenador (hacer las tareas de clase). Lo primero está más orientado a crear un juego, en este caso un Serious Game, y lo segundo a diseñar un proceso de Gamificación.

             

            6.2. La Gamificación NO es un Serious Game.

          Quizá esta comparación sea la más extendida, ya que se trata al fin y al cabo de las dos caras de una misma moneda. Un Serious Game es un juego, al que se le llama “serio” porque, en realidad, su principal objetivo o su razón de ser no va dirigido tanto a conseguir que una tarea sea más divertida o motivadora, sino en lograr un propósito de aprendizaje concreto, para resolver un problema o una situación de la vida real. Hay avances espectaculares en este terreno: en defensa, salud, aviación… Y por supuesto, en educación. A continuación se citan algunos ejemplos:

            
              		NanoMission (Windows): A series created for the non-profit group Cientifica in order to teach about nanomedicine, nanotechnology and associated concepts through a series of action games.

 					Close Combat: Marines: The first version of the Close Combat universe made specifically for military training purposes. Forces consist of USMC and OpFor troops.

            		Foldit (Windows, Linux, Mac): Protein folding, puzzle game where results can be used in real science.

            		IntelliGym (Windows, Linux, Mac): A series of computer based cognitive simulators that trains athletes and designed to enhance brain skills associated with sports-related performance.

            		Phylo (Internet): ): A game that invites players to give in to their addictive gaming impulses while contributing to the greater good by trying to decode the code for genetic diseases.

            		Genomics Digital Lab (Windows, Mac): A series of interactive science games where users learn about the importance of plants and their contribution to energy and the environment.

            

             

            6.3. La Gamificación NO es Teoría de Juegos.

            En ocasiones se confunde la Gamificación con la aplicación de la Teoría de Juegos. ¡Nada que ver! Recordemos que la Teoría de Juegos trata de estudiar la estrategia que hay detrás de la toma de decisiones.

            Tiene que ver con los diferentes jugadores en un escenario competitivo donde toman decisiones óptimas, y se aplica principalmente en política, geopolítica, economía…

             

            6.4. La Gamificación NO es crear un sistema de recompensas, ni debe confundirse con programas de fidelización. 

            Es evidente que deben existir modelos de recompensa, pero en ningún caso han de ser el propósito del proyecto. El hecho en sí de jugar debe ser la mayor de las recompensas. Si además haces X, y te llevas Y, es un proceso que nos puede ayudar a dar el salto, acceder al juego y descubrir así los retos a los que se enfrenta el jugador, pero no es el eje fundamental de la Gamificación.

             

            6.5. La Gamificación NO es PBL.

            (PBL = Points, Badges, Leader boards, es decir, punto, insignias y ranking).

            En muchas ocasiones, lo más fácil es incorporar estos tres elementos —que se encuentran en prácticamente todos los juegos— y decir que tenemos un sistema gamificado. Más adelante profundizaremos más en detalle en cómo crear un proyecto de Gamificación atendiendo a toda la cadena de valor del proceso.

            A continuación, una ilustración muy sencilla que espero ayude a tener un poco más claro la diferencia entre un juego, un Serious Game y la Gamificación.
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            [image: Figura 2b]

             

            7. Un paseo por la teoría de la diversión

          	 

            En muchas ocasiones se nos olvida que todo juego tiene una parte de diversión. Si no fuera así, sería, como hemos dicho anteriormente, un juego catalogado como “serio” o Serious. Y si no tiene ni siquiera esta etiqueta, podría llamarse de todo menos juego. Porque nuestro proyecto podrá ser más o menos sofisticado, utilizar dinámicas y técnicas súperavanzadas, integrar elementos aquí y allí de una manera tan profesional que haría temblar a cualquier diseñador de juegos que se precie, pero por encima de todo hay tres aspectos fundamentales que lo distinguirán y harán único. Estos elementos son:

             

            diversión, diversión, y diversión.

             

            ¿De verdad hay toda una teoría detrás de este asunto?

            La diversión tiene muchas caras. Tiene que ver con la personalidad de cada jugador, siendo tremendamente complicado hacer que encaje para cualquier edad, sexo, intereses, expectativas, etc.

            Pensar en la parte divertida del juego es lo más complicado, pero aquí viene lo positivo: la diversión está ahí fuera esperándonos, está con nosotros. Se encuentra en más sitios de los que pensamos. Solo hay que tener los ojos bien abiertos. Muchas veces nos viene a buscar. Otras hay que salir a por ella. Tiene muchas formas y es fácilmente reconocible. Es un estado de ánimo. Es, en definitiva, el disfrute de un placer.

            Por ejemplo:  una sorpresa inesperada, ganar, explorar, coleccionar, triunfar, imaginar, compartir, recibir reconocimiento, solucionar problemas…

             

            Me acuerdo del caso de Pedro, profesor de matemáticas en una escuela de secundaria, que encuentra la diversión cada lunes por la mañana, cuando al levantarse dae la cama da un salto de alegría y disfruta de ese momento. Cuando llega a clase, ve a sus alumnos esperando ansiosos con los  brazos abiertos, pidiendo a gritos que les enseñe a hacer ecuaciones de primer grado.

             

			[image: Figura 3]

			Uno de los grandes momentos del día para Pedro.

			 

            Si eres un profesor y claramente eso no es lo que te sucede a ti con tus alumnos, quiere decir que te da envidia Pedro, y que no tienes alternativa: tendrás que convertir tu clase en un juego donde tus jugadores son tus alumnos, que están ansiosos por aprender del juego y de ti.

            En la diversión hay un elemento clave: la novedad, lo inesperado. Al cerebro le encantan las sorpresas. No hay nada más divertido que recibir una grata sorpresa. Pues bien, ¿adivinas dónde se encuentra la mayor fuente de sorpresas con ganas de brotar al mundo? En tu aula, donde tienes a tus jugadores listos para el aprendizaje, preparados para que empiece el juego. Crea y diseña escenarios que estimulen la creatividad de tus alumnos, sus ganas de colaborar, de compartir, de criticar, de analizar, de evaluar, de trabajar en equipo. Todas esas reacciones inesperadas que encontrarás en cada una de las situaciones que tú mismo diseñaste, te llevarán a disfrutar del placer de enseñar. En ese momento habrás entrado en la diversión. ¡Ya estás en la antesala de la Gamificación!

            Nicole Lazzaro11, diseñadora de juegos y experta en los aspectos emocionales que se encuentran detrás de un juego, dio con cuatro tipos de diversión al analizar diferentes grupos de jugadores:

            
                	
Complicada: la diversión nos llega con la satisfacción o el placer personal de superar una adversidad.

                	
Fácil: se trata de un placer casual, generalmente promovido por la curiosidad, algo así como… ¡aha!

                	
Seria o experimental: ell placer de intentar nuevas experiencias, nuevos retos y descubrimientos, son sensaciones que salen mucho más del interior. Que se lo digan a Cristóbal Colón cuando se lanzó a cruzar el charco, por ejemplo.

                	
Social: tiene que ver con el reconocimiento social, la satisfacción de integrarse y relacionarse con otros, incluso con el factor de competitividad en juego. 
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            Mi contribución personal a estos cuatro tipos sería la de añadir una variante del primero. Si Nicole hubiese pasado una temporada por España y conocido a los españoles, seguro que la habría incluido:

            
            		
Por mis narices: la satisfacción de conseguir aquello que te dicen que no vas a conseguir. ¿A que no tienes … ? ¡Y hacerlo!

            

            Marc Leblanc, educador y diseñador de videojuegos, nos acerca a la diversión desde el placer que nos produce el creer en nosotros mismos

            Por otro lado, Raph Koster, autor del libro Teoría de la Diversión, para un diseñador de juegos, nos explica que su perspectiva de la diversión viene dada por la capacidad de envolver al jugador en una experiencia de aprendizaje, y enseñarle lo que es capaz de hacer antes de que abandone el juego.

            Esta idea es muy interesante. Coloca a un docente  ante el reto de no estropear esta maravillosa visión de lo divertido. ¿Por qué si el aprendizaje es divertido resulta tan poco atractivo para los chicos aprender en clase? La respuesta es clara: fallamos en la transmisión de los conocimientos.

            Bien, al menos ya empezamos a entender el problema. Los alumnos no ven la escuela como algo interesante. Claro que saben que es muy importante para ellos, pero no interesante. Pero existen otros medios de aprendizaje bastantes más atractivos y debemos aunar esfuerzos para conciliar el entretenimiento con el conocimiento. Van de la mano.

            
            Solo aprendemos cuando nos divertimos.

            

            Esto al menos nos ha quedado clarísimo.

            
            A nivel neuronal, cuando nos divertimos desprendemos un transmisor que se llama dopamina, y sus efectos impactan directamente en la motivación, ya que nos permite poner mucha más atención e interés en lo que estamos haciendo, y por consiguiente en aprender.

            

            También sabemos que:

            
            La diversión que se encuentra detrás de un juego, nos viene de su capacidad de que aprendamos de él.

            

            8. Pero… ¿qué es exactamente un juego?

          	 

            Entender el juego nos permitirá estar en situación más ventajosa a la hora de ponernos manos a la obra y crear un proyecto de Gamificación, para el cual, aunque ya sabemos que va mucho más allá, tenemos que saber qué elementos debemos utilizar del juego para conseguir cambiar comportamientos, inspirar y motivar a los alumnos para aprender. Que nadie se asuste, pues no se pretende convertir a ningún docente en un experto diseñador de juego. Se trata de tener una idea de cómo piensan quienes los diseñan, para extraer las habilidades que se encuentran en los juegos y engañar a los alumnos haciéndoles creer que están en un jugando en clase.

            Todos conocemos las ventajas y propiedades nutricionales que tienen las espinacas para los niños pequeños (para los adultos también, por cierto). Sin embargo, es poco probable que cuando se sienten a la mesa para comer nos las pidan a gritos, rogando que les pongamos una gran ración, ¿verdad? Los niños tienden a rechazar las verduras. ¿Qué hacemos entonces para que se las coman? Está claro, ¿no? Les explicamos lo buenas que son para su salud y los fuertes que se van hacer. Si conocen a Popeye, igual tenemos algo de suerte y se animan. Si no, tendremos que escenificar cada toma como si fuera el vuelo de un Boeing 777 entrando en la boca, donde lo acompañaremos de una fina capa de ketchup para despistar en el color y sabor. Acabamos de diseñar un proceso de Gamificación para conseguir que se tome todas las espinacas del plato. Hemos pensando en gran medida como un diseñador de juegos.

            Citar la palabra juego nos lleva a hablar de Johan Huizinga12, historiador neerlandés, uno de los fundadores de la historia cultural moderna. Escribió el libro Homo Ludens, que en español podríamos traducir del latín como El hombre que juega, una pieza clave en el estudio del juego como fenómeno cultural, donde vino a decir que el aspecto más importante del juego es la diversión que encontramos mientras jugamos a él.

             

            9. Círculo Mágico

          	 

            Introduzco ahora el concepto del Círculo Mágico. Algo así como una demarcación del territorio que limita lo que es real como la vida misma y lo que no lo es. Aquello que pertenece al juego y es capaz de envolver a los jugadores mediante una serie de reglas que les atrapan. Los propios jugadores aceptan estas reglas y las conforman. El juego es, por tanto, lo que sucede dentro del Círculo Mágico, el cual puede ser físico, virtual o de ambos tipos.

             

            Recordemos a Pedro, que cada mañana se levantaba deseando llegar a su clase, a la cual había llamado Círculo Mágico. Había sido capaz de convertirla en un mundo en miniatura que le permitía conducir a sus alumnos hacia los objetivos que, clase tras clase, iba marcando. Su gestión del aula se convirtió en gestionar los elementos que conformaban su Círculo Mágico: sus reglas, sus dinámicas y sus elementos, que alineaba de forma brillante para influir en las decisiones que harían cambiar las actitudes y comportamientos de sus alumnos. Consiguió que cada alumno se convirtiera en un excelente jugador. Se centraba en sacar el mayor de los partidos a cada uno de ellos. Era un perfecto conocedor de sus habilidades y de lo que podían hacer de ellas. Cuidaba mucho la forma de dirigirse a ellos, siempre en primera persona del plural. Cuando alguno de ellos se quedaba rezagado, conseguía implicar al grupo para rescatarlo: era lo que a él le gustaba decir “Dar vidas extra”. No se limitó a encasillar ese mundo en algo exclusivamente físico. Sin ser un gran experto en el manejo de las  nuevas tecnologías, sabía sacar provecho a ciertas herramientas que le permitían conectar con sus jugadores. A él le gustaba mucho hacerles sentir que estaba ahí, aunque físicamente no estuviera.

            Pedro disfrutaba dentro del Círculo Mágico que él mismo creó. Le divertía sobre todo superarse cada día para no defraudar a sus jugadores. Sabía que si había un solo día en el que sus alumnos no pudieran aprender más de él mediante la diversión, acabarían aburriéndose y dejarían el juego. ¡Game Over!

            Al principio, Pedro tuvo que sufrir los típicos problemas de incomprensión cuando una persona arranca cualquier proyecto diferente. La tópica “resistencia al cambio”. Había familias que no entendían sus dinámicas. De toda la vida “la letra con sangre  entra”, le decían. No conseguía el apoyo de la dirección del centro. Se sintió muy dolido también porque algunos de sus compañeros le dieron la espalda. En especial don Agustín, un profesor que estaba a punto de jubilarse, quien había sido su mentor cuando entró en el centro hacía cinco años. Don Agustín y fray Luis de León —nacido en 1527— tenían estilos muy parecidos a la hora de impartir las clases. No era un mal profesor, pero si algo escéptico con respecto a la incorporación de nuevas maneras de transmitir el conocimiento a sus alumnos. Además, se mostraba muy reacio al cambio en general. Muy crítico con aquellos que hacían cosas diferentes a lo que él hacía, sin entender cómo podían entretenerse en cosas que no eran importantes, básicamente porque solo lo que él hacía le parecía de importancia. Siempre contaba con orgullo que eso de las tecnologías era una moda pasajera, y que lo que se estaba consiguiendo gracias a Internet y las redes sociales era que los chicos estuvieran en la nube todo el día, nunca mejor dicho. ¡Ay, qué sabría don Agustín de la nube!

             

			[image: Figura 5]

			Don Agustín y fray Luis de León.

			 

            Un juego, nace, crece, se reproduce y muere. Nace con un objetivo claro como ya hemos visto: el de enseñar. Cada jugador encontrará la parte divertida del juego siempre que sea capaz de aprender de él. No necesariamente será consciente de ello, pero para eso está su cerebro, respondiendo a estímulos que le harán disfrutar cuando haga una nueva conexión que nunca antes había hecho. El cerebro se vuelve loco con esas sensaciones, no lo puede evitar. La droga de un juego está en el aprendizaje. Pero el juego muere cuando ya no hay manera de que el cerebro del jugador haga nuevas conexiones; cuando ya ha aprendido todo lo que tenía que aprender, no encuentra un atractivo adicional y acaba sucumbiendo a la decisión del jugador de abandonarlo. ¡Qué triste final! A Pedro le aterraba pensarlo.

            
            El destino de un juego es llegar a ser aburrido cuando ya no podemos aprender de él. Se trata de que ese aburrimiento llegue lo más tarde posible, de tal manera que se estire el aprendizaje hacía límites insospechados, donde lo inesperado siga sustituyendo a lo predecible.

            

            La Gamificación en un claro ejercicio de prepotencia, ve al juego como ese pobre ser que un día acabará defenestrado, sabiendo que ella ha sido diseñada para conseguir unos objetivos que van más allá de conseguir ese aprendizaje por el cual fue creada.  Porque la Gamificación va mucho más allá del objetivo único de aprender con ella. Extrae lo mejor del juego y muta hacia otras áreas para lograr los objetivos que le han sido encomendados:

            
            Influir en decisiones para cambiar comportamientos, y lograr así que alguien empiece a hacer aquello que es necesario que haga por su bien.
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