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La palabra “gamificacion” esta de moda: hoy marca
tendencia.

En general, en el ambito de la educacién, la defini-
cion mas aceptada dice algo asi: “La gamificacién
es usar la mecanica, la estética y el pensamiento
ludicos para captar la atencién, motivar la accion,
promover el aprendizaje y mejorar en la resolucion
de problemas” (Kapp, 2012). Hay variantes que mo-
difican algunos matices, pero lo esencial queda re-
cogido en esa férmula. Quiza no sea tan decisivo por
ahora lanzarse a fondo en busca de una definicidn
mas precisa, o indagar en los diferentes factores
que componen la que se acaba de proponer. Al final
de este articulo, algo se dira sobre eso. Pero para
empezar, parece coger las cosas de otra
manera y distinguir grados o intensidades
en el uso que pueda hacerse en el aula de
los elementos y recursos ludicos.

No resulta muy complicado afadir un
barniz de juego a cualquier actividad de
aprendizaje. Se puede, por ejemplo, usar
Kahoot para realizar un clasico test de
selecciéon multiple. Es poca cosa, ape-
nas una fina capa. Pero los efectos en
el aula son inmediatos y sorprendentes.
Puede subirse un peldafio mas y traba-
jar algun bloque tematico de una mate-
ria mediante un serious game, un juego
disefiado especificamente con propésito
educativo. Quandary (Learning Games
Network, 2012) me ha dado buenos re-
sultados para explorar qué implica tomar
decisiones y evaluar la incidencia de las
soluciones que se adoptan sobre un grupo huma-
no. Estoy experimentando con Never Alone (Upper

One Games, 2015) para plantear algunas cuestiones
de antropologia y de diversidad cultural. También es
posible, y muy provechoso, recurrir a juegos comer-
ciales y de amplia aceptacion, en los que se puede
sacar partido de la posibilidad de transferir las habili-
dades que se adquieren en el ambito del juego a una
actividad de caracter no ludico. Esa es una experien-
cia que he realizado durante tres cursos con Clash
of Clans, un popular juego para dispositivos moviles,
que uso para explicar los fundamentos de la retori-
ca aplicados al comentario de texto filoséfico en las
clases de Segundo de Bachillerato (Medina, 2015a).

Mi proyecto actual es darle forma de juego a una
materia académica en su totalidad. Es lo que estoy
intentando hacer con ClassCraft, un juego al estilo
de los Role-playing Games (RPG), con el que he or-
ganizado el conjunto de las clases en la materia de
Filosofia de Primero de Bachillerato. El proyecto se
puso en marcha en septiembre de 2015. Los resul-
tados obtenidos al finalizar el segundo trimestre, es
decir, tras seis meses de experimentacion, son muy

notables, aunque seria prematuro sacar conclusio-
nes. De todos modos, por mas que la experimenta-
cion me esté haciendo revisar y ajustar la practica en
las aulas, el disefio general del proyecto estaba ya
definido desde el inicio del curso, y sus lineas basi-
cas no se han modificado. Son esas lineas basicas
las que se exponen en estas paginas.
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Para mostrar las diferentes formas en que ClassCraft
es usado en clase, es (til ajustarse a un modelo ex-
plicativo general, a lo que en el mundo de la gami-
ficacion se llama un framework. Existen diferentes

modelos de ese tipo. Uno muy simple, a la vez que
muy potente, es el propuesto por Yu-kai Chou, y co-

Significado

Realizacion Empoderamiento
Propiedad Influencia social
Escasez Azar

Pérdida

Figura 1. Octalysis, el framework para la
gamificacién propuesto por Yu-kai Chou.
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nocido como Octalysis (figura 1). En su versién
basica, que es la que aqui se seguira, Octalysis
se presenta como una descripcién, distribuida
en una forma octogonal, de los ocho motivado-
res o impulsores basicos (Core Drives) del com-
portamiento humano (Yu-kai Chou, 2015).

Cada uno de los motivadores bésicos de la fi-
gura 1 tiene su lugar en ClassCraft (el orden que
voy a seguir es el que resultaria de una secuen-
cia hipotética de actividades en el aula, y no el
orden que propone Yu-kai Chou, aunque voy a
mantener su numeracién que, en consecuencia,
aparecera desordenada):

David Medina

MOTIVADOR 7:
AZAR'Y CURIOSIDAD.

Este motivador es uno caracteristico de los juegos
llamados justamente “de fortuna”. La introduccion
del azar, de lo impredecible, despierta y focaliza la
atencion. Las clases de Filosofia comienzan siem-
pre con un evento del dia, un acontecimiento que
selecciona aleatoriamente el juego, y que puede ser
una bonificacién o una penalizacién, para algunos
o para todos los jugadores, o también un aconteci-
miento inocuo pero divertido (bailar un tema cono-
cido, o contestar algunas preguntas sobre la saga
Star Wars, etc.). El juego ofrece mas de 100 even-
tos predefinidos de todo tipo. Pero las opciones son
personalizables, y no hay mas limite que la imagina-
cion del Maestro del Juego (que es el papel que le
corresponde al docente en ClassCraft).

MOTIVADOR 2: ,
DESARROLLO'Y REALIZACION.

El deseo de hacer progresos, desarrollar habilidades
y superar retos es el impulsor mas facil de implantar
y es, por tanto, el mas frecuente en los proyectos

Figura 2. Tabla con las diferentes puntuaciones de los
alumnos de una clase.

de gamificacién. Es también el aspecto mas visible
de ClassCraft (figura 2). Los comportamientos de
los alumnos en el aula, sean positivos o negativos,
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se traducen en sumas o restas en los tres tipos de
marcadores que definen cada avatar, es decir, el per-
sonaje en el juego que representa a cada alumno.
Por ejemplo, da puntos de experiencia realizar bien
un ejercicio (digamos, un cuestionario online, para
mis alumnos una side quest, que es como se llaman
esas actividades en los RPG). Y con los puntos de
experiencia (XP) se pueden adquirir superpoderes.
Los puntos de accion (AP) se obtienen a diario, son
la energia que da el reposo y el paso del tiempo. Un
jugador también puede obtener AP si otro jugador
usa sobre él alguno de sus superpoderes (pero sélo
algunos superpoderes, los de caracter colaborativo,
permiten eso). Los puntos de accién son el “com-
bustible” que se necesita para usar los superpode-
res, y se gastan al ejercerlos. Finalmente, los puntos
de salud (HP) los gana un jugador al usar sus pode-

Figura 3. Los avatares son expresion de la personalidad de cada jugador.

res, o también porque otro jugador del equipo usa
sus poderes sobre él (nuevamente: sélo algunos po-
deres permiten esa ganancia). Los puntos de salud
se pueden perder por llegar tarde a clase, presen-
tar un trabajo fuera de plazo o cosas por el estilo. Y

cuando la salud se acaba, el jugador cae en batalla,
algo que puede tener consecuencias indeseadas,
como se explicara mas adelante. Esta dinamica que
combina incrementos y decrementos de los valores
la controlan los algoritmos del juego y se traduce de
inmediato en informacién que los jugadores pueden
consultar mediante sus dispositivos moviles. La idea
esta directamente tomada de los RPG y resulta muy
familiar para la mayoria de adolescentes, aunque a
primera vista resulte compleja para quien no conozca
los juegos de rol. El caso es que, si se disefian bien
las actividades del curso y se conectan con las re-
glas del juego, se tiene una guia muy poderosa para
orientar a los alumnos hacia la adquisicién de los di-
ferentes aprendizajes y competencias, algo que se
les presenta entonces en términos ludicos, como la
superacion de un reto o la realizacion de una mision.

MOTIVADOR 3:
EMPODERAMIENTO DE LA
CREATIVI-
DAD Y FEE-
DBACK.

Cuando este im-
pulsor se pone
en acciéon, los
jugadores se im-
plican en un pro-
ceso creativo,
en el que pue-
den expresar sus
ideales y deseos,
y ver como estos
se proyectan en
ciertos  resulta-
dos, que a su vez
retroalimentan el
modo en que los
jugadores se ex-
presan a través
del juego. La for-
ma que toma este
impulsor en ClassCraft es caracteristica de los RPG.
Los jugadores construyen su propio avatar, la ima-
gen que les representa en el universo ficcional (figura
3). Al principio, cuando se inicia el juego, cada juga-
dor elige qué tipo de personaje quiere ser: sera un
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mago, un guerrero o un sanador. Cada una de estas
clases tiene una representacion visual tipica, que ad-
mite diferentes matices: género, color de la piel, etc.
A lo largo del juego, el incremento de las puntuacio-
nes de experiencia habilita nuevas y cada vez mas
detalladas caracterizaciones del aspecto grafico del
avatar, algo que expresa, a la vez, la personalidad de
cada jugador y sus logros en el juego. La combina-
cion de este motivador 3 y el motivador 2, que nos
lleva hacia el desarrollo y la realizacion en un siste-
ma reglamentado, definen el nlcleo de los juegos de
rol: el dialogo entre los diferentes “yo”, el yo real del
jugador, su yo ideal, y su yo virtual, su avatar. (Gee,
2007; Yee, 2014; Medina, 2015b)

MOTIVADOR 4: ,
PROPIEDAD Y POSESION.

Este impulsor empuja a los jugadores en la medida
en que apela a su sentido de la propiedad, a su de-
seo de controlar algo, de poseerlo. Si un jugador de
un RPG invierte horas y esfuerzo en personalizar su
avatar, sentira que es algo suyo, algo que controla 'y

que le pertenece, al mismo tiempo que es expresion
de su identidad. La dindmica de las puntuaciones
en ClassCraft lleva a los jugadores a ir adquiriendo
superpoderes que se distribuyen en tres niveles, y
que son el rasgo mas importante de cada avatar, al
mismo tiempo que una posesidn conseguida con
trabajo y constancia. Los superpoderes los puede

David Medina

personalizar el Maestro del Juego, y los que usamos
en las clases de Filosofia son bastante distintos a
los que estan predefinidos. Un mago de nivel 1, por
ejemplo, puede tener el superpoder de la clarividen-
cia, y eso le permite, gastando algunos puntos de
accion, recibir ayuda en alguna pregunta de un exa-
men. Un guerrero de nivel 2, que ha subido de nivel
al llegar a los 1.000 puntos de experiencia, puede
tener el superpoder de emboscada, y si hace uso de
él, todos sus comparieros de equipo y él mismo po-
dran entregar un trabajo de curso un dia mas tarde.
Todos estos superpoderes pueden ser gestionados
y ejecutados por los jugadores a través de dispo-
sitivos digitales. Sin embargo, en el momento en
que decidi dar a cada jugador una carta fisica con la
descripcion del poder, de manera que se despertara
en él el deseo de coleccionar las cartas y tenerlas
todas, la dinamica del juego en el aula dio un salto
hacia adelante y la implicacién de los estudiantes en
la actividades ludicas fue mayor, y también fue mas
frecuente el uso que hicieron de sus superpoderes.
El impulsor de la conducta en este caso es el deseo
de completar una serie y poseerla.

MOTIVADOR 5:
INFLUENCIA SOCIAL Y
PERTINENCIA.

ClassCraft tiene como referente un juego
de enorme éxito: World of WarCratf, lan-
zado en 2004 por Blizzard Entertainment,
y que es el modelo de todos los llamados
MMORPG (massively multiplayer online
role-playing game). Los juegos multijuga-
dor activan poderosamente el poder de la
influencia social y el sentimiento de perte-
nencia: es decir, todos aquellos elementos
de caracter comunitario que orientan la
conducta hacia determinados objetivos. A
primera vista, podria parecer que Class-
Craft, por su sistema de puntuaciones,
pone un fuerte énfasis en la competencia
entre iguales, e incluso en la rivalidad. Sin embar-
go, no es asi. Los jugadores se agrupan por equipos,
formados por cinco o seis miembros. Cada equipo
posee un escudo que lo identifica y un nombre: FE-
MEK, S2GRAD, Vetro blidato guerrieri, etc. Algunas
de las misiones soélo pueden realizarse en equipo, y
algunas bonificaciones de experiencia se obtienen

41
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s6lo cuando todos los miembros del equipo com-
pletan un objetivo: digamos, realizar un cuestionario,
o entregar un trabajo escolar. Ademas, algunos de
los superpoderes son colaborativos, son poderes de
equipo, y estan orientados a fomentar la cooperacion
y la ayuda mutua. Por ejemplo, los magos pueden
poseer el superpoder Kame Hame Ha, y si o usan
todos los miembros del equipo, excepto los mismos
magos, van a ganar puntos de accion. Y quiza luego
esos puntos que se han obtenido gracias a los ma-
gos, van a ser utilizados nuevamente en beneficio
del grupo, o incluso de la clase entera.

MOTIVADOR 1;
SIGNIFICADO EPICO.

Este motivador, basico en muchas de las acciones de
los juegos de rol, activa la conducta al darle una di-
mensién épica: Lo que hacemos en el mundo ludico
forma parte de algo que nos sobrepasa y que justifi-
ca nuestros esfuerzos. ; COmo no vamos a esforzar-
nos si estamos salvando el mundo? La forma en que
lo épico se canaliza en ClassCraft sigue férmulas del
juego de rol muy extendidas y consolidadas. Una de

Figura 4. Combate contra un final boss, el Caminante de Piedra.

ellas es el combate para derrotar a un final boss: una
actividad que es siempre de equipo. Supongamos
que los alumnos han realizado un cuestionario online
(han realizado una side quest). Luego ese cuestiona-

rio puede corregirse en clase presentandolo como un
combate contra un final boss, digamos el Caminante
de piedra (figura 4). Si el Caminante es derrotado,
proporcionara a todos los jugadores (un equipo, la
clase entera) un buen botin, en forma de puntos de
experiencia. La dindmica es simple. En la pantalla se
proyecta la imagen del final boss, y el sistema le da
el turno al azar a un jugador, que da la respuesta a
la pregunta que se le hace. Si acierta, el Caminante
pierde puntos de vida. Si falla, los pierde el jugador.
Si el conjunto de jugadores consiguen acabar con el
boss, todos obtienen la recompensa. (Los puntos de
salud del boss se establecen al disefiar la actividad:
para un ejercicio de 20 preguntas, se le asignan 160
puntos, por ejemplo, y también se fijan en el momen-
to del disefio los puntos de vida que le resta cada
acierto de los jugadores, 10 puntos, en nuestro caso.
En caso de error esos 10 puntos se restan de la sa-
lud del jugador que ha fallado.)

MOTIVADOR 6:
ESCASEZ E IMPACIENCIA.

Este motivador nos hace esperar que suceda algo
que es poco frecuen-

# = te, algo exclusivo, por

lo que merece la pena
esperar o esforzarse.
En muchos juegos,
especialmente en los
disefiados para dispo-
sitivos moviles y conoci-
dos como Free-to-play
(F2P), es frecuente que
la dinamica del juego
requiera esperar ho-
ras o dias para obtener
la recompensa de una
accion. En los F2P, las
reglas se han disefiado
para evitar que los ju-
gadores puedan tener
de manera inmediata
algo que desean, y eso
les lleva a pensar en su
recompensa frecuente-
mente y a consultar el estado del juego varias veces
cada dia, que es la conducta que se quiere fomentar.
Este motivador esta también presente en ClassCraft.
Cada jugador, ademas de sus puntuaciones de ex-
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Figura 5. Las mascotas conectan ClassCraft con los populares juegos F2P.

periencia, salud y capacidad de accioén, puede con-
seguir monedas de oro (GP, Golden Pounds, en la
terminologia del juego). Con ellas, siempre que haya
alcanzado el nivel requerido de experiencia, puede
comprar mejoras para personalizar su avatar: una
mascara que le da aspecto de arbol, una brillante
tdnica azul, etc. También se le ofrece la opcién de
comprar mascotas, que podran acompafar a su
avatar y darle una apariencia alin mas fantastica (las
mascotas tienen nombres sugerentes: Brasa, On-
dina, Silfo, para los magos, por ejemplo, figura 5).
Las mascotas pueden luego ser entrenadas de dife-
rentes maneras, lo que quiere decir esperar un dia o
varios, segun el nivel de la mascota. Una vez entre-
nadas, nos dan monedas, que se pueden invertir en
nuevas mejoras, o en otras mascotas.

Para conseguir el atrezzo mas espec-

tacular para un avatar, hay que invertir

una buena cantidad de monedas de

oro (ademas de tener el nivel de expe-

riencia que se pida). Y el mejor modo

de conseguir monedas es entrenar

mascotas vy visitar frecuentemente el

juego para seguir sus progresos.

MOTIVADORS:
PERDIDA Y EVITACION.

Un buen motivo para la accion es
querer evitar que suceda algo nega-
tivo, no deseado (lo que en términos
conductistas se llama un reforzador

negativo). En ClassCraft este impulsor actia me-
diante el Dado Maldito y el Libro de las Lamenta-
ciones. Los jugadores pueden perder puntos de vida
durante el juego por llegar tarde a clase, por no estar
atentos durante las explicaciones del profesor, o por
otras cosas de ese estilo (las conductas penalizadas
se pueden personalizar). Cuando la barra de vida de
un jugador llega a 0, cae en batalla y, si nadie de su
equipo lo evita (hay superpoderes para eso), debera
hacer una tirada de dados y aceptar una de las seis
sanciones, que quedard inscrita en el Libro de las
Lamentaciones (figura 6): tendra que aprenderse un
poema de memoria, o quedarse sin patio, etc. (las
sanciones se pueden ajustar como mejor convenga).

Figura 6. Los caidos en batalla se enfrentan a los Dados Malditos y al
Libro de las Lamentaciones.
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Sumando los elementos de la geometria de la mo-
tivacién que se han descrito, y algunos otros que
quedan fuera del alcance de este articulo, la gami-
ficacidn se muestra como algo mas substantivo que
una tendencia o la organiza-
cion de actividades reguladas
por puntuaciones y recompen-
sas, que es lo que nos parecia
al principio. La gamificacién
es una forma de disenar y dar
sentido a las actividades hu-
manas. Es “disefio centrado
en lo humano”, por oposicion
a las formas de disefio mas
habituales, centradas en la
funcién. El disefio centrado en
lo humano atiende ante todo a
la motivacion de los agentes
que intervienen en un siste-
ma, en lugar de hacer recaer
el acento en su pura y simple
eficiencia funcional.

La gamificacion es, por tan-

to, situar en primer plano lo emocional y lo que nos
motiva, las emociones, las ambiciones, las insegu-
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