UNIVERSITAT ROVIRA 1| VIRGILI

ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO ©
SERIOUS PLAY ©

Fernando Rodriguez Lépez

ADVERTIMENT. L'accés als continguts d'aquesta tesi doctoral i la seva utilitzacié ha de respectar els drets
de la persona autora. Pot ser utilitzada per a consulta o estudi personal, aixi com en activitats o materials
d'investigaci6 i docéncia en els termes establerts a 'art. 32 del Text Refds de la Llei de Propietat Intel-lectual
(RDL 1/1996). Per altres utilitzacions es requereix l'autoritzacié prévia i expressa de la persona autora. En
qualsevol cas, en la utilitzacié dels seus continguts caldra indicar de forma clara el nom i cognoms de la
persona autora i el titol de la tesi doctoral. No s'autoritza la seva reproduccio o altres formes d'explotacio
efectuades amb finalitats de lucre ni la seva comunicacio publica des d'un lloc alié al servei TDX. Tampoc
s'autoritza la presentacio del seu contingut en una finestra o marc alié a TDX (framing). Aquesta reserva de
drets afecta tant als continguts de la tesi com als seus resums i indexs.

ADVERTENCIA. El acceso a los contenidos de esta tesis doctoral y su utilizacion debe respetar los
derechos de la persona autora. Puede ser utilizada para consulta o estudio personal, asi como en
actividades o materiales de investigacion y docencia en los términos establecidos en el art. 32 del Texto
Refundido de la Ley de Propiedad Intelectual (RDL 1/1996). Para otros usos se requiere la autorizacion
previa y expresa de la persona autora. En cualquier caso, en la utilizacion de sus contenidos se debera
indicar de forma clara el nombre y apellidos de la persona autora y el titulo de la tesis doctoral. No se
autoriza su reproduccion u otras formas de explotacion efectuadas con fines lucrativos ni su comunicacion
publica desde un sitio ajeno al servicio TDR. Tampoco se autoriza la presentacion de su contenido en una
ventana o marco ajeno a TDR (framing). Esta reserva de derechos afecta tanto al contenido de la tesis como
a sus resumenes e indices.

WARNING. Access to the contents of this doctoral thesis and its use must respect the rights of the author. It
can be used for reference or private study, as well as research and learning activities or materials in the
terms established by the 32nd article of the Spanish Consolidated Copyright Act (RDL 1/1996). Express and
previous authorization of the author is required for any other uses. In any case, when using its content, full
name of the author and title of the thesis must be clearly indicated. Reproduction or other forms of for profit
use or public communication from outside TDX service is not allowed. Presentation of its content in a window
or frame external to TDX (framing) is not authorized either. These rights affect both the content of the thesis
and its abstracts and indexes.




UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

FERNANDO RODRIGUEZ LOPEZ

ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS
SERIOUS GAMES: EL CASO DE
LEGO© SERIOUS PLAYO

TESIS DOCTORAL

DIRIGIDA POR EL DR. MARIO ARIAS OLIVA Y EL DR. JORGE PELEGRIN BORONDO
DEPARTAMENTO DE GESTION DE EMPRESAS

PROGRAMA DE ESTUDIOS HUMANISTICOS

UNIVERSITAT ROVIRA i VIRGILI
TARRAGONA

2019



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

UNIVERSITAT ROVIRA i VIRGILI

Hacemos constar que el presente trabajo, titulado “Aceptacién Tecnoldgica de los Serious
Games: el Caso de Lego®© Serious Play©”, que presenta Don Fernando Rodriguez Lépez
para la obtencion del titulo de Doctor, ha sido realizado bajo nuestra direcciéon en el
Departamento de Gestiébn de Empresas de esta Universidad.

Tarragona, julio de 2019

Los directores de la tesis doctoral

Firmado Firmado

CPlSR-] digitalmente PELEGRIN digitalmente

. porCPISR-1C por PELEGRIN
C Mario Mario Arias BOROND BORONDO

Oliva O JORGE - JORGE -

I Fecha:
Arias 28?9?07.22 16563058 ;Zgﬁ::OSSE

Oliva 191242 E 2019.07.23
+02'00" 10:31:23 +02'00"

Dr. Mario Arias Oliva Dr. Jorge Pelegrin Borondo

Universitat Rovira i Virgili Universidad de La Rioja



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

Dedicatoria

A mis padres, Fernando y M.* de Gracia, que me hicieron ser lo que soy y que
siempre los llevaré en mi memoria.



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

Agradecimientos

Agradecer a las personas que te han ayudado a realizar una tesis doctoral es
un arduo trabajo de memoria, ya que al terminarla observo que, es un proceso
que no tiene un principio claro, pero que, desde mi punto de vista, si tiene un
fin, que es su lectura, aunque por supuesto, se inicia otro camino igual de

retador y apasionante a partir de ahora.

Por ello, este viaje esta plagado de personas, que, de una forma directa e
indirecta, son las que te ayudan a terminar dicho camino. En mi caso, y dada
mi edad, tengo que decir que ha sido mi segundo intento de hacerla. Mi primer
intento fue cuando realicé los cursos de doctorado durante dos anos (1992-
1994) en la Universidad Autonoma de Madrid y que a la postre, no pude
terminar. Sin entrar en detalles, obtenida la suficiencia investigadora con
buena nota, no tuve el apoyo suficiente, dentro del mundo académico, para
poderla llevar a buen puerto. Puse ganas en el intento, pero esa nebulosa de
personas que giran alrededor de un proyecto investigador, no me presto
mucho apoyo y ayuda. En todo caso, con la vista de 25 anos que han
transcurrido, pienso ahora, que no hubiera podido hacer un trabajo tan
pausado, meditado y elaborado, como el que aqui se presenta. Por esta razon,
y porque, en todo caso, hay que ser siempre agradecido, doy las gracias a
aquellas personas que no hicieron posible hacer aquella tesis, que me hubiera

impedido realizar la actual.

Por ello, cuando el Doctor Mario Arias, excelente profesional y académico, vio
viable el proyecto, no pude decirle que no. En primer lugar, porque de esta
manera, me quitaba una “espinita” que llevaba mas de cinco lustros

golpeandome en mi interior y que, me producia una cierta frustracion personal



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

y profesional; en segundo lugar, porque el ofrecimiento de Mario me permitia,
saber a ciencia cierta, que esta vez, si que iba a tener el apoyo docente y
personal para, al fin poder realizarla. Vaya asi, mi mas sincero agradecimiento
a la ayuda que he encontrado no sé6lo en €l, sino también en el equipo de
profesores que me han ayudado a su realizacion y finalizacion. Gracias
también, al profesor y codirector de la tesis D. Jorge Pelegrin que gracias, a
sus conocimientos en metodologia cuantitativa y software de analisis, ha
conseguido que un mundo que era totalmente ajeno y cerrado para mi, haya
podido, al menos, ser un poco mas inteligible. Sin su ayuda y esfuerzo, este

trabajo doctoral no habria podido ser realizado. {Gracias Dr. Pelegrin!

Por otro lado, reconozco que no ha sido facil hacer este trabajo con dos nifos
pequenos, que no entienden muy bien, como su padre se ha pasado horas
delante de un ordenador, sin poder jugar con ellos, o salir a montar en
bicicleta. Espero que cuando sean mayores, entiendan el esfuerzo que supuso
la realizacion de la presente tesis, y asi, entiendan mucho mejor, el significado
de tal esfuerzo. Quiero, en este sentido, tan intimo y familiar, agradecer a mis
padres Fernando y M?. de Gracia, por desgracia fallecidos en el transcurso de
pocos meses y durante la realizacion de este trabajo, el apoyo que siempre me
dieron sin pedirme nada a cambio. La larga agonia de enfermedad de mi padre
era un buen pretexto, -en las tardes interminables de hospital-, para contarle
lo que estaba haciendo: en que capitulo estaba y que pretendia demostrar con
este trabajo de investigacion. Probablemente, no entendiese mucho, pero el
sélo replicar de mi voz, le transmitié paz, carino y le ayudé a superar el triste
trance por el que pasaba. En igual medida, quiero recordar a mis hermanos,

Esther y Eduardo, que son parte de mi pasado, presente y futuro.



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

Un lugar importante en la lista de agradecimientos esta dedicado a Raquel, mi
mujer y companera, y sin la que no hubiera podido llegar a ser y a realizar,
muchas cosas de las que me siento orgulloso en esta vida. Su infinita
paciencia conmigo, es una muestra de como, las personas, si nos queremos,
podemos llegar a hacer cosas increibles. Con perseverancia y unas pocas dosis
de perspectiva de saber lo que nos encontraremos en la meta, las personas

podemos llegar a ser mas grandes como seres humanos.

Finalmente, agradecer a mis hijos Carla y Nando, por ser como son, ninos
estupendos, que quieren seguir jugando con su padre, y que de reojo miran,
por si no hay nadie sentado en la pantalla del ordenador, jporque eso

significara que su padre estara libre ... al menos por un rato!

Gracias a todos



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

INDICE

REOSUITIONL. oo e et 1
2 1] e o A 2
PARTE I: INtFOQUCCION.....ccuiiiiiieierietietietesiestesiesie e see e steste et saesaete s esaasestessestessessesseseeneenensens 3
(OFTo 1 00| (o J00 A 1 g oo [ Todod o] o FON SR 5
1.1, INEFOAUCCION. ...ttt bbbttt b e bbb ne et 7
1.2. Objetivos e hipdtesis de la INVeStIgaCiON. ..........cccoeviiriiiie s 14
1.2.0. ODJELIVOS . ...eveieteieeieie sttt bbb et b e et b bbbt bbbt 14
1.2.2. Pregunta de la investigacion € NIPOESIS. .......ccvcveireierire e 16
PARTE II: MArCO tEOFICO ...c.veviieiieiieieeie ettt sttt te st ste st et e e e enaana e 19
Capitulo 2 EI concepto de gamificacion. La aplicacion de los procesos ladicos al aprendizaje
o[ I= 1o (U1 o SO STRSSN 21
2.1. Historiay desarrollo cronoldgico del concepto de gamificacion. ... 23

2.2. El concepto de Gamificacion aplicado a entornos no ladicos: aprendizaje
de adultos a través del juego Serio (SErioUS gamE).......ccccvevveierieeveseeie e 27
2.2.1. Caracteristicas de [0S juegos de adUIOS ..........ccuviriiiiiriiiiiie e 28

2.3. Gamificacion: su uso como juego serio para el aprendizaje en adultos.
Constructos tedricos MAs INFIUYENTES. ... 33

2.4. La motivacion para realizar actividades y tareas en adultos: teorias

MOTIVACIONAIES. ... .ottt et et ste s e tesreeneesreeneeneas 47
o S oo U1 o] T o USSP USTPSUSTPRON 47
2.4.2. Principales teorias y postulados acerca de la motivacion de las personas y su conexién

€oN 10S Procesos de APIENAIZAJE ........ecvveivieirreteeieeie s ee st e e re et e e et e e teebeesaesraenneas 48

2.5. Principales teorias acerca de la motivacién de las personas y su conexién

con los procesos de aprendizaje, aplicadas a los procesos de Gamificacion............ 73
2.5.1. Lametafora de los perfiles de players asociados a frameworks y su uso en
LT T T Tod o] TSRS 83
2.5.2. Otras aportaciones en el campo de la Gamificacion y la tipologia de jugadores vs
proceso de motivacion ¥ apreNdiZaje ........ccooereeierieeie e e 91

Capitulo 3 El proceso del disefio en la Gamificacion y el uso de la teoria del juego en

CONEEXEOS MO TUAICOS......c.vciiiiiieeiete e 103

T8 01 1 o 11 Tod o] o TSP PROSUSRSPSPRIN 105
3.2. ¢Qué es un proceso de GamifiCaCiON? .........ccooviiriiiiiieise e 108
3.2.1. Lo simple mejor que 10 COMPIEJO ....eoviiiiiiiiiiiiee e 111
3.2.2.  AUtonomia a 1a Nora A& JUGAN .......c.ciiirieiie et 111
3.2.3. Desarrollo del proceso MOtIVAON .........cc.oiiiiiiiiiiiee e 111
3.2.4. Progresion en la GamifiCaCion ..........c.cooeiiiieiiieieiie e 112
3.2.5. Feedback PErIOUICO ....cciveiiieiciicte ettt 112
3.2.6.  No procesos rutinarios en la GamifiCaCion ...........cccovvrerieriiiesieiere e 113
3.2.7. Crear rivalidad contra terceros 0 CONtra UN0 MISMO ......co.eiuerieieeeriierie e 113

3.2.8. Busqueda de la diversion pura (FUN) .......coceevieereeeree e sre e eeee e 114



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

3.2.9. Crear sentimientos de vinculacion con el resto de 10s jugadores ...........ccoevveveveivereresnnn, 114
3.2.10. Crear un storytelling siguiendo las directrices de HUIZINGA.........ccccceveriiiiviinicnciciee, 115
3.3, (QUE NO ES GAMUTICAI?....ccviiieireccrec et sbe e b tre e beere e 117

3.4. El storytelling (arte de contar historias) como elemento clave en el

desarrollo de un proceso de GamifiCaCion ...........cccccoveiiiiiiiineineee e 123
3.5. Los componentes del proceso de Gamificacion: las mecanicas, las
AINAMICAS Y 12 ESTELICA ......cve i 130
3.6. Estructuras de disefio en procesos de Gamificacion y su analisis..............ccceeueene.. 143
3.6.1. Caracteristicas de disefio en el juego infantil: Gamificar en el aula..........ccccocecervrrenirnne. 154
3.6.2. Caracteristicas del disefio de Gamificacion en adultos ...........c.cccevvvveincieinsincec 177
3.6.3. Ejemplos de disefio de gamificacidn en adultos: conseguir competencias profesionales
Vo (] U 1=To (o SRS 184
3.6.4. Clasificaciones de los “Serious Game” aplicado al desarrollo de las actividades de
aprendizaje Para aUITOS.........cc.viviiieceee et 186

Capitulo 4 Introduccion, Andlisis y Estudio del método de Gamificacién Lego © Serious

PIAY © (LSP) ..ttt sttt ettt sae st nreereenne s 197

4.1. ¢Qué es LSP? Introduccion y recorrido hiStdrico.......c..ccccvvvveveiieciinie i, 199
4.2. En qué consiste la metodologia LSP: El proceso central .............cccccevvvveveinenenne. 205
4.3. ¢Por qué utilizar el MEtOdo LSP? ......ccooviiiiiiieee e 210
4.4, Cuando utilizar el método LSP en empresas y 0rganizaciones............c.ccoceeerveuennnn. 214
4.4.1. Conceptos FUNamMENTAlES. .........ccoiiiiiie e 214
4.4.2. Namero de personas dptimo y extension para el desarrollo de la metodologia LSP ......... 218
4.5. Principios tedricos y cientificos que respaldan el método LSP ............ccccccevvvennenee. 220
4.5.1. Juego Serio, aprender explorando y el arte de contar historias (storytelling) .................... 221
4.5.2. El construccionismo en LSP: Construir conocimiento construyendo objetos.................... 229
45.3. ElFlow de Csikszentmihalyi €N LSP ........c.cccviiiiieiice et 236
4.5.4. Conexion entre 1as manos y el CErebro. ... 238
4.5.5. Eluso de laimaginacion n LSP: fiP0S.......cccceiiieiiiiiieieie et 241
4.5.6. Lametaforaen LEGO® SERIOUS PLAY®.......ccccoiiiiieieeeeeeese e 245
4,5.7. Sistemas Adaptativos Complejos y Principios Guias Simples (PGS)........cccccoevevvevveviennnn. 247
4.6. Sistema de juego e instrucciones basicas: como se disefia un taller de LSP.......... 253
4.6.1. Principios estructurales de desarrollo de un taller aplicando la metodologia LSP............. 253
4.6.2. El proceso de disefio de Un taller LSP........cooiiiiiiiiiiiiirese et 257

4.7. Como medir actuaciones y habilidades de aprendizaje en adultos a través
de LSP: Un ejemplo préctico a través del Taller de Identidad Personal en

TIEMPO REAL ...ttt 260
PARTE III: Modelo propuesto, metodologia y resultados de la investigacion................. 265
Capitulo 5 Modelo y metodologia estadistica de la investigacion .............ccccvcevevereieeiienns 267

5.1. Lego Serious Play (LSP): aceptacion tecnolégica como procedimiento
gamificado de aprendizaje en adultos..........cccceveiiiiiiiiic s 269
5.1.1. Principales modelos de aceptacion teCNOIOGICA .......c.cevvevierieiiserieese e 271
5.1.2. Otros modelos de aceptacion teCNOIBGICA ........cccveververeririre e 282



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

5.1.2.1. 1V 10T LY [ T I I 282
5.1.2.2. 1Y/ [0 To <] [ I O ] TR TTRR 284
5.1.2.3. 1Y Fo T (=Y [ T I 1 285
5.1.3. El'modelo CAN (Cognitive-Affective-NOrmative)..........ccocuvvrieeiene e 287
5.2. Conclusiones sobre la eleccion del modelo...........ocovivveeiiiiiiii i 300
5.3. DefiniCiON de CONSTIUCTOS.........viiiiiiiiie ettt e s saee e 302
5.3.1. INtenCiON de USO (1U) ..ecuiiiiiiiiicieistee ettt 303
5.3.2. Expectativa de Rendimiento (ER).......ccccceieiiiiiiiieiiic s 304
5.3.3. Expectativa de ESTUEIZO (EE) .....ccccooiiiiiiie e 305
5.3.4.  InflUuenCia SOCIAL (IS) ...cviiveiiiiiiicieiee et nre e 307
5.3.5. EMOCIONES (E)...eiviieiiitiiieiiiteiieit sttt bbbttt bbb 308
5.3.6.  INNoVacion PEersonal (IN) ......ccoviviioiiiiie ettt st s sre e 311
5.4. Hipdtesis de 1a iNVEStIgaCiON ..........ccoveveeiiiiiise e 313
5.5. Determinacion de la escala de Valoracion ...........cococvvvveeicieieii e seee s 314

5.6. Tratamiento de los datos aportados por el estudio de campo: Modelo PLS-

SEM / PLSC-SEM .....ooiiiiiiiie ettt 320

5.7. Modelo de investigacion ProPUESTO..........cooviriirieirieisiese e 326
Capitulo 6 Desarrollo de la investigacion y resultados.............cccooveriernensieneiense e 327
6.1. Datos de la investigacion: obtencion y tratamiento...........ccccceeeveiieicieese e, 329
6.2. ANALISIS de FeSUITATOS........c.veviiicieiesie e 332
6.2.1.  ANALISIS AESCIIPLIVO . .....eiiiiiieieteite e 332
6.2.1.1. Datos SOCIOAEMOGIATICOS .....vcvviiiiiiiectice et 332

6.2.1.2.  Aspectos y variables cualitativas de la investigacion............cccoceevinvinencincnnn, 339

6.2.1.3. Informacion cualitativa de la investigacion para LSP...........cccocoveveiiieevcicccn, 343

6.2.1.4. Conclusiones del analisis deSCrPLIVO. .........ccuveriiriieireee s 352

6.2.2. Metodologia estadistica empleada para testar las hipétesis del modelo..........c..ccccvevvenenee. 354
6.2.3.  Analisis factoriales eXploratorios....... ..o 355
6.2.4. Evaluacion del modelo de Medida ..........civierieiierieie e 359
6.2.5. Evaluacion del modelo eStrUCTUral ...........cocvoiiiiieiee s 364

6.3. Confirmacién de hipo6tesis segun los datos obtenidos en la investigacion ............. 370
PARTE IV: Evaluacion, Conclusiones y Referencias Bibliograficas. .........cc.ccoceovevennne. 373
Capitulo 7 CONCIUSIONES .....c.viuiiiiieieieieie ettt 375
7.1. Conclusiones sobre la investigacion realizada ............cccccoeveiiiiiiieiienceneneeee 377

7.2. Reflexiones finales. Lineas de investigacion y propuestas de desarrollo de
los modelos de gamifiCaCion LSP .........ccccoiiiiiiiiiiieeese e 387

Capitulo 8 Referencias bibliografiCas ... 393
Anexos 425



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

INDICE DE TABLAS:

Tabla 1.1. Hipotesis de la investigacion, pag. 17

Tabla 2.1. Teorias del Aprendizaje, pag. 44

Tabla 2.2. Motivacion y Gamificacion, pag. 61

Tabla 2.3. Gamificacién, Motivacion y tipologia de jugadores, pag. 99
Tabla 4.1. Resumen de hitos en la creacién y desarrollo de LSP, pag. 203
Tabla 4.2. Técnicas de aplicacion de LSP, pag. 209

Tabla 5.1. Hipétesis de la investigacion, pag. 313

Tabla 5.2. Escala de valoracion, pag. 316

Tabla 5.3. Escala de valoracion de emociones, pag. 318

Tabla 5.4. Escala de Likert, pag. 319

Tabla 5.5. Organizacion de modelos multivariantes, pag. 321
Tabla 6.1. Ficha técnica de la investigacion, pag. 329

Tabla 6.2. Sexo de los encuestados, pag. 332

Tabla 6.3. Universidad de Procedencia, pag. 333

Tabla 6.4. Universidad de Procedencia en frecuencia y porcentaje, pag. 334
Tabla 6.5. Tipo de estudio que cursa, pag. 334

Tabla 6.6. Perfil Competencial de la muestra, pag. 336

Tabla 6.7. Perfil competencial de estudio en %, pag. 337

Tabla 6.8. Perfil de edad media de los participantes, pag. 338
Tabla 6.9. Uso de sistemas gamificados, pag. 339

Tabla 6.10. Tipos de juegos utilizados, pag. 340

Tabla 6.11. Personas que han usado LSP, pag. 344

Tabla 6.12. Ventajas Percibidas, pag. 345

Tabla 6.13. Inconvenientes Percibidos, pag. 347

Tabla 6.14. Emociones positivas, negativas y ansiedad, pag. 349
Tabla 6.15. Analisis factorial de las escalas, pag. 355

Tabla 6.16. Matriz de expectativas de rendimiento, pag. 356
Tabla 6.17. Matriz de expectativas de esfuerzo, pag. 356

Tabla 6.18. Matriz de Influencia Social, pag. 356

Tabla 6.19. Matriz de Innovacion Personal, pag. 357

Tabla 6.20. Matriz de Intencién de Uso, pag. 357

Tabla 6.21. Matriz de Estados Emocionales, pag. 358

Tabla 6.22. Matriz de cargas, pag. 360

Tabla 6.23. Fiabilidad del constructo, pag. 363

Tabla 6.24. Validez discriminante, pag. 364

Tabla 6.25. Bondad de ajuste, pag. 366

Tabla 6.26. Bondad de ajuste y efecto de la variable ER, pag. 368
Tabla 6.27. Bondad de ajuste y efecto de la variable EE, pag. 368
Tabla 6.28. Bondad de ajuste y efecto de la variable E+, pag. 368
Tabla 6.29. Bondad de ajuste y efecto de la variable A, pag. 368
Tabla 6.30. Bondad de ajuste y efecto de la variable E-, pag. 368
Tabla 6.31. Bondad de ajuste y efecto de la variable IS, pag. 369
Tabla 6.32. Bondad de ajuste y variable I, pag. 369

Tabla 6.33. Hipdtesis, pag. 370



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILI

ACEPTACION TECNOLOGICA DE
Fernando Rodriguez Loépez

LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©

INDICE DE FIGURAS:

Figura 1.1.
Figura 2.1.
Figura 2.2.
Figura 2.3.
Figura 2.4.
Figura 2.5.
Figura 2.6.
Figura 2.7.
Figura 2.8.
Figura 3.1.
Figura 3.2.
Figura 3.3.
Figura 3.4.
Figura 3.5.
Figura 3.6.
Figura 4.1.
Figura 4.2.
Figura 5.1.
Figura 5.2.
Figura 5.3.
Figura 5.4.
Figura 5.5.
Figura 5.6.
Figura 5.7.
Figura 5.8.
Figura 5.9.
Figura 6.1.
Figura 6.2.

Modelo de Deterding, pag. 9

Espiral de Kolb, pag. 42

Modelo de Kolb, Honey y Munford, pag. 43

Componentes de los juegos de Hunicke et al., pag. 76

Tipologia de jugadores de Bartle, pag. 79

Social action matrix de Kim (2014), pag. 80

Modelo Hexagonal de Tipologias de Marczewski, 2015, pag. 86
Modelo Octalysis, pag. 92

Modelo Octalysis and drivers Chou. Octalysis and Drivers, pag. 96
Curva del olvido de Ebbinghaus (1913), pag. 127

Elementos de la diversion de Radoff, pag. 131

Fortnite, pag. 138

Modelo RAMP, pég. 145

Modelo Canvas, Pagina 151

Clasificacion de Serious Game de Sawyer y Smith (2008), pag. 191
Curva Flow, pagina 236

Modelo Final LSP, pag 256

Modelo TAM, pég. 272

Modelo TAMZ2, pag. 275

Modelo TAM3, pag. 277

Modelo UTAUT, péag. 280

Modelo UTAUT?2, pag. 281

Modelo TTF, pag. 283

Modelo TOE, pag. 285

Modelo CAN, pég. 289

Esquema de la investigacion, pag. 326

Significatividad del modelo, pag. 362

Resultados modelo estructural, pag. 365



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

“Porque no se trata, para mi, del lugar que al juego corresponda entre las
demds manifestaciones de la cultura, sino en qué grado la cultura misma
ofrece un cardcter de juego”

Homo Ludens. (1938:8) Huizinga, J.

CUESTIONES DE REFLEXION

a cPodemos mejorar la forma en la que aprendemos los
conocimientos y competencias a través de los juegos?

a ¢cEs necesario un cambio sistemdtico en las formas de
aprendizaje, ahora que las TIC's estdan presentes, de forma
permanente, en nuestra vida?

a c¢Es posible, a través de los procesos de gamificaciéon, entender
una nueva manera de percibir la realidad?
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RESUMEN

Esta Tesis Doctoral analiza la aceptacion por parte del consumidor de los
procesos de gamificacion en entornos de aprendizaje, estudiando el caso de
Juegos Serios (Serious Games), en concreto la metodologia Lego© Serious
Play©. Aprender jugando es algo consustancial a la aparicion del ser humano
sobre la tierra, y es a partir de la segunda mitad del siglo pasado, cuando
empiezan a aparecer tratados e investigaciones que, de una forma cientifica,
explican el proceso mental y cognitivo que aparece en el acto de jugar y su
repercusion en el aprendizaje de habilidades y la formacion de actitudes. El
primer tratado que resalta la importancia del juego en la cultura de las
sociedades humanas es de 1938, y su autor, el suizo J. Huizinga, marca lo
que sera la primera obra que explica y detalla, de una forma documentada y
exhaustiva, la importancia cultural del hecho de jugar. Usar el juego sirve
para aprender, comunicarnos con otros, desarrollar reglas que establecen
marcos de referencias culturales, desarrollar aptitudes y un largo etcétera.

La aparicion de las Tecnologias de Comunicacion e Informacion (TIC's) han
permitido desarrollar una potente industria del videojuego, que, desde
mediados de los anos ochenta del siglo pasado, enarbolan toda una nueva
revolucion al aplicar los videojuegos al aprendizaje rutinario. Multitud de
literatura cientifica nos alerta de la creciente importancia a nivel mundial de
aplicar los “Serious Games” (Juegos Serios) o de como adaptar metodologia de
juegos en procesos que no conforman el uso tipico de los mismos. Asi, aplicar
juegos para mejorar habilidades en el trabajo, mejorar el rendimiento en la
escuela o desarrollar politicas de prevencion de enfermedades en hospitales se
esta convirtiendo en algo comun y cotidiano en la actualidad.

En esta tesis, demostramos como un proceso de metodologia gamificada y
probada desde hace mas de 3 décadas, como lo es LEGO© SERIOUS PLAY ©,
es aceptada como una metodologia de aprendizaje basada en la gamificacion,
analizando cuales son los factores determinantes para la aceptacion desde la
perspectiva del consumidor mediante el empleo de un modelo de aceptacion
tecnologica. Las hipétesis se han contrastado en una muestra de estudiantes
universitarios de Grado y de Master en varias Universidades Espanolas.

Palabras clave: Gamificacién, Lego© Serious Play©. Aprendizaje Gamificado,
Aceptacion Tecnolégica, Comportamiento del Consumidor, Modelo UTAUT2,
Modelo CAN, PLS-SEM, PLSc-SEM.
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ABSTRACT

This Doctoral Thesis analyzes the technological acceptance from the consumer
behavior perspective of the gamificacion processes in learning environments,
focusing on Serious Games, specifically in Lego © Serious Games ©. Learning
by playing is something inherent to human being nature. It is from the second
half of the last century when scientific research begun explaining the mental
and cognitive processes related to the act of playing, and its impacts in
learning skills and attitudes. The first academic contribution which analizes
the importance of the game in the culture of human societies dates from 1938,
and its author, the Swiss J. Huizinga, study in a detailed way, the cultural
importance of the act of playing. The game serves to learning, communicate
with others, develop rules that establish frames of cultural references, and
developing skills among other positive effects.

The emergence of the new Information and Communication Technologies
(ICTs) develops a powerful videogame industry. Since the mid-eighties of the
last century, a new revolution emerges, applying videogames to routine
learning. A growing scientific literature stress the importance of applying
Serious Games, and study how to they should be applied. The integraton of
games is being proved for improving skills at work, improving performance at
school or developing disease prevention policies in hospitals; becoming an
accepted methodology nowadays.

This research proves the acceptation of gamification as a learning method,
specifically of the Serious Game that has been used during more than 3
decades, LEGO © SERIOUS PLAY ©. A consumer behavior acceptance model
has been used, demonstrating its market acception in a sample of graduate
and master students in diferents Spanish Universities.

Keywords: Gamification, Lego© Serious Play©. Gamified learning, Tecnology
Acceptance, Consumer Behavior, UTAUT2 Model, CAN Model, PLS-SEM, PLSc-
SEM.
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PARTE I: Introduccion
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Capitulo 1 Introduccion
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1.1. Introduccion.

Tradicionalmente, el estudio y analisis cientifico del aprendizaje en adultos ha
mostrado, a lo largo de muchas décadas, un sinfin de teorias acerca del modo
en que aprenden las personas en edad adulta. En lineas generales, podriamos
concluir que la capacidad de adaptacion al entorno ha llevado a los seres
humanos a desarrollar un sentido practico para aprender a interpretar los
estimulos presentes, sacar partido de esas condiciones y desarrollar un modo
de supervivencia que le permita la expansion como especie. Asi, Daft, Murphy
y Willmott (2010) hablan del aprendizaje ante el entorno que permite a las
personas y las organizaciones sobrevivir durante anos, gracias a su capacidad
de adaptacion; también las investigaciones Illers (2009), Jarvis (1983) y Mc
Clusky (1970), cada uno por separado y en periodos temporales distintos,
concluyen que los adultos aprenden de una manera distinta a los ninos y
jovenes, creando una corriente tedrica de pensamiento llamada Andragogia, en
contraposicion al concepto clasico de Pedagogia, utilizado en la definicion de
los procesos de educacion para el aprendizaje en ninos y jovenes. Asi, se ha
observado una creciente apuesta por el estudio cientifico de las variables que
inciden en la diferenciaciéon de como aprendemos unos y otros seres humanos,
respecto al momento de su etapa evolutivo, medida en la variable tiempo de
existencia vital. Mas adelante, analizaremos como los procesos asociados al
juego (gamificacion) arrojan diferencias en la forma de aprender jugando, tanto
en adultos como en ninos o jovenes, demostrando que unos y otros aprenden
jugando igualmente, pero lo hacen de diferente forma también, al igual que se

produce en el aprendizaje mas convencional.
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Entender que el proceso de aprendizaje de adultos es diferente, nos lleva a
querer comprobar mediante esta tesis doctoral, como uno de los procesos de
aprendizaje asociado al juego, y en concreto al juego serio (serious game) o

juegos formativos, definicion acunada por Abt (1970:5-8):

“Reducido a su esencia formal, un juego es una actividad entre dos o
mds personas con capacidad para tomar decisiones que buscan alcanzar
unos objetivos dentro de un contexto limitado ... Una definicion mds
convencional es aquella en la que un juego es un contexto con reglas
entre adversarios que intentan conseguir objetivos ... nos interesan los
juegos serios porque tienen un propdsito educativo explicito y
cuidadosamente planeado, y porque no estan pensados para ser jugados

tnicamente por diversion.”

El aprendizaje a través de juegos serios o serious games, tiene un proposito
distinto al del mero entretenimiento, base del juego normal, y es que su
principal objetivo es formar, tanto en aptitudes como en actitudes, buscando
bajo unas reglas establecidas, uso objetivos concretos de aprendizaje tanto en
su vertiente de conocimientos o habilidades técnicas, como en procesos
psicologicos de cambio actitudinal. El concepto de gamificacion o ludificacion,
en una acepcion mas del castellano, aparece sobre 2008, cuando se introduce
el concepto de uso y reglas de juego en contextos no ludicos. El inicio fue la
influencia que la industria del videojuego ya tenia en esos anos, sobre
entornos de aprendizaje y educativos. Deterding (Figura 1.1) en 2011, utiliza
una de las definiciones mas utilizadas hasta el momento, y asi gamificacion es
definida como el uso de elementos de juego disenados para contenidos que no
reunan la naturaleza de juegos. En ese mismo ano, Cortizo, Carrero,

Monsalve, Velasco, Diaz y Pérez (2011) lo definen como el proceso de disenar

8
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experiencias divertidas para los usuarios dentro de contextos que no reinen la
naturaleza de juegos a partir de la aplicacion de mecanicas de juegos y disefo
de experiencias. Otra definicion, viene a soslayar la utilizacion de mecanicas,
estética y pensamiento de juegos para involucrar y comprometer personas,
motivarlos hacia la acciéon, fomentando el aprendizaje y la resoluciéon de
problemas (Kapp, 2012); otra, que se ajusta al presente caso, seria el uso de
elementos estratégicos del diseno, pensamiento y mecanica de los juegos
dentro de entornos que no reunen en si mismos la naturaleza de juegos,
(Raftopoulos, 2014). Segun McGonigal (2011) todos los juegos tienen cuatro
rasgos comunes: un objetivo o meta, reglas, un sistema de retroalimentacion y
la participacion es voluntaria. Con estos rasgos se consigue crear una

experiencia facil y atractiva para el jugador.

Figura 1.1. Modelo de Deterding

Otros I
Nosabe W
Mejora trabajo equipo |
Aprender jugando |
Genera mayor dinamicay divesion...l
Aumenta la motivacion M
Desarrollala creatividad M

Nuevo sistema de aprendizaje [ E NN

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Fuente: Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke (2011a)
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Gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no
Iadicos. Se distingue entre Game vs Play. El primero hace referencia al juego
desde un punto de entrevista de una cierta estructura y reglas, respecto a Play
(jugar) en una vertiente de plena libertad, del juego meramente creativo, sin
reglas ni estructuras. Gamificar tendria un reglamento establecido y contaria
ademas de elementos especificos o suma de partes cuyo objetivo principal es

motivar ciertas acciones, predisponer al jugador a la accion.

Asi pues, intentar entroncar los modelos de aprendizaje tradicionales con el
aprendizaje a través del juego parece una premisa del todo estudiada e
investigada a lo largo de estos ultimos anos. La evidencia empirica nos
muestra que se produce aprendizaje jugando (algo demostrado en las edades
mas tempranas del proceso evolutivo) cuando alcanzamos la edad adulta. De
hecho, se puede llegar a producir incluso un mejor aprendizaje, ya que el
proceso motivacional intrinseco es mas fuerte. Las investigaciones de Lazzaro
(2004) establecen de forma significativa como los tipos de diversion que nos
ofrecen los juegos determinan un alto componente de motivacion que redunda
en la predisposicion de seguir jugando para aprender nuevos retos. De hecho,
la diversion pura (fun) se convierte en el principal elemento motor de los
juegos, con lo que, encontrando un fuerte componente de diversion,
hallaremos una fuerte motivacién intrinseca -que emana del interior de la
persona: quiero hacer algo (por mi mismo)-, y con ello, menos resistencia a
aprender o a adquirir conocimiento si lo hacemos jugando. Lazzaro (2004)
argumenta que, si las personas encuentran en los juegos experiencias que les
proporcionen diversion, subira el nivel de adrenalina y se cerrara el circulo. A
mayor exploracion (aprendizaje) mayor nivel de diversion que generara mas

adrenalina y vuelta a empezar.

10
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La distincién, segan Lazzaro (2004), de 4 factores que proporcionan diversion

el juego:

e La diversion dura (hard fun)
e La diversion sencilla (easy fun)
e La diversion seria (serious fun)

e La diversion de las personas (people fun)

La primera hace referencia a aquellos Gamers (jugadores) que buscan retos u
objetivos y que van buscando la pura y dura diversion; la diversion sencilla es
provocada por la propia estimulacion del hecho de jugar: explorar, descubrir
sensaciones, etc. La diversion seria persigue la modificacion de estados
mentales, pasar de un estado a otro mejor, y, por ultimo, el “people fun”
antepone la busqueda de la diversion a estar con personas, buscar
divertimento con otros jugadores. Con estas premisas, la reflexién es clara: el
juego de adultos lleva al aprendizaje ya que incita a la accion (motivacion),
combinando el reto de conseguir metas, con la diversion inherente al hecho de

jugar.

Mas adelante, seguiremos reflexionando acerca de las variables que estan

presentes en el proceso de aprendizaje y la gamificacion.

Cuando hablamos de Lego© Serious Play©, (en adelante LSP), como modelo de
juego gamificado, estamos haciendo referencia a una de las metodologias mas
importantes y contrastadas del mundo del juego aplicada a proyectos de
mejora de estrategia empresarial y de negocios (Estellés Miguel, Rius Sorolla,
Palmer Gato y Albarracin Guillem, 2017). Con esta premisa pretendemos
establecer un estudio de investigacion que, una vez revisados como existen

rendimientos significativos en los procesos de aprendizaje y cambio actitudinal

11
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en adultos usando esta herramienta de gamificacion; analice cuales son los

factores determinantes de su adopcion en la educaciéon superior. Para ello,

haremos una revision de los supuestos cientificos, ampliamente demostrados,

que estan detras de LSP. Asi las teorias clave que conforman los cimientos de

esta metodologia, y que estudiaremos mas adelante, son:

La base cientifica de los juegos, aprender explorando y la narracién de

historias, como base del aprendizaje.

El constructivismo (Piaget, 1952; Vygotsky, 1978; Ausubel, 1963; entre
otros) y el construccionismo (Papert, 1980) o como construir el

conocimiento construyendo cosas.

El modelo del Flow (flujo) o el equilibrio natural en el aprendizaje entre
los desafios (retos) y desarrollo de las habilidades (Csikszentmihalyi,

1990).

La conexion probada entre mano y cerebro. Los trabajos del eminente
neurocientifico Penfield (1950, 1975) donde se establece, por primera
vez, el mapa de la corteza cerebral, asignando como cada organo y
sentido del cuerpo posee un lugar en el cerebro, siendo las manos uno

de los 6rganos que mas ocupan de éste.

12
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Las diferentes clases de imaginacion y los procesos de creatividad que
estan asociados y que sirven de punto de partida para el aprendizaje

creador (De Bono, 1994).

Las metaforas como formas de pensamiento y lenguaje en las que
comprendemos una idea o pensamiento a través de los términos de otra

(Lakoff y Johnson, 1980).

Los sistemas adaptativos complejos (CAS, complex adaptative system) o
ciencia de la complejidad, de la que se nutre LSP. El entendimiento que
hace nuestra percepcion de los sistemas o creencias que rigen nuestro
pensamiento no sean lineales, sino complejos y adaptativos. El uso del
juego ayuda a integrar conceptos complejos, ya que se pone el foco en
prestar atencion sobre lo que se esta haciendo y no en predecir

situaciones futuras (Holland, 2004).

En resumen, debemos de establecer de forma rigurosa la influencia de
todas y cada una de estas teorias, ampliamente contrastadas, en la
definicion de la metodologia LSP para, a continuacion, mediante el
empleo de modelos de aceptacion tecnoldgica, analizar cuales son los
factores determinantes de la adopcion de LSP por los consumidores, en

este caso, estudiantes de educacion superior.

13
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1.2. Objetivos e hipotesis de la investigacion.

1.2.1. Objetivos

Segun se ha abordado en el punto anterior, la investigacion cuenta con una
serie de aspectos que configuran toda la base de desarrollo cientifico e

investigador. Asi, como objetivos que se persiguen:

e Realizar un repaso al “estado del arte” de lo que se ha venido llamando

procesos de gamificacion o ludificacion. El concepto hace referencia a
utilizaci6 ju virtu virtu >4 u

la utilizacion de juegos virtuales y no virtuales en contextos que no son

propiamente de juego.

e Definir el concepto de “Serious Games”, o Juegos Serios. Estos son
mecanicas de juegos, que permiten el uso de los mismos en situaciones

no ludicas para el usuario, gamer o jugador.

e Establecer una amplia revision de las diferentes teorias del aprendizaje
que se han desarrollado desde la segunda mitad del siglo XX hasta
nuestros dias. El conocimiento de las teorias de aprendizaje sirve de
base para la definicion de los constructos que son, a su vez, la base del

uso del juego para el aprendizaje.

¢ Identificar las principales teorias motivacionales que subyacen al uso de
los juegos dentro de la actividad humana. Los elementos motivadores
estan presentes en las personas, pero también en las mecanicas del

juego que hace que puedan provocar dicha respuesta.

14
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Definir el concepto teorico basico del modelo MDA (mecanicas, estéticas
y dinamicas), elemento troncal sobre el que pivotan todos los juegos
que ha desarrollado el ser humano desde el principio de los tiempos:
ritos de iniciacion, juegos sociales, de mesa, videojuegos, virtuales,

serious games, etc.

Establecer y formular los procesos de Gamificacion. Normas basicas
que contempla un proceso de aprendizaje gamificado, elementos de

configuracion, descripcion de lo que no es un proceso gamificado, etc.

Valorar y definir el concepto de “arte de contar historias”- storytelling-

elemento clave en el desarrollo de un proceso de Gamificacion.

Conocer las estructuras de disefio basicas tanto para el desarrollo de

un proceso gamificador en adultos como en ninos.

Definir, de una forma precisa y completa, los principios teoricos y
cientificos que respaldan el método de LSP, y que ha sido contrastado,

con abundante literatura cientifica por los creadores del modelo.

Realizar un descriptivo de como se desarrolla un taller de aprendizaje,
de conocimiento y habilidades, basado en la metodologia gamificada de

LSP.

Crear las bases del modelo de aceptacion tecnologica para el caso de
LSP. Se establecera un amplio relato de los distintos modelos de
aceptacion cientifica que mas se utilizan en la actualidad y de probada

validez.

Definir y validar el modelo CAN (Cognitivo-Afectivo-Normativo) derivado

de los modelos contrastados a nivel mundial TAM2, y UTAUT2 como

15



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

un desarrollo de ambos. Ademas, se incorpora al modelo estadistico, la

escala PANAS de emociones.

Realizar un estudio de campo entre 300 y 350 muestras, para validar
las diferentes hipotesis que se van a formular. Ademas, se creara un

cuestionario a tal efecto.

e Crear un argumentario de datos estadisticos descriptivos que sirva de

soporte al analisis cuantitativo posterior.

Comprobar si las hipoétesis que se desarrollan (punto siguiente) quedan
aceptadas o rechazadas para dar validez al modelo de aceptacion

tecnologica de la herramienta.

Ofrecer un informe de las conclusiones y lineas de actuacion derivadas
de los resultados obtenidos en la investigacion, que sirva de punto de
partida para aclarar el concepto de aceptacion tecnologica gamificada

de la metodologia LSP.

1.2.2. Pregunta de la investigacion e hipotesis.

Lo que la presente investigacion pretende, es facilitar el conocimiento y
aportar datos empiricos, validados de forma estadistica, en un area de la
gamificacion (utilizacion de juegos aplicados a entornos no propios de los
juegos) concreta. Estamos hablando de la metodologia gamificada desarrollada
por LEGO, llamada Lego© Serious Play©, de cara a conocer si es aceptada y
validada como modelo de aprendizaje, para consumidores, en una muestra

universitaria.
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La pregunta propuesta: ¢Cuales son los factores determinantes para la
aceptacion de la tecnologia educativa de Lego © Serious Play © desde la

perspectica del comportamiento del consumidor?

Para dar respuesta a la pregunta de investigacion planteada, se plantean las
siguientes hipotesis (Tabla 1.1.) con el objetivo de conocer los factores criticos
de la aceptacion por parte del consumidor de los denominados “serious
games”. Como caso de estudio centraremos nuestra invesgitacion en el caso de

Lego© Serious Play© (LSP).

Tabla 1.1. Hipétesis de la investigacion

Hipotesis 1. La percepcion de expectativa de rendimiento (ER) tiene un

impacto positivo sobre la intencion de uso (IU) de LSP.

Hipotesis 2. La percepcion de expectativa de esfuerzo (EE) de uso tiene un

impacto positivo sobre la intencion de uso (IU) de LSP.

Hipétesis 3. La percepcion de obtencion de emociones positivas (E) tiene un

impacto positivo sobre la intencion de uso (IU) de LSP.

Hipotesis 4. El factor de estado emocional de ansiedad (A) tiene un impacto

positivo sobre la intenciéon de uso (IU) de LSP.

Hipotesis 5. La percepcion de emociones negativas (E) tiene un impacto

negativo sobre la intenciéon de uso IU) de LSP.

Hipotesis 6. La influencia social (SI) tiene un impacto positivo en la

intencion de uso (IU) de LSP.

Hipotesis 7. La innovacion personal (IP) tiene un impacto positivo en la

intenciéon de uso (IU) de LSP
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PARTE II: Marco teorico

19



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

20



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

Capitulo 2 El concepto de gamificacion. La
aplicacion de los procesos Iudicos al

aprendizaje de adultos
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2.1. Historia y desarrollo cronolégico del concepto de
gamificacion.

El concepto gamificaciéon es un anglicismo, que viene de la palabra original
Gamification. Tiene su traduccion al castellano como ludificacion, y es uno de
los muchos conceptos, basados en su origen, en una palabra, que se ha
introducido en nuestro argot, poco a poco, a través de la aparicion de todo lo
relacionado con la cultura proveniente de medios digitales, en concreto,
aquella que hace referencia a los videojuegos. La mayoria de los autores tienen
el ano 2008 como el del inicio y aparicion del concepto, aunque no es hasta la
segunda mitad de 2011, cuando el concepto de “Gamification”, empieza a

extenderse y a ser nombrado en articulos y revistas, (Deterding et al., 2011).

Introducir un concepto de actividades Itudicas en el campo de las tareas no
Itdicas, supone atravesar conceptualmente conceptos tradicionales del campo
del juego en todas sus dimensiones a nuevas aplicaciones del concepto de
aprendizaje. El aprendizaje tradicional observa, como una nueva manera de
interactuar con el conocimiento, puede servir también para aprender teorias,

conceptos, instrucciones, actitudes o comportamientos.

El salto del concepto, de ser utilizado en el mundo de las empresas
desarrolladoras de juegos de ordenador, al mundo no ludico, no estad muy
claro y se ha ido produciendo por una transicion suave, no disruptiva, en
apenas una década, con lo que nos encontramos, con una ciencia en pleno
desarrollo, y muy lejos todavia de alcanzar su grado de madurez (concepto de
Levitt, 1981) en el mercado. Por otro lado, el concepto Gamificacién, esta muy

presente en muchos ambitos de nuestra vida y no so6lo se utiliza ya para hacer
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referencias del campo de los juegos en si, también lo utilizamos en el contexto
de la empresa (marketing, ventas, etc.), como en el de la educacion, la

psicologia, la salud o incluso, en nuestras propias vidas.

Las definiciones acerca del concepto de Gamificacion parecen fluctuar entre
varias ideas principales, que van del campo de la pura diversion y el juego
entendido como divertimento, a aquellas mas cercanas al campo del
aprendizaje, formas nuevas de expresion en relaciones de interaccion entre
adultos o simplemente estructuras de disefio a la hora de organizar reglas y

situaciones propias del hecho “Gamificador”.

Proponemos algunas de las definiciones mas aceptadas en la actualidad:

1. La gamificacion consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas
de diseno de juegos en contexto que no son juegos para involucrar a los
usuarios y resolver problemas (Zichermann y Cunningham, 2011;
Werbach y Hunter, 2012).

2. Usar mecanicas basadas en juegos, estética y juegos para involucrar a
las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y resolver
problemas. (Kapp, 2012).

3. La gamificacion es la aplicacion de recursos de los juegos (disefo,
dinamicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos para modificar
comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su
motivacion. (Teixes, 2014).

4. La clasica y mas utilizada, tal vez sea la de Deterding, que, con su
articulo, antes mencionado, publicado en 2011, marca el pistoletazo de
salida en la aceptacion del concepto de Gamificacion, entendiendo éste
como el uso de elementos del disefio de juegos en contextos no ladicos.
(Gamification is the use of game design elements in non-game contexts).
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Pasamos a analizar, de una forma global, el significado de forma conjunta de
lo que quieren describir las acepciones mas utilizadas. En todas, se hace
referencia a que estamos hablando en un contexto del uso de juegos. En el
idioma anglosajon, la acepcion diferencial entre “play” en contraposicion a
“‘game”, ya marca una primera distincion que acercaria el concepto a dos
situaciones distintivas. Game implicaria, bajo esta distincién, a un conjunto
de estructuras (reglas, normas, restricciones, etc.) en contraposicion a Play,
que seria el juego libre, meramente ladico, al que juegan los nifos; por
ejemplo, es la libertad de jugar por jugar, por divertirse y hacerlo de forma
plenamente creativa. Asi pues, queda claro que Gamificacién, se acerca al
concepto de Game, vs Play, y seria el primer constructo en el que todos los
autores estan de acuerdo. Game significa operar bajo un conjunto de reglas,
pautas, restricciones, normas que definan el juego en si, a lo que vamos a
jugar. A continuacion, otro concepto que se muestra contenido en las
definiciones es que la gamificacion implica involucrar y motivar a los usuarios.
En efecto, los juegos son una herramienta muy poderosa desde el punto de
vista motivacional, se convierten en una actividad de contenido tinico. Las
personas jugamos porque nos apetece, porque queremos, hay un caracter
volitivo, de voluntad propia, no forzada en el hecho de jugar. En muchos
casos, sin la espera de obtener un refuerzo concreto a cambio, aunque puede
subyacer una recompensa oculta en forma de aprendizaje o resolver un
problema, y se hace por el puro placer de hacerlo. Mas adelante analizaremos
las posibles teorias de motivacion que estan detras del hecho de jugar y como
pueden diferenciarse entre motivaciones intrinsecas y extrinsecas (Lazzaro,

2004).
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Asi pues, tenemos que Gamificar es jugar con reglas y normas por el mero
placer de hacerlo, realizar la actividad con una motivacion propia, y, ademas,
y esta seria la tercera caracteristica que se desprenderia de las definiciones,
tiene que haber elementos de disefio de juego, es decir caracteristicas propias
que marcan la naturaleza del juego que hacen que estos sean sumamente
atractivos, y que, en algunos casos, pueden conseguir la adiccion de quien los
juega. En contextos puramente ludicos, hablariamos del “interfaz” que utiliza
el disenador para atrapar la motivacion del que juega, el uso de recompensas,
(pensemos en la combinaciéon de luces-sonido y posibilidad de ganar dinero en

las maquinas tragaperras), etc.

Por ultimo, todas las definiciones nos hablan del uso de contextos no Iudicos.
Esto hace referencia a aplicarlo en situaciones que podriamos llamar “serias”

como la gestion de empresas, personas, marketing, ensefianza, sanidad, etc.

26



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

2.2. El concepto de Gamificacion aplicado a entornos no
ludicos: aprendizaje de adultos a través del juego serio

(serious game)

Se ha definido, con anterioridad, el concepto de gamificacion distinguiendo la
acepcion de game vs play y, en adelante, tomaremos la definicion de Game en
todo momento, y dejaremos de un lado el concepto play, ya que no es el objeto
de esta tesis doctoral. Asi pues, el concepto Game que traduciremos por
“juego” (con normas y disenos), responde a una serie de definiciones que
vamos a repasar. Desde un punto de vista meramente formal, como es su

entrada como vocablo:

e Segun el diccionario ingles Collins (2019) “game is an activity or sport
usually involving skill, knowledge, or chance, in which you follow fixed

rules and try to win against an opponent or to solve a puzzle.” Su

traduccion seria que, un juego es una actividad o deporte que
generalmente involucra el uso de una habilidad, conocimiento o
posibilidad, en el cual, una persona sigue unas reglas prefijadas e
intenta ganar a un oponente o resolver un acertijo o problema”.

e La RAE (2015) (Real Academia de la Lengua Espanola), define en su
primera acepcion juego como “accion y efecto de jugar por
entretenimiento” y en la segunda, tal vez la mas completa y la que se
ajusta también mas a la definicién inglesa, “ejercicio recreativo o de
competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde. Juego de

naipes, de ajedrez, de billar, de pelota.”
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Como vemos en ambos casos, las definiciones, reafirman los conceptos que
estamos trabajando y que puede aplicarse perfectamente a eso que llamamos
“no ludico”, y es que, para jugar, se necesitan habilidades (skills) y
conocimientos (knowledges). Se puede entender que no solo la variable edad o
proceso de desarrollo vital, tiene que ver para poder jugar. Asi pues, debemos
introducir el concepto de jugar como un posible sistema entre adultos, con
diversas metodologias, distintos procedimientos y busqueda de objetivos y
metas que difieran de lo que puede buscar un nifio. Jugar seriamente es
factible, y vamos a desarrollar mas adelante como este tipo de juego se nutre

de una metodologia y sistema de reglas propio.

2.2.1. Caracteristicas de los juegos de adultos

Los juegos de adultos o juegos serios estan pensados para conseguir mas de
un objetivo, ademas de “pasar un rato divertido”. Estos objetivos estan muy
cercanos a la adquisicion o entrenamiento de habilidades o conocimientos,
incluso al cambio de actitudes. Si el juego tiene como objetivo principal la
diversion, el juego serio o de adultos tiene como objetivo principal otros
objetivos y esto no significa que la diversion no sea uno de ellos, pero deben
existir otros para diferenciarlo. Varios han sido los autores que han definido
que distingue un juego de adultos o que caracteristicas deben de cumplir.
Johan Huizinga profesor e historiador holandés, acufia el término “Homo
Ludens (Huizinga, 1938)” -hombre que juega-, y pone de manifiesto la
importancia del juego (sin distinguir entre adultos o no adultos), a lo

consustancial de la raza humana.
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En la pagina 217 de este tratado del juego, Huizinga (1938:217) define: “El
juego es una accién que se desarrolla dentro de ciertos limites de lugar, de
tiempo, y de voluntad, siguiendo ciertas reglas libremente consentidas, y por
fuera de lo que podria considerarse como de una utilidad o necesidad
inmediata. Durante el juego reina el entusiasmo y la emotividad, ya sea que se
trate de una simple fiesta, de un momento de diversién, o de una instancia mas
orientada a la competencia. La accion por momentos se acompana de tension,

aunque también conlleva alegria y distension”.

Por otra parte, Whitton (2009) crea una de las definiciones del concepto
“juego” que va a sentar las bases de toda la teoria moderna. Para la profesora
Whitton, no es tan importante la definicion de “juego”, es mas util e
interesante hablar de las “propiedades asociadas a los juegos” (game-like
properties). Asi, cuantas mas caracteristicas tenga un juego mas nos parecera
que lo es. La definicion “binaria” esto es un juego, esto no es un juego carece
de sentido. Estas caracteristicas o propiedades sirven para que un observador

neutral considere si es juego o no, y son:

e Competicion: existe un escenario con ganadores y perdedores.

e Reto: la actividad en si misma no es trivial.

e Fantasia: existe un componente de entorno imaginario.

e Exploracion: existe un componente de entorno que puede ser
investigado u observado.

e Objetivos: hay un proposito concreto.

e Resultados: las acciones cambian el estado de la actividad y tienen
consecuencias.

¢ Gente: existen otros participantes implicados.

e Reglas: existen restricciones artificiales aceptadas por los participantes.
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e Seguridad: las acciones llevadas a cabo en su contexto no tienen

implicaciones directas en el mundo real.

La acumulacion de estas propiedades nos llevara a definir que un juego es tal,
con lo que se pierde una definiciéon cerrada, pero se gana en la descripcion
objetiva del concepto. Whitton (2009), como una de las autoridades mundiales
del campo de la Gamificacion, en el area de video juegos, no establece un claro
peso al caracter de voluntariedad y motivacion al hecho de jugar, ya que
entiende, que las propiedades o caracteristicas del juego pueden cumplir con

esa funcion en si, en el momento en el que un buen disefio se abre camino.

Por ultimo, y para completar los conceptos que definen el juego, Jane
McGonigal (2011), una de las mas importantes autoras de la tematica de
gamificacion y poder del juego a nivel mundial, sienta las bases de lo que sera
el futuro en el diseno de juegos, y de como estos cambiaran la vision que del
mundo tenemos. Asi, distingue que todos los juegos, para que puedan ser

llamados tales, necesitan cumplir con 4 caracteristicas:

e Objetivo
e Normas
e Feedback

e Participacion voluntaria

El objetivo viene a ser la participaciéon de los jugadores en lo referente a la
busqueda de resultados y metas. Jugar en adultos, puede significar en un alto
porcentaje, en contraposicion a los ninos, el querer conseguir algo de
provecho. La participacion esta motivada por el objetivo de conseguir una
meta, si esta se consigue, estaremos hablando de un éxito para el

participante, o de un fracaso si es a la inversa.
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Cuando hablamos de normas, segin McGonigal (2011), y utilizando una
metafora, es establecer como van a ser las medidas del campo donde vamos a
jugar, como son las areas, de qué color pintamos la superficie de juego, o el
numero de jugadores y el uniforme de su camiseta. Conseguir el objetivo a
través de ciertas limitaciones y normas, asegura, ademas, una cierta dosis de
competitividad, que no deja de ser la base de una motivacion intrinseca

incipiente.

La retroalimentacion o feedback, es el instrumento necesario que mide como
estamos desarrollando nuestra conducta de juego, respecto a la meta que
queremos conseguir. A nivel de diseno en los procesos de Gamificacion, que
veremos mas adelante, la retroalimentacion es la base de multitud de recursos
que presentan de diferentes formas el avance del jugador y la escala que este
mantiene con los demas en la busqueda del resultado (budgets:

clasificaciones, puntos, premios, etc.).

Por ultimo, la participacién voluntaria, base del proceso intrinseco de
motivacion que hemos mencionado, asegura un doble aspecto de analisis. Por
un lado, el hecho volitivo implicado en el proceso del juego asegura la
participacion libre y consciente del jugador; por otro, la necesidad de conocer
las normas que nos llevaran al objetivo o meta. Aqui se produce, de forma no
forzada, aprendizaje en estado puro ya que esta llevado por la motivacion y

con el objetivo final de conseguir una meta.

Las aportaciones de Huizinga (1938), Whitton (2009) y McGonigal (2011) nos
sirven para delimitar las caracteristicas que definen los juegos de adultos, y
sientan el marco tedrico del significado del juego de adultos y el proceso de
aprendizaje que subyace por el caracter de voluntariedad que plantean todas

las definiciones.
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2.3. Gamificacion: su uso como juego serio para el
aprendizaje en adultos. Constructos tedéricos mas

influyentes

Hasta este momento, se ha definido el concepto de Gamificacion o Ludificacion
-en castellano, aunque usaremos el anglicismo indistintamente- (Gamification),

el concepto de juego (Game) y el de juego serio (Serious Game).

Hemos analizado, desde el actual estado del arte, como la Gamificacion se
nutre de juegos (creados y desarrollados por la especie humana -Homo
Ludens- segun Huizinga, 1938). Si estos, buscan un objetivo para el
aprendizaje o el desarrollo de una habilidad en entornos no ludicos, entonces
hablamos de Juegos Serios. Es necesario, establecido este marco, conocer las
diversas teorias que estan presentes en la forma en la que aprendemos los
adultos, también debemos repasar los conceptos que mueven a la motivacion
o incitacion a la accion, elemento base del inicio del proceso de aprendizaje: no
podemos aprender nada si no estamos incentivados a hacerlo. Por ello,
conocer las diversas teorias motivacionales, nos ayudara a entender lo que
“mueve”, “incita a la acciéon” -motiva- a las personas a realizar actividades,

entre ellas, la del aprendizaje.

El como las personas adultas aprendemos ha sido estudio de numerosas
investigaciones tanto cientificas, como antropologicas, pedagogicas o psico-
sociales. El estado del arte aqui es inabarcable, sobre todo teniendo en cuenta
que el periodo evolutivo, que marca la edad de las personas, no esta sujeto a

reglas fijas que determinen el grado de madurez en el que el ser humano,
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adopta, lo que llamariamos “edad adulta’. Por ello, nos limitaremos a repasar
las conclusiones de los estudios pertinentes estableciendo algunas

conclusiones como punto de partida.

En la definicion de la RAE (2015), la primera acepcion del vocablo “aprender”
es: “Adquirir el conocimiento de algo por medio del estudio o de la experiencia’.
No es, hasta los anos 40 del pasado siglo, cuando se inicia un movimiento
académico y de investigacion para determinar los principios tedricos que
subyacian a los procesos de aprendizaje, sistematizando todo el conjunto de
las investigaciones para obtener una totalizacion completa y concluir con

leyes, en la década de los 50-60.

A continuacion, repasamos a los autores de las teorias de aprendizaje mas
importantes hasta la actualidad, teniendo en cuenta que aqui no hablamos de
la concepcion del aprendizaje de adultos, sino de las teorias que explican como

se adquiere, que en la mayoria de las ocasiones es desde la infancia.

Jean Piaget (1896-1980), es considerado como uno de los padres y maximo
estudioso, en lo que a teoria del aprendizaje se refiere. Piaget establece que
todo el proceso de aprendizaje que hacemos en la vida viene determinado por
la infancia y primeros anos, con lo que lo que sucede después, es una
consecuencia arraigada de esas primeras experiencias. Asi, establece diversas
etapas que van desde los O dias, hasta los 11 anos aproximadamente.
Después de ese tiempo la persona ya tiene adquirido el proceso de aprendizaje

y lo que hara sera repetir el esquema mental adquirido.

Las etapas mas significativas para la adquisicion del aprendizaje son: la etapa
sensomotora, en la que todo el aprendizaje se realiza de forma motora (por

reflejos innatos), no se da una representacion interna de los hechos externos,
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no se piensa mediante conceptos. Esta se estima de los O meses a los 2 afios;
La segunda etapa seria la que €l llama preoperacional, de los 2 a los 7 anos, es
la etapa en la que el pensamiento y el lenguaje se fija y gradiia de cara al
pensamiento simbolico: se imitan objetos de conducta, juegos simbdlicos,
dibujos, imagenes mentales y el desarrollo del lenguaje hablado.; La tercera
etapa es la de adquisicion de los procesos de aprendizaje, la de operaciones
concretas, alrededor de los 7 a los 11 anos, que es cuando el razonamiento se
vuelve logico y este puede aplicarse a problemas concretos. Este desarrollo es
paralelo al social, y mentalmente, podemos procesar aspectos importantes del
aprendizaje como la seriacion, el orden mental, la clasificacién de conceptos de

causalidad, espacio, tiempo, etc.

La ultima etapa, en la que todos los procesos de aprendizaje estan adquiridos,
es a partir de los 11 anos, y es la de operaciones formales, donde ya se
consiguen abstracciones mentales sobre conocimientos concretos observados
que le permiten emplear el razonamiento logico inductivo y deductivo. Se

desarrolla y afianza el concepto moral y la personalidad.

El trabajo de Piaget marca unas barreras muy diferenciadas por desarrollos
evolutivos respecto a la edad (tiempo), de tal manera que podriamos inferir que
seria a partir de los 11 anos, cuando los seres humanos estariamos
capacitados para poder desarrollar aprendizaje a través de los juegos, ya que
seria esa edad, el punto de inflexion donde el razonamiento ya es inductivo-
deductivo, con lo que se regula la abstraccion mental que permitiria sacar

conclusiones sobre un aprendizaje dado a través de un juego (Piaget, 1994).

Coetaneo de Piaget, fue Watson (1878-1958) padre y fundador de la Escuela
Psicologica Conductista. Fue uno de los mas afamados e importantes

psicologos del siglo XX. Establece todo un avance en las técnicas de
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modificacion de conducta y aprendizaje para el desarrollo cognitivo. Los
trabajos de Watson llegaron a conclusiones validas muchas décadas después.
Estos postulados monstraban como era el desarrollo del aprendizaje, desde
nifios, con un método que permitia llegar a la adquisicion de conocimiento a
través de una serie de pautas y procedimientos muy reglados y estrictos.
Cualquier persona que el deseara, podia someterse a ellos. Su pensamiento
mas famoso decia que si le daban una centena de nifios sanos, bien formados,
para que los eduque. El se comprometia a elegir uno de ellos al azar y
adiestrarlo para que se convierta en un especialista de cualquier tipo que el
pudiera escoger —meédico, abogado, artista, hombre de negocios e incluso
mendigo o ladron— prescindiendo de su talento, inclinaciones, tendencias,

aptitudes, vocaciones y raza de sus antepasados.

Watson (1913; 2017), basa sus afirmaciones en el analisis de las conductas de
las personas. Los hechos observables marcan lo que una persona hace de
otra. Todo es una relacion estimulo-respuesta, mas que estados internos
complejos de la persona como la introspeccion o el autoanalisis. Aprendemos
en funcion de estimulos y respuestas. La observacion externa, objetiva, fijada
con parametros especificos, se establece como la forma de conocer e investigar
al individuo. Para Watson (1913; 2017), la conducta se adquiere mediante el
aprendizaje, negando el papel de la herencia genética. Su legado, basado en
las posibilidades de poder modificar una conducta con su “conductismo
metodologico”, de forma cientifica y rigurosa propicié un amplio desarrollo en
programas de formacion y entrenamiento a profesores que ensefaban en

colegios.

Como resumen el conductismo aplicaba a ellos una metodologia para la

ensenanza que incluia, entre otros, postulados como:
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e El trabajo debe centrarse individualmente para que se produzca un

aprendizaje completo.

e Las actividades de aprendizaje deben estar dirigidas por el profesor.

e FEl estudiante debe realizar la actividad de aprendizaje en situacion de
rigor, con instrucciones claras, en silencio y poniendo atencién hacia el

maestro ...etc.

Las teorias de Watson (1913; 2017) son pues la base del aprendizaje imitativo
u observacional, que se desarrolld en los centros de formacién profesional a
partir de la década de los annos 30 en Estados Unidos, y en el resto del mundo
desarrollado. Observemos que, si hablamos desde un punto de vista del
conductismo, el aprendizaje a través del juego, no sélo parte de un primer
estadio de imitacion del nifio como ser social de otros nifnos, sino que, ademas,
quedaria registrado como conjunto de conductas para poder ser utilizadas en
la edad adulta. Asi pues, el conductismo nos aporta otro punto de vista, con
un enfoque eminentemente cientifico (Watson utilizé muchos postulados de
Darwin y su teoria de la evolucion en la relacion del individuo como ente que
se adapta al medio) acerca de como el juego se aprende por observacion e

imitacion y es un proceso mas de aprendizaje.

Skinner, F. (1990) discipulo de Watson, recoge sus postulados y crea el
conductismo basado en la psicologia experimental, que considera el
comportamiento como una funcion siempre en referencia al refuerzo que
provenga del medio ambiente. Propuso un compendio de técnicas psicologicas
basadas en la modificacion de conductas, de manera que el aprendizaje sea un
reflejo manipulado por comportamientos que nos den la felicidad y el placer, y

eviten el dolor y el sufrimiento. Logicamente, con este ambito teorico la
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controversia, sobre el profesor de Harvard, le persigui6o hasta su muerte. El
concepto refuerzo, eje central de su obra -el conductismo- es un mecanismo de
moldeamiento y control del comportamiento humano. El comportamiento se
basa en los aprendizajes que tenemos a través de los estimulos del entorno y
estos pueden ser, en resumen, positivos o negativos. Cuando los estimulos son
positivos, se produce un refuerzo positivo para nuestra conducta, que se ve
fortalecida, es decir que, en el futuro es una situacion parecida buscaremos
con nuestra conducta ese refuerzo. Lo contrario pasaria con los refuerzos

negativos.

El conductivismo y la teoria del comportamiento de Skinner (1990), deja claro
que todo lo que nos haya traido desde pequenos estimulos positivos (de
refuerzo) marcara la impronta del aprendizaje positivo. Y, ¢hay algo que retina
mas estimulos positivos que el juego ludico que ejercemos desde los primeros
meses de vida? Haciendo una proyeccion de las ideas de Skinner, aquellos
ninos que mas jueguen de forma positiva o con refuerzo positivos (algo que
parece obvio, por la propia definicion del juego infantil), se acercaran de
adultas a conductas de aprendizaje que estén basadas en los juegos, ya que
psicologicamente, en su actitud, jugar les reportara conductas de beneficio y

confort positivo.

Otra escuela y forma de pensamiento de como aprendemos las personas
proviene de la Escuela de la Gestalt (Gestalt es una palabra alemana que
significa forma, figura...), una potente corriente de psicologia alemana de
principios del siglo XX (alrededor de 1910 en la escuela de Berlin y Graz).
Entre sus autores mas destacados estan Kohler, Lewin, o Wertheimer, como
impulsores desde Alemania o Maslow, (discipulo de este ultimo) y Rogers,

desde Estados Unidos. Todos ellos coinciden en que el aprendizaje se forma a
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través de como respondemos a través de las percepciones que tenemos de los
objetos, las situaciones, las personas, etc. El como percibimos a través de
nuestros sentidos es determinante a la hora de establecer procesos de
aprendizaje. Asi, en el caso de ensenar a alumnos, siempre bajo este
planteamiento, todo lo que tiene que ver con los sentidos cobra una especial
importancia: materiales audiovisuales, actividades dinamicas (trabajo en
equipo, exposicion, trabajos manuales, juegos, etc.), etc. facilitan el
aprendizaje de los alumnos. La escuela de la Gestalt y los trabajos que
después hicieron en Estados Unidos Maslow y Rogers, crean la base de la
utilizacion de las actividades consideradas hasta entonces “poco serias” como

los juegos, para ser utilizados en clase con alumnos jovenes y adultos.

Desde los anios 60 del siglo pasado hasta la actualidad, las teorias, de como
aprendemos las personas, han ido consolidando un enfoque multidisciplinar,
de tal forma que lo cognitivo, respaldado por los estudios avanzados -por el
desarrollo de la ciencia y de la tecnologia-, se alia con la genética, los avances
en neurociencia, el medio social donde aprendemos, la tecnologia de
informacion, etc. Como consecuencia de este avance y el mestizaje de diversas
disciplinas, el enfoque de Bruner desde la Universidad de Harvard propicia la
creacion de la psicologia cognitiva como teoria central del aprendizaje que

después se aplicara a través de la educacion.

Bruner (1998), da un salto cualitativo, eliminando enfoques reduccionistas y
mecanicos, imperantes hasta entonces (los modelos descritos arriba son
excluyentes y en muchos casos prescinden unos de aportaciones validas de
otros) y cambia por completo la forma de ensenar y, como consecuencia, de
aprender. El formando no es un sujeto pasivo (conductismo), ni mecanico

(modificacion de conducta), todo lo contrario, posee una amplia capacidad
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intelectual que le va a permitir aprender de una manera mucho mas activa.
En su libro “Accién, pensamiento y lenguaje” de 1998, Bruner manifiesta la
importancia de la transmision de gestos y juegos que la madre hace sobre su
hijo, y como este lenguaje articula cognitivamente las capacidades futuras en
la creacion de imagenes, simbolos y representaciones mentales. La base
cientifica, que recopila en 4 obras fundamentales, (A study of thinking (1956),
The process of education (1960), Toward a theory of instruccién (1966), Studies
in cognitive growth (1966) ), pone el foco en la interaccion madre-hijo, que crea
una serie de rutinas — de forma emocional, con juegos- que posibilitaran
expectativas del pequeno sobre los actos de su madre y como responder a

ellos: La chispa del aprendizaje se ha encendido.

De nuevo el juego y la interaccion de la persona consigo misma, se convierte
en el hilo conductor de aprendizaje que marcara definitivamente la adquisicion
de conocimiento en la etapa adulta de la persona. La base de estudio y
cientifica, de Bruner (1998) marca todo el desarrollo posterior de la psicologia
cognitiva que fue después apoyada por los avances cientificos en el siglo XXI,
por la neurociencia o por el desarrollo de la Inteligencia emocional (Goleman,

1995) y se confirma de una manera sustancial y definitiva.

Finalmente, otro de los autores mas influyentes a la hora de explicar como
aprendemos las personas, es la rueda de aprendizaje de Kolb. La publicacion
de su “Experiential Learning Theory” en 1984, marca una nueva dimension
tedrica de como aprendemos las personas. Basicamente, recopila y analiza los
trabajos de Dewey (1938), Lewin (1936) y Piaget (1978) para elaborar un
constructo teérico propio basado en un proceso de aprendizaje de cuatro
etapas. Las personas, segun Kolb, (Figura 2.1.) aprendemos en base a las

experiencias (experiential learning) de las que disponemos. Esas experiencias
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concretas (inmersion) establecen una observaciéon y analisis de la persona que
las vive (reflexibn) que generan conceptos abstractos e ideas
(conceptualizacion) acerca de lo que ha sucedido, que luego son verificados o
experimentados  activamente en = nuevas situaciones (aplicacion-
experimentacion activa). Con esta teoria el autor establece que el aprendizaje
va a ser el resultado de la forma como las personas perciben y luego procesan lo

que han percibido.

Kolb (1984) establece en funcion del proceso de percepcion del aprendizaje:

El estilo divergente es la forma de aprendizaje de aquellos individuos que
aprenden mediante la inmersion y la reflexion, el sentir y el observar son las

pautas que generan su conocimiento.

El aprendizaje asimilador es el fruto de un mayor peso de la reflexion y la
conceptualizacion de la persona, se origina en la observacion y el pensamiento

derivado de esa observacion.

El estilo convergente es el resultado de la conceptualizacion y su aplicacion

posterior. Basado en el pensar y el hacer.

Y, por ultimo, el estilo acomodador representa a las personas que aprenden a

través de la aplicacion e inmersion, el sentir y el hacer, segan el modelo.
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Figura 2.1. Espiral de Kolb

Concrete
Experience

, (doing / having an ‘
experience)
Active Reflective

Experimentation Observation
(planning / trying out (reviewing / reflecting
what you have learned) on the experience)

K Abstract l

Conceptualisation
(concluding / learning
from the experience)

Fuente: Modelo de Aprendizaje de Kolb, 1984. Experiential learning theory

Peter Honey y Alan Mumford (1986), en base a la teoria de Kolb (1984),
desarrollan, dando una vuelta de tuerca al modelo, cuatro estilos de
aprendizaje que acomodan a los trabajos de éste, (Figura 2.2.). La publicacion
de sus trabajos recogidos en el libro de test y pruebas evaluativas “Learning
styles questionnaire: 80-item version”, de 1986 constituye un hito en explicar
la forma en que aprendemos las personas, en funcion de nuestra percepcion y
estilo de personalidad, a través de un test, adaptado a decenas de culturas y
nacionalidades. Asi, cada persona desarrolla un estilo de aprendizaje propio
basado en sus propias experiencias y percepciones, con lo que el modelo

establece cuatro tipos o estilos de aprendizaje:

Activist (Activos) son personas que aprenden si se meten de lleno en el proceso
de aprendizaje. Necesitan involucrarse desde el primer momento con una
actitud abierta y comprometida al 100%. La forma optima de aprender es a

través del roleplaying, casos practicos, etc.
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Theorist (Tedricos), estos sujetos aprenden a través de las teorias y el
conocimiento que sustentan a través de lo que oyen y estudian en su fase de
formacion. Necesitan modelos, teoremas, conceptos para poder analizar y
sintetizar su proceso de aprendizaje. Los recursos para ello son teorias

demostrables, modelos matematicos y estadisticos, las citas etc.

Pragmatist (Pragmdticos). “Si lo que aprendo no puedo llevarlo a la practica no
me sirve de mucho,” viene a decir este perfil. Este principio guia a este tipo de
personas en su proceso de aprender. La forma de aprender es poder visualizar
y comprobar sobre el terreno que lo que se ha estudiado tiene una aplicacion

valida y real.

Por ultimo, los Reflector (Reflexivos) son aquellas personas que aprenden
mediante la observacion y reflexion de lo que ocurre a su alrededor. La mejor
forma para poder ensenar a un reflexivo es a través de observacion de

actividades, cuestionarios, recibiendo retroalimentacion, etc.

Figura 2.2. Modelo de Kolb, Honey y Mumford (1986)

Experiencia
Concreta

DIVERGENTE

ACOMODADOR

EMO | Ohservacion

Experimentacidn ]
i Reflexiva

ctiva

ASIMILADOR

CONVERGENTE

Conceptualizacion
Abstracta

Fuente: Kolb, Honey y Mumford, 1986

43



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILI

ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES.

Fernando Rodriguez Loépez

EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©

Las aportaciones de Kolb (1984) y los posteriores trabajos y test de Honey y
Mumford (1986,2006), desarrollaron, todo un nuevo enfoque del aprendizaje
experiencial, que sirvio como marco teorico para el aprendizaje y desarrollo de
programas de formacion para adultos, en las mejores universidades y escuelas
de negocio del mundo, donde la experiencia previa de aquellos servia de
soporte a una nueva metodologia para aprender. El método del caso, iniciado
en la Universidad de Harvard en la segunda década del siglo pasado, utiliza de
forma clara esta metodologia, ya que obliga al alumno a la toma de decisiones
en funcién de la informacién presente, pero también se valora, de una manera
importante, las experiencias previas que acumula el estudiante del caso a
resolver. Muchas veces en la historia de las ciencias sociales, se puede
demostrar empiricamente una teoria que lleva aplicandose desde la praxis

desde hace anos, sin saber bien, como funciona, y este parece ser el caso.

A modo de cuadro-resumen (Tabla 2.1.), podemos observar los mas
representativos enfoques de las diversas teorias de aprendizaje formuladas en

los ultimos 100 anos y que son la base de la pedagogia y psicologia modernas.

Tabla 2.1. Teorias del Aprendizaje

Autor Teoria de apoyo Postulados principales de como | ¢Juego como
aprendemos recurso de
aprendizaje?
Jean Piaget | Constructivismo *El  aprendizaje surge de la | Si
(1952) interaccion del nifio con el medio, y el
juego esta presente desde los
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primeros meses en esa interaccion

Mumford (1986)

Lewin (Gestalt), Piaget

(Constructivismo)

de la experiencia vital del nifio desde

que nace

J.B. Watson | Conductismo *Los hechos reflejan | Si

(1913) comportamientos que adquirimos por
repeticién e imitaciéon desde nifios a
través del juego

F. Skinner | Estimulo-respuesta *La conducta obedece a estimulos | Si

(1990) que el profesor marca al alumno. El
juego es un estimulo ludico muy
poderoso que aprendemos desde la
infancia

Escuela de la | Estimulaciéon y | *E1 uso de los sentidos genera el | Si

Gestalt (Kohler, | Percepcion aprendizaje. Asi, el uso de objetos

Lewin, (juegos) potencia el aprendizaje

Wertheimer,

Rogers y

Maslow)

J. Bruner (1998) | Cognitivismo, *Los juegos y actitudes sensoriales | Si

psicologia cognitiva madre-hijo marcan el desarrollo de

codigos que fomentan el aprendizaje

Kolb (1984), | Adaptacion y mejora | *E1  aprendizaje se basa en | Si

Honey y | de los trabajos de | experiencias, y el juego forma parte

Como conclusién, podemos afirmar que el juego es un instrumento muy
poderoso del aprendizaje, que nos marca desde nuestros primeros anos.
Ademas, cuenta con una base teédrica y cientifica de amplio espectro estudiada
de forma profusa en los ultimos 100 anos de actividad empirica. Podriamos

establecer como hipétesis que un ser humano recién nacido que no interactiua

Fuente: elaboracion propia a partir de diversos autores
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a través del juego con su madre, (y en ultimo término con algin tipo de
tutor/a), u otros ninos en sus primeros anos de vida, es un nifio carente de los
codigos necesarios para establecer procesos de aprendizaje, pero este
postulado no es objeto de estudio de esta tesis doctoral. Solo se ha pretendido
argumentar, con el repaso de las teorias mas importantes y comunmente
aceptadas, en el campo de la pedagogia, la psicologia y las ciencias sociales,
como el juego es un elemento de aprendizaje, tanto en las vertientes mas
mecanicistas, como en las interactivas y cognitivas. Que se aprende a través
del juego, es un paradigma irrefutable en la actualidad. Parece obvio que una
clasificacion de un tipo de juegos, los “serious games” o juegos serios, deben
de compartir el mismo tipo de afirmacién, ya que no son otra cosa que jugar,
pero con unas reglas encauzadas al desarrollo de un aprendizaje concreto,

mas “formal y serio”, por decirlo de alguna manera.
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2.4. La motivacion para realizar actividades y tareas en

adultos: teorias motivacionales

2.4.1. Introduccion

Si en el apartado anterior se ha realizado un repaso del estado del arte de las
diversas teorias que explican el proceso de aprendizaje, ahora necesitamos
saber, que hay en materia de conocer lo que motiva a aprender. Motivacion y
aprendizaje comparten un continuo espacio temporal muy proximo, donde no
se puede establecer a ciencia cierta si primero es la motivacion por aprender o
se aprende por una motivacion. De nuevo, y acudiendo a la definicion de la
RAE (2015), la entrada “motivaciéon” responde a este dilema: “Conjunto de
factores internos o externos que determinan en parte las acciones de una

persona. Incitacién a la accion, deseo de hacer algo”.

La definiciéon no nos ayuda a resolver el problema, de si aprendemos porque
estamos motivados a hacerlo o estamos motivados porque aprendemos.
Necesitamos de nuevo acudir a las teorias que explican el proceso
motivacional en las personas, mas difundidas al respecto, buscando siempre
el punto de union, objeto de la presente tesis doctoral, con los procesos de
gamificacion. Ha quedado demostrado, en el punto anterior, que el juego esta
muy presente en el proceso de aprendizaje. Queda ahora conocer si el hecho
Itdico del juego encuentra un camino motivador en las personas como
herramienta de aprendizaje. Si jugar nos motiva, y si jugando aprendemos, el
juego completara una ecuacion muy potente, ya que servira para aprender y

para estar motivado en ese aprendizaje.
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2.4.2. Principales teorias y postulados acerca de la motivacion de

las personas y su conexiéon con los procesos de aprendizaje

Cualquier proceso de aprendizaje lleva explicita o implicitamente una teoria de
motivacion (Walberg,1980; Maerh y Meyer, 1997; Alonso, Gallego y Honey,
1997) que explica la orientacion de la conducta hacia un fin o una meta. Esa
meta puede ser académica, profesional, del yo, o simplemente de aumento en
la valoraciéon social. En todo caso, queda demostrado que aprender exige un
esfuerzo, una conducta de voluntad, de inicio o empuje hacia un destino, y
esto es la base del proceso motivacional. Para aprender necesitamos de
motivacion y cuando la persona se orienta a una meta, surge el proceso
motivador (Covington, 2000) demuestra que los alumnos que fijan una meta a
la hora de hacer una determinada tarea y visualizan la finalizacion de la
misma y con ello logran algo, se sienten mas especialmente motivados que

otros grupos. Se produce lo que Covington (2000) llama motivacion de logro.

En todo caso, centraremos nuestro estudio en las definiciones y teorias mas
importantes acerca de los modelos motivacionales que demuestren estos

postulados.

Si en el punto anterior, cuando hablabamos de aprendizaje, los conceptos
derivaban basicamente de las ciencias cercanas a la psicologia y la pedagogia,
aqui, cuando hablamos de motivacion humana, e incitacion a la accién, los
campos de conocimiento vienen de la mano de la psicologia igualmente, pero
también de la filosofia, ya que desde la antigua Grecia fue una tematica de
amplia discusion y profundo analisis. Aristoteles (384 a. C-322 a C.) hace mas
de 2400 anos, fue uno de los primeros filosofos de la humanidad en tratar el

tema de la motivacién. En su obra “Magna Moralia” (Gran Moral o Gran Etica),
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sostiene que el bien supremo del ser humano es la felicidad. Esta se consigue
con algunos bienes externos (factores extrinsecos) y con el equilibrio de la paz

del alma (factores intrinsecos).

Las diversas aportaciones teoricas del estudio de la motivacién, mas
relevantes, aparecen en la segunda mitad del siglo XX (denominamos abajo
como teorias clasicas) y exponemos sucintamente las mas conocidas y
relevantes. Posteriormente evaluaremos algunas aportaciones de los ultimos

anos.

Como teorias clasicas, ampliamente aceptadas que explican las diversas
naturalezas de la motivacion humana y que han sido el soporte de todas
investigaciones que se han desarrollado ya, después en las ultimas décadas

del siglo XX y primeras del s XXI:

e Jerarquia de necesidades de Maslow (1943)

Teoria de los dos factores de Herzberg (1959).

Teoria X y Teoria Y de McGregor (1960).

Teoria de la expectativa de Vroom (1964) -expectancy theory-.

Teoria de las necesidades (McClelland, 1965).

Posteriormente, analizaremos aquellas teorias engendradas en los ultimos
anos y que se han correlacionado con los efectos que tiene en la motivacion los

procesos de Gamificacion, a saber, y sin animo de ser exhaustivos:

e Teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (1985).

e Motivacion 3.0 de Pink (2010).

e Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi (1990) (Flow).

e Concepto motivacion-diversion de Lazzaro (2004) basado en las

emociones que generamos jugando.
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e Motivaciones y tipo de jugador de Bartle (1996), Yee (2006), McGonigal

(2011), Kim (2014) y Marczewski (2015).

Cuando hablamos de modelos psicolégicos de motivacion humana,
ampliamente aceptados a nivel mundial, debemos mencionar a Maslow (1908-
1980). Su famosa teoria de la piramide de necesidades que orienta, en su
satisfaccion, el elemento motor de la motivacion humana. Maslow publicé en
1943, toda la composicion de su modelo teérico que fue ampliando y
completando hasta 1954. Determin6é que los seres humanos tenemos una
serie de necesidades que satisfacer, a modo de piramide. Solo encontraremos
motivacion en los niveles superiores, si hemos satisfecho los inferiores. Asi, si
tenemos hambre o sed (necesidades inferiores) no podremos buscar
motivacion en necesidades de estima o reconocimiento. Con este argumento, el
aprendizaje es un continuo que iria desde como aprendo a sobrevivir
buscando y procurando alimento o espacio para poder tener un sitio donde
vivir, a como el propio aprendizaje me puede llevar a la autorrealizacion como
persona, ya que estudio, o me preparo para tareas, actividades o trabajos que
me gusta hacer, con lo que me siento pleno. Segun estos postulados, el ser
humano es buscador de aprendizaje constante, ya que su condicion humana
le exige a diario la busqueda de satisfacer continuamente sus necesidades
basicas, para después pasar a las superiores. Estaria demostrado que
motivacion y aprendizaje van unidos indefectiblemente. En este sentido, el
juego es una motivacion que viene dada de las satisfacciones originadas por el
componente social, de interrelacion con otras personas. El creador de la
piramide motivacional comprobo que los sentimientos de “afiliacion” asi

denominados, son muy poderosos desde el punto de vista motivacional, y por
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consecuencia, a los seres humanos -gregarios por naturaleza- jugar nos
proporciona una alta motivacion por el hecho de compartir experiencias y

emociones con los demas.

La teoria de los dos factores de Herzberg, F. (1959), se centra en el mundo
laboral, con un amplio estudio de campo a cientos de trabajadores de
empresas de Pittsburgh (US); es una teoria mas especifica acerca de los
factores de motivacion aplicado a entornos laborales. Distingue factores
higiénicos y aquellos puramente motivadores. Los primeros son aquellos que
su presencia no motiva necesariamente, pero su ausencia desmotiva
claramente. Los segundos son motivadores “per se”, los que incitan a la
accion. Entre los primeros nos encontramos con el sueldo, la politica de la
empresa, el tipo de supervision, el estatus o la seguridad laboral; los logros, el
reconocimiento, las posibilidades de promocion o la responsabilidad, entre los
segundos, aquellos que mas inciden en que la persona se vea inducida a estar
motivada. Seguin este planteamiento, todo aquello que incidiera en las
personas a desarrollar los factores motivantes, se consideraria un factor de
motivacion. Siguiendo esta logica, todo lo relativo a los procesos de
aprendizaje encaminados a la promocion en el puesto de trabajo o a la
formacion orientada a la mayor asuncion de responsabilidades son elementos
que va a incitar a la persona a desarrollar su proceso motivador. De forma
similar a Maslow (1943), todo lo relacionado con la pertenencia a un grupo y
los sentimientos de afiliacion, propios de las acciones de juego, poseen un

amplio poder motivante.

En “El lado humano de las organizaciones”, McGregor, (1960) contrasta dos
modelos basicos motivacionales, que a su vez entroncan con los principios

clasicos de Taylor de 1911, es decir: existen dos formas de dirigir por parte de
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los gestores de personas; por un lado estan aquellos que creen que los
trabajadores solo hacen su trabajo -se motivan- bajo amenazas ya que son
vagos, no quieren trabajar y eluden sus responsabilidades -teoria X-; la otra
corriente de pensamiento directivo — teoria Y- se basa en principios de que a
las personas les gusta y necesitan trabajar. Por ello, estan auto motivadas y
no necesitan de castigos ni estricta supervision para poder desarrollar su
labor profesional plenamente. En este segundo caso, el trabajo se toma como
un juego, una diversion, algo ludico y beneficioso para las personas que lo
ejercen, y que ademas es necesario para el desarrollo vital pleno. Todo el
modelo se basa en dos tipos de personas, que requieren dos tipos de estilos de
direccion y que beben de dos formas de motivar distintas. En el caso de
McGregor (1960; 2006), solo las personas que responden al factor “X” estarian
en disposicion aprender ya que su fuente de motivacion es intrinseca y no

depende de la estimulacion de castigo, en este caso, del entorno.

Vroom (1964) -citado por Chiavenato (2017) y otros tantos a su teoria de las
expectativas -expectancy theory- postula que, la motivacion de las personas
estara determinada por el valor que otorguen al resultado de su esfuerzo (ya
sea positivo o negativo), multiplicado por la certeza que tenga de que sus

esfuerzos ayudaran tangiblemente al cumplimiento de una meta. En resumen:

Fuerza = Valencia X Expectativa

Donde fuerza es la intensidad de la motivacién de una persona. Valencia es la
intensidad, grado o valor que un individuo otorga a un resultado. Expectativa
es la probabilidad de que cierta accién en particular conduzca al resultado

deseado. Cuando una persona se muestra indiferente ante el cumplimiento de
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cierta meta, ocurre una valencia de cero. El resultado seria, ausencia de
motivacion. Asi, la fuerza necesaria para hacer algo, dependera tanto de la
valencia como de la expectativa. La motivacion entonces dependera de un
codigo de valores de la persona que le proyectara la expectativa de conseguir
cosas. Este codigo se adquiere por el entorno donde hemos nacido, las
expectativas que los padres han puesto sobre nosotros, los inputs que nos han
proporcionado para cumplir con esas expectativas, el entorno, y un largo
etcétera. Con ello, la persona anticipa una meta y la creencia que tenga
(expectativa) de que la va a conseguir, hara que se multiplique su motivacion.
Este planteamiento deja muy claro, como el aprendizaje es un elemento motor
del aspecto motivacional, ya que en la teoria de las expectativas si no hay un
“emprendimiento” interior hacia la busqueda de algo no se producira un
esfuerzo para alcanzarlo. La respuesta es, a través del aprendizaje de nuevo,

que soportara los codigos para que la meta pueda ser cumplida.

McClelland (1965), determina que existen tres tipos de necesidades en los
seres humanos que buscamos satisfacer, asociadas a tres elementos de
motivacion: la afiliacion, el poder y el logro. El logro busca la realizacion de las
tareas y los trabajos de alto desafio y dificultad bien realizados, el deseo de
excelencia y la aceptacion de responsabilidades. Cuando hablamos de
motivacion de poder lo asociamos a la busqueda de prestigio personal y
estatus y que los demas acepten nuestras ideas. Las personas quieren ejercer
puestos de responsabilidad, como, por ejemplo, dirigir equipos de trabajo. Por
ultimo, el sentimiento o motivacion de afiliacion es la necesidad de la persona
de formar parte de un grupo, de sentirse dentro de relaciones humanas
confortables. Ser aceptado y gustar a los demas forma parte de esta fuente de
motivacién. Segun el autor, todos tenemos las tres necesidades en mayor o
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menor medida, y el grado de necesidad que marca al individuo es el resultado
de variables como el ambiente familiar donde se ha criado, la estimulacion en
los primeros anos, variables de personalidad, etc. La aparicion y desarrollo de
los procesos de aprendizaje aqui estan basados en el tipo de necesidad que
mas prime en la persona. Parece que, desde una teoria de mera observacion
conductual, el poder y el logro, para su desarrollo, estan mas ligados a la
necesidad de aprender técnicas, habilidades, conocimientos formales, etc., que
la motivacion de afiliacion, que dependeria mas de habilidades de tipo social y
psicologica de relacion. Asi pues, el trabajo de McClelland (1965) pone de
manifiesto que la busqueda de la motivacion esta asociada al proceso de
aprendizaje. Este se incitaria cuando la necesidad de poder y logro, y en
menor caso afiliacion, aparece en la persona y tiene que ser satisfecha. La
orientacion a la meta de conseguir poder y logro, pasa necesariamente, por el
aprendizaje de los codigos reglados, sobre todo en el mundo de la empresa y

que encontrariamos en formaciéon y capacitacion reglada.

El repaso de las teorias clasicas de los principales modelos del porqué los
seres humanos encontramos motivacion a la hora de iniciar una tarea
establecen, en lineas generales que existen una serie de factores que “ayudan”
en el inicio del proceso fisiologico en un principio, cognitivo después. Como
vemos, los autores discrepan del orden en los que estos factores inciden en la
persona, en funcién de su analisis o escuela de estudio, aunque todos estan
de acuerdo que sin un proceso de motivacion que surja del entorno
(motivacion extrinseca) o del interior de la persona, (motivacion intrinseca) el
ser humano carece de sentido en su paso por la vida. Estar orientado a algo,
motivar como incitacion a la accion, de la definicion de la RAE (2015), cobra
aqui un importante significado.
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Por ello, cuando queremos observar la motivacion desde los procesos
asociados a la Gamificacion, una vez repasadas las lineas de pensamiento
ampliamente aceptadas en el campo de las ciencias sociales, debemos
preguntarnos si dicho proceso participa de las mismas fuentes o, en otras
palabras, si la motivacion para aprender jugando dispone de las mismas
caracteristicas y planteamientos tedricos que un proceso de motivacion que no
tenga el juego como elemento motor. Parece obvio que, desde que somos
ninos, jugamos y cuando lo hacemos, disfrutamos, sonreimos, estamos felices
y motivados. El juego actiia como un resorte que nos pone en disposicion
fisiologica de alerta de nuestro cerebro, sentidos, musculatura y nos
predispone a la accion. El proceso de motivacion resulta extraordinario: no
hay nada que motive mas a un niino que jugar, respecto a otras actividades
como ir al colegio o incluso comer. El juego en nuestros primeros anos de vida
es consustancial a nuestra existencia y empieza desde los primeros meses de
vida, entre la madre y el neonato. De hecho, un nifio que no juega es un nino

alterado, enfermo o bien con problemas motores o psicolégicos.

Debemos resaltar como las teorias de motivacion aplicadas a los procesos de
Gamificacion han encontrado eco, en multitud de estudios aparecidos en la
ultima década del siglo pasado y los casi primeros 20 anos de este siglo XXI,
en base, sobre todo, debida a la aparicion de la industria del video juego. No
debemos olvidar, y se ha argumentado plenamente, que el aprendizaje de
cualquier naturaleza esta imbricado con procesos asociados al cortex cerebral
desde el nacimiento. Asi, son el conjunto de sefiales (juego) entre el neonato y
la madre, los que marcan los codigos y conductas asociados que serviran en el
futuro para desarrollar todos los mecanismos psicologicos de lo ludico. En la
linea del mapeo cerebral que prueba cientificamente la conexién del cortex con
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las areas del aprendizaje humano, destaca el Proyecto Conectoma Humano,
(Human Connectome Proyect, HCP. 2019) un vasto desarrollo cientifico de
neurociencia iniciado en 2009 por varios institutos de salud de Estados
Unidos con la ayuda de las universidades de Harvard, Washington, Minnesota,

entre otras.

Las investigaciones siguen en curso, en este proyecto a nivel mundial, aunque
queda demostrado que existen 180 areas de la corteza cerebral con funciones
especificas. Los primeros resultados avanzan en la hipotesis de trabajo que
estamos manteniendo respecto al reflejo que se produce en el cerebro, el
aprendizaje e incluso el proceso de motivacion asociado. Informacion que solo
hoy es posible con el avance de las TIC's aplicadas al campo de la
neurociencia. En efecto, las conexiones neuronales del cortex cerebral son
estimuladas por la informacion que les transportan los sentidos y se fortalecen
y vinculan bajo un contexto emocional concreto. Una vez que el proceso esta
codificado una memoria que reside en un punto concreto de la corteza registra
dicha informacion. Cuando sea necesario, o bien una emociéon concreta ponga
en marcha el mecanismo, la memoria se activa produciéndose el aprendizaje y
se demuestra que este se asocia a la emocion. La pregunta que cabe es: ¢Qué
mayor emocion se produce cuando jugamos? Al menos se pueden ocurrir unas
cuantas como la alegria, el sentimiento de amistad al interactuar con otros, el
espiritu de superacion para llegar a una meta o alcanzar un reto, la
competitividad que se despierta al jugar en grupo, el sentimiento solidario, y

un largo etcétera.

En esta linea de analisis, una vez repasadas las principales teorias,

ampliamente aceptadas por la comunidad cientifica, que nos hablan del
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proceso de motivacion humanos, nos acercaremos ahora, de una forma mas
especifica, a los diversos enfoques que conectan la Gamificaciéon y los procesos
de Motivacion. Entendiendo que, en la actualidad, asumidos ya los postulados
clasicos, extendemos el lenguaje de la motivacion a conceptos parecidos, pero
mas asociados al campo de las nuevas tecnologias de informaciéon (internet,
video juegos, realidad virtual, 4D, etc.) con lo que cambia el lenguaje, ya que
esté, se asociada a una nueva realidad, la del siglo XXI. Asi, los procesos de
Gamificacion deben sustentar poderosos procesos de motivacion para que los
jugadores y usuarios estén plenamente motivados en todo momento. Toda la
industria de juegos, video juegos, realidad virtual y serious games se han
apoyado en algunas de las mas importantes teorias motivacionales de finales

del siglo pasado.

Destacan:

La teoria de la autodeterminacion de (Self-Determination Theory — SDT) de
Deci y Ryan (1985) desarrollada a través de multitud de experimentos y
estudios de campo, pretende demostrar cuales son los mecanismos que hacen
que las personas se involucren voluntariamente (motivacion) a la hora de
realizar tareas y actividades. Analiza el grado que las conductas son volitivas o
autodeterminadas, es decir el grado en que las personas realizamos
actividades por propia voluntad, sin recompensas externas, solo por el mero
hecho de querer hacerlas. Deci y Ryan sustentan los factores de la motivacion
intrinseca a través de varios experimentos, y hallan cuatro elementos que la

explican:
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Cuando las personas participan en una tarea que han
elegido y sobre la que tienen control, aumenta la
motivacion intrinseca.

En relacion con los factores competenciales, cuando el
individuo siente mayor control sobre las variables del
entorno donde realiza la actividad, el grado de motivacion
intrinseca aumenta.

Los factores extrinsecos que afectan a la tarea, si son
percibidos como elementos de informacion y el feedback
positivo, aumentan el grado de motivacion intrinseca. Lo
contrario, es percibido como control y hace disminuir la
competencia y la motivacion.

Las personas orientadas hacia la tarea disfrutaran de la
actividad, y aumentara su motivacion intrinseca. Los
orientados al ego o a otro tipo de recompensas (dinero,

otros) disminuiran en su nivel motivacional.

En este paradigma el concepto desmotivacion, haria referencia a la falta total

de intencionalidad en nuestros actos. Una persona desmotivada es aquella

que no valora una actividad (Deci y Ryan, 1985) no sintiéndose competente

para hacerla (Bandura, 1986) o no esperando la consecucion del resultado

esperado (Maier y Seligman, 1976).

Deci y Ryan (1985) proponen también, que todos los seres humanos tenemos

tres necesidades basicas, que debemos satisfacer, y que una vez plenas se

produce un proceso de motivacion y felicidad. Estas necesidades son:

competencia, autonomia y relaciones y son de naturaleza intrinseca, es decir,

que provienen de dentro del individuo.
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La competencia busca la experimentacion y control de nuestras
habilidades. Necesitamos controlar lo que hacemos y saber que servimos para
hacer determinadas tareas y actividades; la autonomia hace referencia a
nuestra capacidad de dirigir nuestra propia vida, ser libres y auténomos con lo
que hacemos y con lo que queremos hacer; por ultimo, las relaciones
pretenden nuestra voluntad de interactuar con los demas, estar conectados
con otros, incluso preocuparnos y estar en disposicion de ayudar a otras
personas. Deci y Ryan (1985) creen, que se deben de crear unas condiciones
naturales en el entorno en el que vivimos y trabajamos, para que, desde

nosotros mismos, aparezca ese interés interno por hacer las tareas y convivir.

Finalmente, los factores de motivacion extrinsecos, elementos fuera del
individuo que le proporcionan motivacion, serian: la regulacion integrada, la
regulacion identificada, la introyeccion y la regulacion externa (ordenadas de
mayor a menor desde el punto de vista de la autodeterminacion de la persona).
En la regulacion externa, la persona busca motivaciones o incentivos externos
que cumplan con la satisfaccion que persigue; La introyeccion implica
establecer deberes o reglas para la accion, que estan asociadas con
expectativas de autoaprobacion y evitar sentimientos de culpabilidad y
ansiedad, asi como lograr mejoras del ego tales como el orgullo (Ryan y Deci,
2000); En la regulacion identificada, la decision de participar en la actividad
viene dada por una serie de beneficios externos y no por el placer y la

satisfaccion inherente a la propia actividad Ntoumanis (2001).

Por ultimo, la forma mas importante de autodeterminacion extrinseca es la
regulacion integrada en la que varias identificaciones son asimiladas y

organizadas significativa y jerarquicamente, lo que significa que han sido
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evaluadas y colocadas congruentemente con otros valores y necesidades (Ryan

y Deci, 2000).

La teoria de la autodeterminacion sirve de enfoque tedrico a Shi, Cristea,
Hadzidedic y Dervishalidovic (2014) para aplicar los procesos de Gamificacion
a la motivacion intrinseca de las personas en sus tres necesidades basicas de

autonomia, competencia y relacion.

Para satisfacer las necesidades de autonomia un proceso de Gamificacion
debe tener, entre otros componentes, un, a) feedback claro y concreto del
proceso de aprendizaje, b) un conjunto de objetivos de aprendizaje claros y
concisos, c¢) opciones significativas con consecuencias positivas o negativas si
se consigue o no el objetivo, d) diferentes herramientas de interacciéon para

completar la tarea.

En la satisfaccion de las necesidades de competencia, un juego o proceso
ladico o un sistema complejo de Gamificacion debe disponer de recursos que,
a) incrementen las dificultades paso a paso (pantalla a pantalla en un video
juego, por ejemplo) en el uso de la habilidad; b) aparicion de feedback positivo
no esperado al finalizar determinadas tareas; c) control del jugador de su
propio aprendizaje para avanzar en el mismo, si lo desea; d) situaciones de
aprendizaje divertidas que estimulen el proceso motivacional en el uso de una

determinada experiencia.

Las necesidades de relacion, muy clara en los juegos cuando estos se hacen en
grupo o en linea (a través de Internet), pueden obtenerse en un proceso de
Gamificacion cuando, a) surgen comunidades de aprendizaje on y off line; b)
conexiones entre otros jugadores y comunidades, respecto a intereses

comunes; c¢) disposicion de herramientas de colaboracion, intercambio de
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ideas, procesos de discusion, etc.; y d) posibilidad de visualizar los estados
sociales de los demas miembros: reputacion, contribucion a la comunidad,

etc.

Podemos valorar como la teoria de la autodeterminacion, es una de las bases
mas potentes para la elaboracion de recursos y frameworks (estructuras), en
la elaboracion de procesos de aprendizaje motivados y orientados a procesos

de gamificacion.

En el siguiente cuadro (Tabla 2.2.), podemos observar como este
planteamiento se traduce, a modo de ejemplo, en recursos gamificados,

respecto a un tipo u otro de motivacion, siguiendo a Ryan y Deci (2000):

Tabla 2.2. Motivaciéon y Gamificacién

Motivacion intrinseca y Gamificacion | Motivacion extrinseca y Gamificacion
e Perfeccionar habilidades y e Busqueda y consecuciéon de
destrezas Badges (Insignias)
e Sentido de pertenencia a un e Listas de competicion
equipo (p.ej. juegos de rol) e Juegos on line con otros gamers
e Aprendizaje a través del juego e Estrellas doradas -status-
e Conseguir autonomia jugando en e Recompensas varias para acceder
el proceso de aprendizaje a sites exclusivas
e Satisfaccion de la curiosidad e Comprar recursos
jugando e Listados de ganadores y gamers
e Conocer el significado de los Unicos
procesos y de los frameworks e Clasificaciones

Fuente: Ryan y Deci, 2000

Lo que podemos concluir es que, la teoria de la autodeterminacion, de entre

muchas teorias de motivacion, ha servido a los creadores de procesos de
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Gamificacion (informaticos, creadores de frameworks, disenadores graficos,
etc.) para crear una base solida a la hora de arrancar y plantear un sistema de
aprendizaje Gamificado a través de las diversas posibilidades que hemos

mencionado con anterioridad.

Otro autor, de este siglo, que trata el tema de la motivacion es Pink (2010).
Recoge los trabajos y experimentos de Ryan y Deci, y elabora una nueva teoria
de motivacion basada, como ellos, en tres pilares, (recordandolos: autonomia,
competencia y relacion) pero a diferencia, Pink distingue autonomia (el deseo
de dirigirse a uno mismo), competencia (llegar a dominar la disciplina por la
que tenemos vocacion) y proposito. Los dos primeros factores de motivacion
intrinseca son parecidos a los de Deci y Ryan (1985), pero el propésito es “la
mision, la vision y los valores de una empresa”. Pink (2010) postula que, las
organizaciones del siglo XXI con éxito seran aquellas capaces de maximizar su
proposito y que esté se identifique con el trabajador y el directivo. Buscar solo
la maximizacion del beneficio, no conduce a la motivacion de las personas que
trabajan en dicha empresa. Pink (2010) acuna el término de Motivacién 2.0,
que resulta de como hemos organizado la sociedad los seres humanos, desde
nuestros albores hasta el siglo XX. En efecto, sin darnos cuenta hemos creado
un sistema social, que premia a los buenos y castiga a los malos. Es la
filosofia del “palo y de la zanahoria” y todo el sistema educativo, social y
econoémico se articula alrededor de este principio. El autor destaca que
después de atravesar la primera década del siglo XXI, hemos observado
incompatibilidades de este sistema con la necesidad de las organizaciones de
renovar sus politicas de motivacion, para que las personas nos sintamos
identificados con la empresa en la que trabajamos. La motivacion 2.0 sigue

siendo valida para trabajos donde la creatividad no se ejercita o el tipo
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rutinario de tareas solo busca mano de obra sin cualificar, pero pensando en
que, en un futuro préximo, estos trabajos seran sustituidos por robots (como
ya esta empezando a ocurrir), solo nos queda explorar nuevos elementos
motivacionales. Pink (2010) habla de introducir el concepto de juego en el
trabajo, como elemento motivador, entendiendo el juego como un reto al que
debe enfrentarse la persona para que su trabajo “aburrido” se convierta en
algo motivador y estimulante. En las sociedades mas avanzadas, desde un
punto de vista laboral, las personas dejan empleos bien pagados por otros con
menor sueldo, pero con tareas mas gratificantes, creativas y motivadoras para
la persona. Otros ejemplos son las sociedades pequenas que ofrecen pocos
beneficios, pero que consiguen beneficios sociales altos, la produccion de
“codigo abierto” como Wikipedia o Firefox, etc. La motivacion intrinseca
explicaria este empuje y aparicion de la Motivacion 3.0, o Motivacion
Orientada por la persona hacia un proposito definido. Esta es compatible con
un codigo de valores propio, y por supuesto auténoma, que parte del
individuo, y competente, orientada a la busqueda de la maestria o
perfeccionamiento de las habilidades que tenemos o que deseamos tener.
Debemos asumir que la motivacion intrinseca, es cada vez mas poderosa en
las personas ya que en las sociedades mas ricas, donde lo basico (comer,
beber, tener un sitio para dormir, etc.) esta cubierto, buscamos un hedonismo
que nos impulsa a hacer lo que queremos hacer, no lo que los otros quieren
que hagamos, y el entorno laboral y el tiempo que le dedicamos al trabajo va
en esa linea. El movimiento del Downshifting, aparecido en U.S. a finales del
siglo pasado, es un claro exponente de todo esto. La economia colaborativa, el
movimiento que desarrolla la responsabilidad social corporativa de las
empresas o los negocios sociales, son otros ejemplos de como la motivacion

intrinseca 3.0, impulsa a una gran cantidad de personas y grupos sociales, a
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hacer actividades y proyectos por encima de la busqueda de recompensas
crematisticas, en busqueda de la satisfaccibn personal y un sentido

conceptual de la solidaridad que dé sentido a nuestras vidas.

Si la Motivacion 2.0 busca obediencia, ya que dependemos del refuerzo
extrinseco para realizar los actos volitivos, la Motivacién 3.0, desde el punto de
vista de Pink (2010), quiere el compromiso. Las personas se comprometen mas
si dominan mejor sus habilidades y aptitudes. El dominio forma parte de la
Motivacion 3.0, (mas adelante veremos la teoria del “Flow” -flujo- del famoso
psicoélogo Mihalyi Csikszentmihalyil, asociada a este concepto: el dominio de
una tarea conlleva un estado de alta concentracion y motivacion —“flujo
mental’. La fluidez mental, proporcionada por el dominio y la satisfaccion en lo
que se hace, provoca un grado de concentracion y satisfaccion muy elevado
que hace que la tarea que se esta haciendo sea como un “juego” para la
persona que la realiza. En la actualidad, hay un gran nuUumero de
organizaciones y empresas que conceden la posibilidad de asumir ciertas
tareas y proyectos como si estos fueran un juego. De un lado, en tareas
aburridas y repetitivas, que se transforman en tareas “gamificadas” para
poderlas desarrollar de una manera mas amena; de otro, en tareas complejas
y creativas, donde la posibilidad de explorar soluciones creativas a través de
los “serious games” proporcionan a la persona la vision de trabajar jugando.
Algunos ejemplos son las companias norteamericanas 3M o Google, famosas
en el mundo entero por la posibilidad de que sus empleados puedan utilizar
parte de su tiempo laboral (hasta un 30% en el caso de 3M) “jugando” en el
desarrollo de nuevos productos o ideas de negocio. El juego es un juego muy
serio, ya que se busca la continuidad de la empresa a través del aumento de

su volumen de negocio, pero los directivos y empleados saben que una presion
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excesiva y un trabajo poco satisfactorio, desde el punto de vista de la

motivacion, son el pasaporte seguro hacia la desmotivacion y el burnout.

Otros aspectos que introduce Pink (2010) en su teoria de motivacion 3.0 son
las metas, las palabras, la normativa y la “buena vida’. En la Motivacion 2.0,
la empresa busca la maximizacién de beneficios y los directivos y empleados
que la conforman, funcionan bajo un sistema de recompensas y castigos en la
linea global del beneficio alcanzado. En la Motivacion 3.0 se busca la
optimizacion de la meta, de la finalidad. Es una finalidad la de obtener
beneficios, por supuesto, si no la actividad de la empresa no puede
desarrollarse, pero igualmente, -en algunos casos, incluso con mayor fuerza
que esto primero-, el contexto social donde opera la comunidad donde reside
la empresa, es igualmente importante. Asi pues, debemos crear unos nuevos
codigos en la organizacion que habiliten las metas o fines a todos los
stakeholders (grupos de interés) implicados alrededor de la actividad de la

organizacion.

Las palabras configuran, para el autor, una realidad palpable, real de la
empresa. Se deben crear lenguajes que destierren la vieja Motivacion 2.0,
hacia la 3.0. Asi, debemos crear un lenguaje motivador y compartido por
todos, que llegue al corazon e involucre y motive a las personas. Palabras o
conceptos como “eficiencia”,” diferenciacién competitiva” o “creacion de valor’
deben de ser sustituidas por otras que creen una realidad alternativa y
orientada las nuevas metas o fines. Un ejemplo, muy interesante, en opinion
de Pink, es analizar el lenguaje que utilizan las personas que trabajan en una
organizacion, y cuando se refieren a ella en primera persona del plural
(nosotros), la involucracion y motivacion es mayor que cuando se habla de

“ellos” distinguiendo a la persona del equipo directivo o de terceros agentes
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implicados en el discurso. Las empresas “nosotros”, de las empresas “ellos”

son sitios muy diferentes de trabajo y por supuesto de Motivacion 2.0 6 3.0.

Las normativas, otro concepto que apuntala Pink (2010), serian el cauce
reglado para convertir el viejo lenguaje en un lenguaje nuevo. Normas que
concedan a las personas espacios de libertad para que, dentro del horario
laboral, puedan ser duefios de sus propias actividades y asi aumentar

considerablemente los procesos de identificacién con la empresa.

Por ultimo, el concepto de la buena vida tiene que ver con las expectativas que
tenemos las personas, y si estas parten de una motivacion intrinseca o
extrinseca. A saber, y tomando como base un articulo publicado en 2009 por
el Instituto Nacional de Salud de U.S., Niemiec (2009), Ryan y Deci (2000),
demuestran en varios experimentos que, aquellas personas con aspiraciones
(expectativas) motivacionales extrinsecas como ayudar a los demas, buscar
objetivos de aprender o desarrollarse, pasado un tiempo, eran mas felices, con
menor ansiedad y mejor salud y estado de animo que las que basaban su
futuro en expectativas extrinsecas. En efecto, en este caso, aquellos cuya meta
de beneficio futuro consistia en hacerse “rico” o “famoso” o tener mucho poder
o posicion social debido a su empleo, demostraban con el paso del tiempo (se
hizo en ambos grupos una medida pre y post), una baja autoestima, un mayor
nivel de insatisfaccion, una mayor ansiedad y un menor componente de
sentirse felices. El concepto de “buena vida” para Pink (2010), tiene pues que
ver con la capacidad de las personas con entender, que una vida plena y feliz,
tiene mucho que ver con el ajuste de las expectativas a factores intrinsecos o
endogenos, y no pensar que los medios materiales nos van a dar la

satisfaccion adecuada.
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Estos cuatro conceptos, buena vida, normativas, palabras y metas o fines, son
el soporte donde la teoria de motivacion 3.0 de Pink (2010), apoyada en los
conceptos de la teoria de la autodeterminacion de Ryan y Deci (2000), explican
un nuevo escenario, muy aplicado a las empresas y organizaciones de la
actualidad, y que, ademas, pone de manifiesto la introduccion, a modo de
germen, de los conceptos aplicados a la gamificacion en la vida laboral: los
ejemplos son multiples y muy utilizados ya en muchas empresas y

multinacionales.

La Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi, supone otro de los avances mas
importantes para implementar, posteriormente, la metodologia de
Gamificacion en aplicaciones no ludicas, entre ellas la de la firma danesa
LEGO®, con su método Lego© Serious Play ©. El estado de “Flow” o de fluidez,
ocurre cuando se produce un equilibrio natural entre los desafios o retos a los
que una persona tiene que enfrentarse y las habilidades personales y
destrezas aptitudinales de que dispone esa persona para enfrentarse a dichos
retos. El equilibrio entre nuestras competencias y el desafio al que nos
enfrentamos produce un estado de fluidez mental absorbente. Segun
Csikszentmihalyi (1990), se pone de manifiesto que el placer y el aprendizaje
son dos caras de la misma moneda. Se observa en multitud de ocasiones como
los adultos parecen ser mas felices en los momentos en que aprenden de la
manera mas eficaz, e incluso podria llegar a decirse que el aprendizaje eficaz
se vive como un juego, entendiendo -juego- en un sentido amplio como el
modo de aprendizaje preferido por los seres humanos. Asi pues, el aprendizaje
efectivo es lo que ocurre cuando estamos muy involucrados en algo, cuando
hacemos tareas que realmente queremos hacer. Asi el proceso motivacional es

algo subordinado al “Flow”, ya que aparece sin mas, como consecuencia de
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todo el proceso resultante de unir, en un mismo proceso competencias y el
desafio razonable de poderlas llevar a cabo. La teoria del “Flow” es aplicable a
todas las disciplinas y en particular a los procesos de Gamificacion. La
industria del videojuego sabe, por ejemplo, que escenarios demasiado
complejos, incluso para un gamer (jugador) avanzado, resultan perniciosos de
cara a “enganchar” a dicho jugador. Si el juego es demasiado complejo y
supera nuestras habilidades producira ansiedad y la persona que lo juega no
entrara en “Flow” y abandonara. Por el contrario, si es demasiado facil para
nuestras competencias, producira aburrimiento y también dejara de jugar.
Como anticipo a lo que sera el estudio de la presente tesis doctoral decir que,
el uso de serious games como el método Lego© Serious Play ©, en procesos de
aprendizaje de adultos, presenta este mismo carrusel de emociones de subir y
bajar (ansiedad versus aburrimiento). En efecto, se utiliza un sistema de
gamificacion para aprender, y antes de entrar en “Flow” se viven diversos
niveles de comodidad psicolégica asociada a la motivacion y al aprendizaje. El
juego serio tiene un sinfin de desafios, y atravesarlos supone procesos de
ansiedad, y alguno de aburrimiento, sobre todo, y en este caso, si nunca se ha
jugado con ladrillos LEGO, ya que se necesita cierta destreza manual.
Conseguir entrar en un proceso mental de Flow, en el caso de los aprendizajes
gamificados es algo sobre lo que se encuentra literatura abundante, que

después analizaremos.

Asi pues, para Csikszentmihalyi (1990), el flujo es una motivacion focalizada,
de la mente de la persona, por entero. El estado de flujo es la vinculacion
maxima de las emociones en el desempeno de las actividades o el aprendizaje

<«

que se lleve a cabo en el momento del maximo “fluir”. Estas emociones,

pueden alinearse con el cumplimiento de las metas y objetivos que la persona
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tenga

en el momento de iniciar el proceso de aprendizaje. Ademas, el

sentimiento del individuo que se encuentra en esta situaciéon supone una

percepcion de satisfaccion y motivacion muy importante, ya que canaliza toda

su energia hacia una tarea en la que se encuentra absorto y que, en

consecuencia, le reporta un feedback positivo, inmediato y vinculado a la

actividad que esta realizando. Para que se den las claves de la aparicion del

estado de flujo, Csikszentmihalyi establece ocho caracteristicas basicas:

El reto o desafio por alcanzar, debe exigir unas ciertas habilidades. Si
no disponemos de unas destrezas minimas necesarias para alcanzar un
reto, el individuo encontrara insatisfaccion y deseo de no continuidad
de la tarea. El umbral minimo de adquisicién de una habilidad debe de
ir en consonancia con la meta. Lazzaro (2004) en su articulo “Why We
Play Games: Four Keys to More Emotion Without Story”, evidencia la
importancia de este factor para que un juego resulte atractivo. Después
avanzaremos sobre este tema.

Debe generarse un proceso de concentracion y enfoque. El aislamiento
mental del cirujano que opera a vida o muerte o el alpinista que, con su
proximo paso escalando una pared, puede ser el ultimo, pone de
manifiesto que la concentracion y poner el maximo foco en lo que se
hace es vital para llegar al éxito. Muchos Gamers entran en proceso de
“trance” y pueden pasar horas jugando sin que el tiempo sea observado
como tal.

Deben establecerse metas muy claras y que el individuo sepa
reconocerlas perfectamente. Si la habilidad para el desarrollo de una
meta es vital, que esta sea facilmente reconocible ayuda, en gran

medida, a la involucracion de la persona con la tarea que esta haciendo.
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Csikszentmihalyi (1990) demostro que el objetivo claro predispone a un
feedback inmediato, pues muestra el camino de saber si la persona lo
esta haciendo bien o no.

El proceso de retroalimentacién ha de ser claro, preciso y reconocible de
forma inmediata. Muy asociado al punto anterior, si el objetivo esta
claro, la informacion de retorno tiene que aparecer precisa también. La
persona entra en un proceso de bucle mental, ayudado por la destreza:
Lo hago-me doy cuenta de que lo hago bien-esto me refuerza a seguir
adelante-lo hago de nuevo, -fin del circulo mental-.

Concentracion maxima en una tarea Unica. Los experimentos de
Csikszentmihalyi demostraron que si ponemos nuestra atencion en el
cumplimiento de varios objetivos el rendimiento decae y aparece la
desmotivacion. Si analizamos la industria del video juego, encontramos
que, aunque en los frameworks los jugadores disponen de muchos
recursos en cada situacion, a la postre no pueden abordar un nuevo
objetivo sin haber solventado el anterior.

La persona debe sentir que posee un alto grado de control sobre la tarea
que realiza. Esta variable es una demostracion de que la motivacion
intrinseca alcanza un mayor grado de implicaciéon que la extrinseca,
como ya se ha desarrollado arriba. Si el individuo siente el control sobre
lo que hace respecto a variables externas, la posibilidad de entrar en
“flujo” es mucho mayor, que si aprecia que su destino no es controlado
por €l.

Desaparicion de la consciencia de uno mismo. Tal vez la parte mas
psicologica del modelo. El estado de “Flow” hace perder, como hemos
visto, el estado normal de la persona, hacia uno de maxima

concentracion y pérdida del sentido de uno mismo, ya que la tarea lo
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impregna todo. Como consecuencia se aprecia la ultima caracteristica
del autor en lo que él llama:

e Pérdida del sentido del tiempo. Asociado a la anterior, el individuo que
entra en “Flow”, necesariamente pierde el sentido de la realidad
espaciotemporal. Esto explica como las personas que mas disfrutan de
su trabajo y estan en un proceso de alta concentracion no valoran como
un factor negativo las horas que la tarea les hace dedicarse de forma
plena. Por otro lado, en el campo de la Gamificacion todos conocemos
casos de jugadores que pueden quedarse una noche en vela o varios
dias jugando, totalmente absortos en la tarea de llegar a una

determinada meta.

El pensamiento proximo a la psicologia positiva de Csikszentmihalyi (1990) y
su ingente cantidad de experimentos sirven de base a los primeros idedlogos
en la industria del video juego y del juego serio para sentar las bases de lo que
se constituira como un negocio global. Debemos observar que la clave en esta
industria es la predisposicion de los Gamers a intensificar el numero de
esfuerzo-recompensa y horas de dedicacion de las distintas situaciones que
aparecen en los retos que tienen que abordar en sus partidas. Como
precursor, el autor sienta las bases de lo que es el estado de “fluidez mental”,
necesario por definicion para que un juego, en todas sus modalidades, sea un

éxito comercial.

Asi en el libro de Kapp (2012) “The Gamification of learning and instruction “, y
en su articulo “Thinking about Gamification in Learning and Instruction” en su
post de diciembre de 2013, evidencia el estado de “Flujo” que adquiere un
jugador en un juego bien disenado. Un juego con un disenio 6ptimo es aquel

que tiene un equilibrio entre las habilidades y los retos que tiene que alcanzar
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el jugador. Por tanto, la inclusién de recursos audio visuales y de trama que
produzcan ese estado ayuda a generar experiencias positivas que va a animar
al jugador a seguir jugando. La descripcion de Kapp es muy grafica, ya que
define como en una noche (por ejemplo), un jugador sentado jugando a un
juego puede llegar a estar tan concentrado, que ha perdido la nocion del
tiempo, enfrentandose y derrotando a los “malos” sin esfuerzo, facilmente
encuentrando las pistas y estando muy metido en el reto. A medida que sigue
jugando, estara mas tenso, pero al mismo tiempo, mas confiado en que podra
avanzar y conseguir el objetivo de este nivel. Nadie le va a detener. Cuatro
horas mas tarde, el jugador se da cuenta de que tiene hambre. Ha estado

jugando durante la hora de la cena y no ha comido nada.

Para el autor, la disposicion de algunos recursos concretos como la
recoleccion/captura, asignacion de recursos, estrategias a seguir,
construccion- resolucion de rompecabezas, exploracion, ayuda en linea y juego
de roles, etc. y su combinacion dinamica, ayudan a conseguir este objetivo de

entrar en flujo.

A continuacion, abordaremos, sobre la base de los trabajos del profesor
Csikszentmihalyi (1990) dos lineas de pensamiento, de autores que ya de
forma total, centran sus trabajos en los procesos de motivacion-aprendizaje en

procesos de Gamificacion.
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2.5. Principales teorias acerca de la motivacion de las
personas Yy su conexion con los procesos de

aprendizaje, aplicadas a los procesos de Gamificacion

El concepto motivacion-diversion de Lazzaro (2004) basado en las emociones
que generamos jugando es una de las aportaciones a las teorias de desarrollo
motivacional, ya centrada en el campo de la Gamificacion, a través del analisis
de los procesos que ocurren jugando. Sin distinguir el escenario del tipo de
juego, ni tampoco si hablamos de video juegos o serious games. Lazzaro
distingue 4 tipos diferentes de diversion que se producen a la hora de utilizar
procesos de juegos y en los que subyace la palanca de la motivacion. Para la
autora, experta mundial en el mundo del videojuego, la diversion es la clave
motivacional. Nadie juega porque si, todas las personas lo hacen buscando las
experiencias que los juegos proporcionan: correr tras el enemigo, generar
adrenalina volando de forma ficticia, enfrentarse a retos mentales o buscar

claves para adivinar donde se encuentra un tesoro, son algunos ejemplos.

Asi, los factores que otorgan diversion a los juegos son:

e Diversion simple o entretenimiento (Easy Fun). La motivacion que
persigue este tipo de diversion es pasar un buen momento, disfrutar
jugando sin mas pretensiones. La autora hace énfasis, que es el juego
motivado de cuando somos pequenos: jugar por el mero placer de

hacerlo.
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e Diversion compleja (Hard Fun). La busqueda de resolver problemas y
dificultades, obtener objetivos asociados a logros y destrezas del
jugador, superar obstaculos, es el propodsito que se busca en este tipo
de motivacion.

e Diversion seria, (Serious Fun). Se busca una meta u objetivo, pero a
través del juego, jugando. Se reconoce que puede haber un componente
Itdico cuando llevamos a la realizacion de tareas con una finalidad,
pero aceptando que lo podemos hacer desde una optica de ludificacion.
El sistema Lego © Serious Play©, es un ejemplo de esta modalidad, con
una metodologia propia que analizaremos mas adelante.

e Diversion social (People Fun). Este tipo de modalidad de juego busca,
principalmente, la interaccién con otros jugadores. De ello, se deriva un
entusiasmo importante, y son muchos los juegos que se disenan
pensando en varios jugadores a la vez, tanto “off line”, como “on line”.
La posibilidad de competir con otros es lo que hace adictivo este tipo de
planteamiento. En la actualidad, hay, bajo este sistema, campeonatos
mundiales, y miles de millones de délares que se mueven alrededor de

este negocio.

Lazzaro (2004) propone que cada persona va buscando una forma distinta de
divertirse y de encontrar motivacion jugando, respecto a estos cuatro factores
de diversion. Asi, cuando una empresa, institucion o individuo quiere iniciar
un proceso de Gamificacion deben tener en cuenta estos criterios, ya que se
concluye que lo que es divertido para una persona, no lo es para otra, con lo
que debemos tener en cuenta este marco tedrico para asegurar el éxito del
proceso. Muy cercano al planteamiento de Lazzaro (2004), los autores

Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004) desarrollan en la Universidad de
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Northwestern, una vuelta de tuerca sobre los modelos de divertirse de Lazzaro
(2004) y proponen ocho componentes que pueden incluir los juegos (Figura
2.3.) y que generan motivacion: sensacion, fantasia, narrativa, reto,
camaraderia, descubrimiento, expresion y sumision. Estos componentes no
s6lo son estéticos, sino que guardan una relacion directa con los factores
asociados, a la pregunta que respondia Lazzaro: ;Qué es lo que buscamos y
nos divierte en un juego? Estos componentes se encuadran siempre en lo que
los autores denominan un MDA. Acrénimo en ingles de Mechanics, Dynamics y

Aesthetics -Mecdnicas, Dinamicas y Estéticas-.

Las mecanicas describen los componentes particulares del juego y el nivel de
representacion de datos y algoritmos. Las dinamicas describen el
comportamiento en tiempo real, de los inputs que actiian sobre los jugadores y
su tipo de respuesta -output-. Por ultimo, la estética describe las respuestas
emocionales del jugador cuando interacttia con el juego. Todo desarrollo de
gamificacion esta soportado por MDA's y los autores describen en sus trabajos
de investigacion como la respuesta ante el juego esta mediatizada, a su vez,

por los componentes de motivacion-diversion.

En el cuadro podemos ver un pequeno resumen de las caracteristicas de
motivacion que atraen a los jugadores cuando se enfrentan a un juego,

propuestas por Hunicke, Leblanc y Zubek., (2004).
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Figura 2.3. Componentes de los juegos de Hunicke, Leblanc y Zubek., 2004

1. Sensation 5. Fellowship

Game as sense-pleasure Game as social framework
2. Fantasy 6. Discovery

Game as make-believe Game as uncharted territory
3. Narrative 7. Expression

Game as drama Game as self-discovery
4. Challenge 8. Submission

Game as obstacle course  Game as pastime

Fuente: Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004

El disenio de juegos debe tener presentes estos codigos de motivacion y ponen
como ejemplo, 4 de los juegos de mayor aceptacion de todas las épocas, para
demostrarlo. Por cierto, estos procesos de gamificaciéon, en sus versiones
actuales, siguen presentes en nuestros dias, con lo que parece que el éxito

demuestra el alcance teérico del modelo. Asi:
Charades: Fellowship, Expression, Challenge.
Quake: Challenge, Sensation, Competition, Fantasy.
The Sims: Discovery, Fantasy, Expression, Narrative.

Final Fantasy: Fantasy, Narrative, Expression, Discovery, Challenge,

Submission

De esta manera, Lazzaro (2004) y Hunicke, Leblanc y Zubek., (2004)
establecen una doble dimension a la hora de explicar los procesos de
motivacién aplicados a entornos de Gamificacion. Por un lado, una variable
explicativa del motivo por el que jugamos y qué buscamos jugando (divertirse
con otros jugadores, superar retos, etc.); por otro, la afectacion del disefio en

el proceso de gamificacion para conseguir mantener motivado al jugador
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(btisqueda de sensaciones, superar retos y obstaculos, etc.) y que se

ejemplifica con parametros en el disefo y desarrollo de las tramas.

Ambos aspectos: que se busca en el juego (variable psicologica) + frameworks
(diseno de la interface con el usuario -variable fisica, informatica-) determinan
un marco potente teodrico- explicativo, que marca todo el desarrollo posterior

que ha observado esta industria.

Unos anos después de las aportaciones de Lazzaro (2004) y Hunicke, Leblanc
y Zubek., (2004). Aparecen diversos trabajos, articulos y publicaciones,
muchas en Internet ya, debido al tipo de medio sobre el que se trabaja -el
video juego-, relacionadas con la motivacion y los tipos de jugador que
profundizan en este contexto. Asi, destacan los trabajos de Bartle (1996), Yee

(2006), McGonigal (2011), Kim (2014) y Marczewski (2015).

Uno de los primeros investigadores que asocia motivacion y tipo de jugador es
Bartle (1996). Dado que la motivacion es un proceso interior de la persona que
incita, entre otros muchos aspectos, a jugar, y que esto es una decision libre,
debemos pensar en que existen diversas tipologias de jugadores, es decir,
personas con diferentes personalidades, que buscan en la diversion que les
produce el juego diferentes aspectos motivacionales. Asi, Bartle (1996)
propone, en principio, cuatro tipologias de jugadores de los MUDs (Multi User
Dungeons), en funcion de dos variables (Figura 2.4.). La primera, segun la
motivacion de estos sea actuar o interactuar, y la segunda, respecto al
mundo/juego o respecto al resto de los jugadores. Se distinguen cuatro

tipologias basicas:

e Achievers (Conseguidores). Estan interesados en hacer cosas para el
juego, es decir, actuar para el mundo. Su objetivo es dominar el

juego y hacer que este se someta a su propio interés
77



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

e Explorers (Exploradores). Estan interesados en que el juego les
sorprenda, es decir, interactuar con su mundo. Buscan un mundo
virtual que les asombre y sorprenda. La motivacion esta basada en
la exploracion de lo nuevo.

e Socialisers (Socializadores). Interesados en interactuar con otros
jugadores: conocer a otras personas es mucho mas valioso que el
juego en si. El juego es solo un escenario, los personajes es lo
convincente y lo que merece la pena. Orgullosos de las amistades
que les proporcionan los juegos

e Killers (Competidores). Motivados en hacer cosas a las personas, es
decir, actuar en otros jugadores. Se motivan mostrando su
superioridad sobre otros humanos (jugadores) y las relaciones

personales no importan mucho, ya que lo vital es ser el mejor.

El autor define, que es una primera aproximacion sencilla, y basada en los
multi jugadores de “Dungeons” y que no se puede extrapolar libremente a
otros contextos de Gamificacion, solo a los jugadores de MUD. Asimismo,
declara que todas las personas tenemos de todos los perfiles de jugadores
expuestos en el cuadro, pero siempre habra mas predisposicion hacia uno u
otro, en funcion de las variables de personalidad, que hacen que una de ellas

sea predominante.
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Figura 2.4. Tipologia de jugadores de Bartle (1996)

ACTING

KILLERS

WORLD

FLAYERS 4

SOCIALIZERS

INTERACTING

Fuente: Bartle, 1996

Sobre este primer planteamiento Kim (2014) desarrolla una mayor granulacion
teniendo en cuenta las variables de Bartle (1996). Asi, propone una social
action matrix (matriz de accion social) para explicar las distintas motivaciones
de los jugadores (Figura 2.5.), abriendo el abanico de Bartle respecto al tipo de

jugador, ya que €l lo definia solo para jugadores MUDs.
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Figura 2.5. Social action matrix de Kim (2014)
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Fuente. Kim, 2014

La autora, experta en disenno de juegos, va un paso mas alla y determina

perfiles mas descriptivos asociados a la motivacion de los jugadores, y

establece una denominacion que se asocia también a cuatro perfiles basicos:

Competir, que daria como resultado el perfil competidor. Este perfil
busca probar al jugador respecto a sus habilidades contra otros
jugadores. Motivados por la busqueda del dominio y el aprendizaje de
las estructuras del juego.

Colaborar, perfil colaborador. Su motivacion viene dada por trabajar
y jugar con otras personas, para “ganar juntos”. Miden el éxito como un
impacto colectivo, disfrutando de la participacion en grupo, formando
equipos e incluso asociaciones. Asimismo, comparten conocimiento a
través de las relaciones personales y el desarrollo de tareas conjuntas.

Expresar, da como resultados “los que se expresan” en el término
inglés, “expresadores”. Su motivacion basica es la posibilidad de

autoexpresion de emociones. Les encanta utilizar herramientas del

juego que les permitan personalizar la experiencia que consiguen de
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este. Buscan el reconocimiento e influencia a través de habilidades
creativas y el pensamiento y emociones original. El ego y lo personal
adquieren una dimension importante y los juegos que permiten esa
expresion son su fuente principal de motivacion.

o Explorar, determinaria el perfil de explorador. Esta tipologia de
jugadores busca obtener conocimiento, explorar los limites. Les encanta
“hurgar” en los sistemas y descubrir todas las posibilidades que se
ofrecen dentro del juego. Valoran la informacion precisa, el disefo
inteligente y la construccion de relaciones a través del intercambio de
conocimientos. La motivacion por explorar suele ser solitaria, aunque a

veces lo hacen con otros jugadores.

Como anadido, el trabajo de Kim (2014) establece una serie de directrices,
de cara a escenificar en los procesos de Gamificacion, -respecto sobre todo
al disenno de juegos- una serie de aspectos que van a asegurar el éxito a
cada tipologia de jugadores, que le proporcionara un amplio rango de
motivaciéon. Kim establece los perfiles en lo que llama “verbos de
compromiso social’, establecidos en su matriz, que se ha indicado en la

figura 2.5.

Competir, Colaborar, Expresar y Explorar desarrollan no sélo la respuesta
de los intereses y motivaciones de los jugadores, sino que establecen una
comunicacion dialéctica con lo que el lenguaje se puede “dibujar” en un
juego. Un jugador que busca explorar se sentira muy atraido, incluso
“atrapado” por un escenario de juego que le muestre todo aquello que
puede ser explorado: el descubrimiento de nuevos escenarios, personajes
que le descubren tematicas, encontrar tesoros perdidos, etc. Los verbos

asociados a las acciones de los perfiles no son un tema baladi, ya que
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llenan de resultados una ficcion, el juego lo es, que responde a aspectos de

la realidad que el mismo verbo describe.

Asi, en Competir, siguiendo a Kim, estaria definido por aspectos
relacionados con ganar-perder, pelear, robar, conseguir, superar retos, etc.
Los elementos intrinsecos de la Gamificacion en Colaborar seran comentar,

ayudar, compartir, contribuir, gustar, etc. En Expresar Emociones

tenemos aspectos como construir, crear, disenar, decorar customizar,
elegir. Por ultimo, los jugadores que van buscando la motivacion de
Explorar tendrian como elementos determinantes encontrar, curar, buscar,
revisar, coleccionar votar, etc. En resumen, el planteamiento de esta
experta norteamericana en Gamificacion que utiliza el modelo primigenio
de Bartle (1996), para dotarlo de un sentido mas amplio, menos centrado
exclusivamente en los entornos MUDs (juegos de multisuarios), anade una
oOptica mas holistica y amplia a todo tipo de gamers. Los trabajos de la
autora llevan ademas a un mayor desarrollo en el estudio de los tipos de
jugador y su metodologia de aprendizaje y motivacion, que buscan respecto
a los recursos que deben utilizar los juegos para atender a las demandas
de cada jugador de forma individualizada. Por este motivo, encontramos
una de las principales causas del éxito del proceso Gamificador, y es que se
ajusta perfectamente, como veremos después al interés, casi particular, de

cada individuo.

El paso que lleva de las motivaciones de los jugadores a los mecanismos
que debe tener el juego que responda a las necesidades que desea
satisfacer el jugador, se trabaja desde una evidencia empirica, estudiando
distintos juegos y analizando los recursos de estos. Los procesos de

Gamificacion y aprendizaje-motivaciéon, que hemos desarrollado
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anteriormente, responden a las mismos supuestos de todas las teorias
clasicas de motivacion, aplicadas en entornos de TIC's (en los que se
desenvuelven los juegos), y es por ello, que los autores y expertos que
estamos repasando, aceptan los constructos basicos que subyacen a el
proceso de Estimulo-Respuesta. El primero tendria su ejemplo en los
disenos detras del juego y los segundos en el como responde el tipo de

personalidad que utiliza dicho juego.

25.1. La metafora de los perfiles de players asociados a

frameworks y su uso en Gamificacion

Marczewski recoge en 2015 los trabajos de Bartle (1996) y Kim (2014), y
centrandose exclusivamente en el mundo de la gamificacion y el juego, -esta
considerado un guru a nivel mundial- ,en su “Even Ninja Monkeys Like to
Play”, define hasta cuatro tipologias de jugadores basicos, que luego amplia a

seis, y llega hasta los 52 subtipos.

De forma resumida, las tipologias son:
e Socializadores (Socialisers), motivados por la relaciéon. Desean
interactuar con otros y crear conexiones sociales.
e Espiritus Libres (Free Spirits), motivados por la autonomia en sus actos
y la autoexpresion y el dominio de si mismos.
e Conseguidores (Achievers), buscan la maestria en lo que hacen, ser los
mejores. Buscan continuamente aprender cosas nuevas que les

posibilite la mejora continua de si mismos. Desean retos a superar.
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e Filantropos (Philantropists) tienen como proposito ayudar a los demas.
Son filantropos en el sentido estricto de la palabra, ya que no buscan
ninguna recompensa directa en las acciones que desarrollan.

e Jugadores (Players) motivados por las recompensas que el juego puede
proporcionarle, y que no lo entienden sin ellas. Si el juego no ofrece
esas recompensas, no les causa ningun interés, y siempre buscando el
beneficio propio.

e Destructores o Disruptivos (Disruptors), su principal motivacion es el
cambio. Quieren “romper” con el sistema, solos o con ayudas de otros.
El cambio no siempre tiene que ser positivo, puede ser negativo
también, ya que su naturaleza es la disrupcion, no las consecuencias

que estas tengan.

Segun el autor, los disenadores de juegos tienen, sobre este marco en
principio simple, que desarrollar creaciones que respondan a estas
expectativas y dividir los sistemas en desarrollos a su vez simples que

satisfagan, desde el primer momento, a la tipologia del jugador.

Estas seis tipologias son basicas y de caracter motivacional intrinseco.
Marczewski (2015) define que también pueden actuar motivaciones
extrinsecas en los jugadores, con lo que aplica a cada una de las motivaciones
basicas intrinsecas, el caracter extrinseco, con lo que determina hasta 52
subtipos de jugadores, sobre la base primaria, que desarrollan a la vez un
minimo de 52 mecanicas/elementos de Gamificacion. Estas, como es obvio,
pueden mezclarse en la elaboracion de un “storyboard” de un juego de cara a
solventar otro de los elementos que se plantea el autor en sus ultimos
trabajos, y es que no existen tipos puros de tipologias, ya que las personas

somos muy complejas, para poder resolver todo con una “etiqueta’.
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Marczewski (2015) pone como ejemplos concretos algunos juegos que han

alcanzado un notable éxito mundial, basados en dichas mecanicas:

e  Farm Heroes Saga (King, 2013)

e Pinball Fantasies (Digital lllusions, 1992)
e  Fallout New Vegas (Obsidian, 2010)

e Dark Souls IIl (From Software, 2016)

. Clash of Clans (Supercell, 2012)

e  Pokémon GO (Niantic Labs, 2016)

En todos ellos, el disenador ha tenido en cuenta los elementos de motivacion-
diversion, el tipo de jugador que puede jugarlo y las mecanicas del juego que
pueden estar cruzadas y mezcladas, para poder satisfacer la complejidad de la
conducta del ser humano. La lista de mecanicas o elementos va del
progreso/feedback inmediato (Pokemon GO), curiosidad/caja misteriosa (Farm
Heroes), recompensas (Pinball Fantasies), etc. Observando que hay mecanicas
que se mezclan por doquier en dichos juegos, como en el Pokemon Go, donde
ademas de la senalada, estan las derivadas de la recoleccion de premios -
cuantos mas Pokemon obtenga mas beneficios tendré-, compartir con otros

jugadores, establecer un listado de competicion, con otros y un largo etcétera.

Como hemos comentado, el autor en sus ultimos trabajos advierte de que, al
igual que las personas nos comportamos de forma distinta en distintas
situaciones sociales, (no tenemos los mismos comportamientos en el trabajo,
en casa o haciendo la compra), lo mismo podemos decir de las conductas
asociadas al juego. Podemos tener distintos roles o perfiles, si jugamos a un

juego, a otro, solos, en compania, en linea, etc. Por ello, Marczewski (2015),
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pone el acento en distinguir que no hay tipos puros de jugadores y que pueden
adoptarse, dentro de una misma persona, diferentes roles de jugador (Figura
2.6.).! No obstante, su herramienta sigue siendo muy util desde una
perspectiva de disefnio y de creacion de espacios de gamificacion o frameworks

(marcos de referencia gamificados).

Figura 2.6. Modelo Hexagonal de Tipologias de Marczewski, 2015

Disruptor

Fuente: Marczewski, 2015

Las interacciones entre juego y jugador tienen que estar definidas por una
serie de disefios y estos disefios daran mayor relevancia a unos aspectos u a
otros, aqui es donde se aplica la teoria de Marczewski, como un poderoso

modelo de clasificacion de elementos de gamificacion.

Aportaciones de Yee, (2006) v McGonigal (2011) a las tipologias de jugadores y

los elementos de motivacion

1 La siguiente direccion web, recoge los 52 elementos y mecdnicas de Marczewski para su estudio
y repaso: https://www.gamified.uk/ user-types/ gamification-mechanics-elements/
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Dos aportaciones mas del campo de la motivacion y el perfil de los jugadores

vienen, por un lado, de los estudios del investigador norteamericano de juegos

Yee (2006), que propone, en un estudio a 140.000 jugadores de todo el mundo

los factores que determinan las causas de motivacion de los usuarios de

videojuegos. Concluye en una investigacion cientifica, que sigue sumando

encuestas, que:

La mayoria de los jugadores que utilizan juegos buscan una
motivacion de “inmersion”, es decir de sumergirse en un mundo de
fantasia, paralelo, de ficcion y poder adoptar una nueva personalidad a

través del disfrute de la evasion de la realidad cotidiana.

Un 54% de los jugadores que responden a una profusa encuesta
determinan que su motivacion esta relacionada con el “Achievement’
(Achievers de Marczewski), es decir, conseguir mejorar su maestria y

sus procedimientos de mejorar sus habilidades a través del juego.

Como elementos menos motivantes, al menos en proporcion de
respuestas, encontramos los elementos derivados de la “accién” de jugar
(action) y los componentes vinculados a elementos sociales (social). En
estos casos, los jugadores eligen estos criterios como segunda o tercera
motivacion, después de las dos mencionadas en los puntos anteriores.
No son pues, elementos a desechar, pero si que responden a un
segundo nivel o “capa”, como es definida por Yee (2006), motivadora-

impulsora de la accion de jugar.
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Por otro lado, McGonigal (2011), establece no sélo, el estudio de los elementos
que determinan la motivacion de los jugadores o “gamers” si no que, avanza
en los posibles beneficios que aporta jugar video juegos, dentro de unos
limites, asi como que la consecuencia inmediata de jugar reporta aspectos
muy concretos de motivacion intrinseca. Por poner algunos ejemplos, la
autora, experta en gamificacion, demuestra que los ninos que juegan a juegos
musicales como Rock Band o Guitar Hero, toman mucho mas interés por la
musica, aprenden mas rapido en el uso de instrumentos reales, y se
encuentran mas motivados en las clases regladas de musica en la escuela o
instituto. En el juego para ninos y adolescentes, Super Mario Sunshine, -donde
se tiene que eliminar la contaminacion de una isla-, se hizo un experimento de
duracion de una semana y aquellos que jugaron al menos 30 minutos al dia,
desarrollaron una mayor conducta altruista con los demas, fueron mas
propensos a ayudar a familiares, vecinos y amigos. En otro caso, y de forma
sorprendente, con solo jugar 90 segundos al World of WarCraft, en el que los
jugadores tienen que utilizar un Avatar, los universitarios que hicieron el
experimento se mostraron mas motivados respecto a su seguridad en
situaciones sociales, asi como una mayor autopercepcion de futuro éxito

profesional.

McGonigal (2011), determina los limites de tiempo en el que los procesos de
gamificacion pueden motivar a los usuarios, y, por el contrario, convertir el
uso en una adiccion, con lo que se perderia el efecto motivador, para
convertirse en un comportamiento patolégico. Asi, en sus estudios, dedicar
mas de 21 horas a la semana los efectos sobre los gamers empiezan a ser
negativos; en un estudio propiciado por el Equipo de Evaluacion de Salud

mental del ejército de los Estados Unidos, se detectdé que a partir de las 25-28
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horas semanales de uso de juegos, el usuario comienza a perder su percepcion
respecto a la vida real. Los efectos de aumentar las horas de dedicacion
desembocan en alteraciones del comportamiento, con la aparicion de
fenémenos como la depresion, la ansiedad, la distraccion del pensamiento, etc.
Como estudiosa propone que, para que jugar sea positivo y enriquecedor de la
persona, es recomendable hacerlo sobre una hora al dia. De esta manera, la
personalidad puede verse fortalecida en aquello que hace del juego una
herramienta positiva: adquisicion de determinados habitos, motivacion para la
obtencion de metas, sistema de refuerzo de conductas que queremos

desarrollar, adquisicion de habilidades motoras y de destreza, etc.

Ademas de estas aportaciones, McGonigal (2011), también, disenadora de
juegos, establece que la razon que hace que cada vez mas personas jueguen, -
y siempre basandose en estudios estadisticos- tiene que ver con las emociones
positivas poderosas, que provocan al ofrecernos una realidad diferente a la
vida ordinaria. De hecho, si analizamos los efectos que provoca el acto de
jugar videojuegos, podriamos encontrar una definicién totalmente contraria a
la depresion. Segin Brian Sutton-Smith, tedrico y especialista del estudio del
juego, — en una acepcion evolutiva, de amplia perspectiva, no solo centrada en
el uso de videojuegos, en “The Ambiguity of Play”, (1997) establece que la
definicion de un estado de depresion estaria formada por el sentimiento
pesimista de incapacidad asociado a su vez, a la falta de actividad por
abatimiento (desgana) de la persona. Ambos originarian el fenémeno depresivo
en la persona. Sus estudios revelan que el efecto del juego en la persona daria
un vuelco a estos estados emocionales. McGonigal (2011), recoge los trabajos
de Sutton-Smith, y aplicando la conducta depresiva respecto al uso de

videojuegos, destaca que los jugadores muestran un sentimiento optimista en
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el uso de las capacidades y un aumento del impulso de actividad, de querer
hacer cosas. Asi pues, la autora concluye que, los sentimientos que provocan
el uso de videojuegos de forma moderada, no adictiva, en los gamers seria el
mejor antidoto contra la depresion. Se convierten en una oportunidad de
aumentar la energia-motivacion de las personas, si focalizamos una tematica,

en el disefio del juego, que potencie esos elementos motivacionales.

McGonigal (2011), elabora una guia que va a permitir sacar el maximo partido
en el diseno de juegos teniendo en cuenta, todos estos aspectos, sobre la

reflexion de las variables estudiadas. Asi, el/la:

e Tiempo maximo de uso de los juegos en las personas, para que este sea
un optimizador de la conducta de aprendizaje...

e Tipologias de jugador y motivaciones subyacentes...

e Enfoque del tipo de juego respecto a la adquisicion de habilidades que
queremos potenciar (ej: Guitar Hero vs uso instrumento musical), y

e Psicologia de la depresion y el enfoque del juego de Sutton-Smith

(1997).

Dan como resultado un modelo de amplio espectro que, constituye una

revolucion en el mundo de la gamificacion y el disefio de estructuras de juego.
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2.5.2. Otras aportaciones en el campo de la Gamificacién y la

tipologia de jugadores vs proceso de motivacion y aprendizaje

Chou (2015), uno de los gurus mas importantes del mundo en materia de
gamificacion. Escritor, empresario y conferenciante, desarrolla el modelo
Octalysis (Figura 2.7.), como consecuencia de analizar el estudio de las
variables motivacionales que afectan al desarrollo y creaciéon de los juegos
aplicados a procesos de gamificacion. En la actualidad, es el modelo utilizado
en la mayoria de las empresas, lideres mundiales, en el desarrollo de esta
industria. Octalysis es el resultado del Analisis, en forma de Octégono, de los
ocho factores que confluyen en materia de elementos que motivan a las
personas. Para el autor, aplicar la gamificacion a los juegos tiene que ver
primero con el analisis de las conductas que aparecen en los seres humanos.
En Actionable Gamification. (2015), el autor defiende, en base a maultiples
estudios de jugadores, y recogiendo los trabajos de Marczeswsky que, existen
ocho drivers (deseos/motivaciones) que se corresponden con distintos tipos de
jugadores. Como en el autor citado, Chou (2015) defiende que no existen tipos
puros que se ajusten a drivers puros. Todos los juegos responden a varios
drivers y cada juego puede, asimismo, poseer varios elementos motivacionales
dentro de su propia personalidad. La motivacién esta asociada a la conducta;
si se puede definir una conducta deseada, se puede definir la motivacién que
esta detras “soportando” dentro el impulso de la persona. La gamificacion y el
proceso que desarrolla puede facilitar ese encuentro entre la conducta que se

desea y el driver (impulso/deseo) que mueve al individuo.

91



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

Figura 2.7. Modelo Octalysis

Meaning

Accomplishment ~ Empowerment

Ownership

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Fuente: Chou, 2015.

Asi, Chou (2015) define Epic Meaning & Calling (Sentido épico), Development &
Accomplishment (Desarrollo y cumplimiento), Empowerment of Creativity &
Feedback (Apoderamiento de la creatividad y retorno), Ownership & Possession
(Propiedad y posesion), Social Influence & Relatedness (Influencia social y
relacion), Scarcity & Impatience (Escasez e impaciencia), Unpredictability &
Curiosity (Impredictibilidad y curiosidad)y Loss & Avoidance (Pérdida y
evitacion). Explicando cada driver, en palabras del autor, los motores basicos
de la motivacion son 2:
e Epic Meaning (significado y motivacion épica). La transcendencia en lo
que se hace es un poderoso motor de motivacion. Los juegos donde se
tiene que salvar al mundo, son un ejemplo, de fuerza motivadora para

el jugador. Todo lo relacionado con la épica de lo que se hace, en

2 En esta referencia se puede observar el siguiente video
https:// www.youtube.com/watch?v=1bK8qG3nlIgl
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juegos, pero también en el trabajo o en la vida cotidiana, alienta el
esfuerzo y espiritu de superacion a la persona.

Accomplishment (cumplimiento, desarrollo y logro). Driver asociado a los
puntos y contadores de todos los procesos de Gamificacion. La persona
siente que progresa, que esta cumpliendo con lo que se pretende que
tiene que hacer y esto lleva al sentimiento de logro, de consecucion de
los objetivos previstos.

Empowerment of creativity (potenciar la creatividad). Intentar distintas
estrategias para llegar a un objetivo necesita de procesos creativos. Este
factor debe estar muy asociado al feedback, para saber en todo
momento si la decision tomada es orientada al objetivo que
pretendemos. Si no se obtiene, puede ajustarse hasta lograrlo. El
proceso creativo tiene mucho interés entre los jugadores, ya que pone a
prueba las habilidades intrinsecas que cada persona tiene.

Ownership and possesion (propiedad y posesion). Cuando las personas
sienten que algo les pertenece, surge un sentimiento de proteccion
hacia ello de forma automatica e inconsciente. Se desea su mejora y se
quiere mas de esa posesion. Los bienes y monedas virtuales son un
ejemplo, al igual que el coleccionismo o acumular riquezas. Cuando el
jugador invierte tiempo en esas posesiones virtuales, también le llevan a
ser mas fiel a la aplicacion que la desarrolla y le cuesta mas el proceso
de cambio de tecnologia.

Social influence (influencia social y afinidad). Este factor tiene que ver
con la colaboracion, el grupo humano con el que una persona tiene
afinidad, las ideas compartidas, etc. La conexion de afinidad se

relaciona también con factores como la nostalgia. Sera mas facil
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comprar objetos que nos recuerdan a la infancia o cerrar un trato con
alguien que es de nuestra ciudad de origen.

Scarcity and impatience (escasez e impaciencia). Es un factor sencillo
asociado al deseo de tener lo que no podemos conseguir. Lo que
poseemos pierde valor respecto a lo que tenemos de una forma mas o
menos segura. Ademas, cuanto mas aumenta el deseo por algo lo hace
proporcionalmente la impaciencia por conseguirlo. Facebook utilizo este
driver, al inicio en su creacion, cerrando su red social solo para
alumnos de Harvard. Después la fue abriendo, y cada vez creaba mas
sentido de deseo e impaciencia en aquellos que querian entrar en la red
social y no podian.

Unpredictability and curiosity (impredictibilidad y curiosidad). EI motor
asociado a como no sabemos qué va a pasar en el futuro, no hace mas
que centrar el foco de la atencion de la persona, hacia ello. La mecanica
general del juego, de las maquinas tragaperras, rifas, loterias, etc.,
presentan este mecanismo o factor. Hay que tener en cuenta que la
curiosidad del ser humano le ha llevado siempre al intento de mejorar
su posicion natural respecto al orden que guarda con la naturaleza.
Avoidance and loss (evitacion y pérdida). Desarrollamos actividades
encaminadas a evitar una perdida. Los seres humanos, tenemos
tendencia a evitar situaciones que nos conlleven a perder algin
elemento, idea o sentimiento. Hacemos actividades para evitar perder

algo mas que para obtener algo.

Si no aparece alguno de estos elementos no hay motivacién, no hay deseo y no

hay impulso de activar una conducta. Los individuos tenemos uno, o mas de

estos factores. Se trata de entender como el cerebro procesa su atencién hacia
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el estimulo y como se puede hacer, para entender el mecanismo que lo

emociona.

Chou (2015), ahonda en el modelo y establece una pregunta retorica en sus
trabajos. Se plantea si queremos empoderar a los players a través de la
gamificacion y darles mas oportunidades de desarrollo y aprendizaje, o por el
contrario, como industria, el objetivo es conseguir que jueguen lo mas posible
y a multitud de juegos, en otras palabras, tener control sobre la adiccion de
los jugadores. Esta cuestion, lleva a una vuelta de tuerca sobre el modelo
Octalysis, y asi establece que dentro de los ocho drivers (Figura 2.8.) hay 4 (los
que se sitlan en el margen izquierdo del octégono (Accomplishment,
Ownership, Scarcity y en su medida Meaning y Avoidance), corresponden a
factores o Drivers Extrinsecos y los de la derecha restantes a Drivers
Intrinsecos. Asimismo, los factores de arriba del modelo serian Drivers
Positivos asociados al empoderamiento de los jugadores, lo que él llama White
Hat (sombrero blanco o lado luminoso, en una mejor traducciéon) y los de
abajo, los Black Hat (sombrero negro o lado oscuro, idem). Como ya se ha
definido con anterioridad, la motivaciéon intrinseca, es mas perdurable, actiia
de forma interna en la persona y no depende de refuerzos exteriores; por el
contrario, la extrinseca, es variable dependiendo de la aparicién, o no, de un
estimulo externo (p. ej.: recompensa en forma de dinero). Finalmente, los
drivers asociados a los factores Black Hat pueden potenciar la adiccion, la
huida de la personalidad en el proceso de jugar, la pérdida del concepto
realidad, etc. Chou (2015) establece la base pues, para que los procesos de
gamificacion conozcan los elementos drivers que deben potenciarse; drivers
intrinsecos y White Hat, a la sazon. Meaning, Empowerment y Social Influence.

Igualmente, segiin el esquema de abajo, tendriamos dos perfiles, a los que
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prestar especial atencion: los obsesionados con el juego y el jugador adictivo,

dentro del Black Hat, en ambos casos.

EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©

Figura 2.8. Modelo Octalysis and Drivers

“Overjustification Effect”

White Hat +
Left Brain (Extrinsic)

Accomplshment

White Hat +
Right Brain (Intrinsic)

“Evergreen Engagement”

Empowarment

Behavior”

Black Hat +
Left Brain (Extrinsic)

addiction”

Black Hat +
Right Brain (Intrinsic)

Fuente: Chou, 2015

Sin una regulacion especifica, mas que por el tema de tipo de contenidos -
violentos, escenas de sexo, etc.- y mayoria o no de edad, el desarrollo de los
drivers cuenta con una amplia gama de posibles conductas a motivar, con lo
que el analisis de los comportamientos asociados a la conducta de jugar, en
todas sus extensiones, no sélo en videojuegos, queda explicada bajo su teoria
de Octalysis. Asi, en ambitos como la educacion, la formacion, la salud, etc. no

se deberian utilizar Black Hat, bajo ningun concepto.

Como ejemplo, Chou (2015) propone en su libro y en muchas de sus
conferencias, algunos ejemplos de procesos de disenno de gamificacion de éxito,
recordando que el 95% de los disenos de juegos no llegan a cubrir las

expectativas de los mercados y solo triunfa el 5% restante. Algunos ejemplos:
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Drive Epic Meaning & Calling, su propuesta es introducir una historia a
ser posible épica dentro del sistema de juego, como salvar al mundo,

eliminar una plaga, etc.

Drive Development & Acomplishment, como ejemplo de los juegos donde
encontramos batallas, contra “jefes” o personas de un supuesto rango

superior.

Empowerment of Creativity & Feedback. Chou propone los Boosters
(mejoras temporales en las habilidades/caracteristicas -Super Mario

Bros-) y el desbloqueo temporal de hitos.

Ownership & Posession, recoge toda la carga visual de no poder dejar de
mirar para ver qué sucede o como evoluciona algo. Desde las maquinas
tragaperras, o determinados juegos de apuestas (carreras de caballos) a
juegos donde se emplea el Monitor -attachment- (entornos muy visuales,

llenos de claves que no puedes dejar de mirar).

Social Influence and Relatedness, afecta a todo lo relativo a procesos de
comparacion de resultados/éxitos en los juegos (Brag Button). Muchos

de los juegos sociales, utilizan este driver: FIFA, etc.

Scarcity & Impatience, puede poner a prueba a los players con los
Torture Breaks, cuando se obliga a la espera forzada para poder realizar

el proximo paso o accion.

97



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

o Unpredactibility & Curiosity, utilizados por la industria del juguete -
huevos sorpresa, (Easter Eggs), la loteria, los juegos de azar -rascando

con una moneda-, etc.

e Loss & Avoidance, con una alta dosis de adiccion, ya que presenta una
realidad que puede hacer desaparecer todo lo acumulado, sin dejamos
de jugar. Ej: sunk cost prison. Este driver debe ser vigilado respecto al

tipo de colectivo que lo utiliza: ninos, etc.

El planteamiento de Yu-kai Chou, es uno de los pilares sobre lo que se soporta
toda la industria de gamificacion, no so6lo de los videojuegos, también de
loterias, apuestas deportivas, juegos de azar, etc. E1 modelo Octalysis es una
extension de todas las teorias de motivacion aplicada a la gamificacion, en una
vision actual de la segunda década del s.XXI., en plena vigencia, y aportando -
es un modelo vivo- explicaciones tedricas en cada nuevo proceso de

gamificacion.
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Principales aportaciones teodricas de procesos de Gamificacion, elementos

motivacionales y tipologia de jugadores (Tabla 2.3.)

Tabla 2.3. Gamificacién, Motivacion y tipologia de jugadores

Autor Concepto Elementos de | Aportacion a
tedrico Motivacion en el proceso | la tipologia
de Gamificacion del Gamer
(jugador)
Lazzaro (2004) Clasificacion  por Easy Fun Si
tipos de diversion Hard Fun
Serious Fun
People Fun
Bartle (1996) Tipologia de Killers Si
jugador en funcién Achievers
de variables Socializers
especificas Explorers
Kim (2014) Social action Compete Si
matrix Express
Collaborate
Explore
Marczewski Perfiles de players Socialisers Si
(2015) asociados a Free Spirits
frameworks Achievers
Philantropists
Players
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e Disruptors
e .. .hasta 52 perfiles

secundarios

e Inmersion

creativity &feedback

e Ownership &
posession

e Social influence &

relatedness

Yee (2000) La gamificacion Si
Como proceso para * Achievement
sumergirse en otra e Action
realidad paralela e Social
Sutton-Smith Jugar como | Apoyo tedrico conductas de | No
(1997) concepto contrario | depresion McGonigal
a la depresion
McGonigal Jugar como ¢ Perfiles adictivos Si
(2011) expresion de e Perfiles no adictivos
emociones
positivas aplicables
al cambio de
conductas
Chou (2015) Octalysis Drivers Si
e Epic Meaning&
calling
e Development &
acomplishment
e Empowerment of
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Scarcity & Impatience

Unpredactibily
curiosity

Loss & avoidance

&

Fuente: elaboracién propia a partir de varios autores
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Capitulo 3 El proceso del diseno en la
Gamificacion y el uso de la teoria del juego en

contextos no ladicos
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3.1. Introduccidn

Los dispositivos de visualizacion, como computadoras portatiles, tabletas y
teléfonos inteligentes, son los medios populares que conectan la tecnologia de
gamificacion con su publico objetivo. La creciente penetracion de tales
dispositivos esta impulsando el crecimiento del mercado global de
gamificacion. Segun el informe P&S Market Research (2018), sobre tendencias
del mercado de la gamificacion hasta el 2022, en el que se recogen programas
que ya estan en marcha, pone algunos ejemplos. Asi, el fabricante automotriz
Ford, ofrece puntos de recompensa, como 100.000 millas EV sin aceite, si el
usuario alcanza cierto nivel en su aplicacion MyFord Mobile. En otro caso, la
compania de atencion médica Bayer tiene un programa de control de glucosa
en forma de un dispositivo, “Didget” que ayuda a los nifos a controlar su
diabetes al recompensarlos por construir habitos de prueba de glucosa en
sangre, con el fin de cumplir los objetivos de glucosa personalizados.
Gamificar para cambiar operativas de aprendizaje en sectores como la

automocion o la salud son una realidad.

El mercado global de gamificacion esta en aumento, debido a su creciente
aplicacion en el sector privado y de grandes corporaciones, la creciente
penetracion de dispositivos con pantalla y la rapida adopcion de las redes
sociales. Las ventajas de la gamificacion, incluida la motivacion y la
participacion del cliente, han sido alentar a las organizaciones y a las

personas a utilizarlas.
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Hay varias tecnologias de gamificaciéon y estrategias de participacion del
cliente, que incluyen progreso de nivel, puntos y puntajes, comentarios sobre
el rendimiento en tiempo real, barras de progreso, alimentaciones de actividad,
competencia con amigos, regalos virtuales, ser parte de la historia, avatares y
monedas virtuales, etc. Se observa que aproximadamente 30% de Ilos
participantes de gamificacion prefieren el progreso de nivel, entre todas las
demas técnicas de gamificacion, que estamos estudiando. El progreso de nivel

se refiere a cruzar los niveles de dificultad para alcanzar el siguiente nivel.

Hoy en dia, las empresas estan cada vez mas organizadas respecto a esta
metodologia, y estan incorporando tecnologias para mejorar el proceso de
aprendizaje de sus empleados. Los empleados que estan capacitados a través
de la tecnologia de gamificacion tienden a aprender a un ritmo mas rapido, en
comparacion con los métodos de entrenamiento tradicionales. También se
sienten motivados para aprender de esa manera y no presencian el
aburrimiento mientras aprenden. Las instituciones educativas y las
universidades también estan utilizando la gamificacion para impartir
aprendizaje a los estudiantes. Estos cambios de los métodos de ensenanza
tradicionales a los técnicos estan impulsando el crecimiento del mercado de la
gamificacion a nivel mundial. Asi, es importante seguir delimitando tanto
conceptual como tedricamente el concepto de gamificacion, ya que, al ser tan
novedoso, algunas definiciones pueden inducir a conceptos erroneos, y no
establecer un marco adecuado para la investigacion o el avance sobre nuevos
modelos de aplicacion. Por este motivo, se establece a continuacion algunos
elementos que consideran la naturaleza del proceso de gamificacién, asi como

criterios que nos ayudan a distinguir, que no es gamificar, incluyendo algunos
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de los peligros y dificultades inherentes que nos llevan a la reflexiéon de que,

para realizar adecuadamente el proceso, hay criterios importantes que

debemos tener en cuenta.
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3.2. ¢Qué es un proceso de Gamificacion?

Como ya se ha referido con anterioridad, Gamificar o Ludificar (en su acepcion
mas proxima al castellano) consiste en, segiin la definicion de Lazzaro (2004),
en el uso de técnicas, elementos y dinamicas propias de los juegos y el ocio en
actividades no recreativas con el fin de potenciar la motivacién, asi como de
reforzar la conducta para solucionar un problema, mejorar la productividad,

obtener un objetivo, activar el aprendizaje y evaluar a individuos concretos.

El diccionario Collins (2019) anade que deben aplicarse elementos tipicos del
juego (p. e. calificacion por puntos, competicion con los demas, uso de
determinadas reglas de juego, determinadas condiciones espacio - temporales
-tiempo minimo-maximo para jugar, etc.) para otras areas de actividad. Asi,
puede ser el marketing, la fidelizacion de clientes, el aprendizaje de las normas
de circulacion, aplicaciones sanitarias (dejar de fumar jugando, aplicacion de
pautas en procesos con diabéticos), aprendizaje en la escuela, etc., entre otros
ejemplos. Después se comprobara que las aplicaciones de la gamificacion a
entornos no ludicos estan explorando multitud de campos de conocimiento y

areas de aplicacion cada vez mas diversas.

Partiendo de esta premisa, y una vez que se han defendido los supuestos
teoricos de las bases del aprendizaje y de la motivacion de las personas,
ahondaremos en los elementos que construyen el proceso gamificador. Segiin
los expertos, todo proceso de aprendizaje puede convertirse, con el uso de
determinadas mecanicas y procedimientos, en una suerte de juego, proceso de
aprender jugando, cambio conductual (motivacional) a través de situaciones
Itdicas en contextos no ludicos, etc. Los procedimientos de Gamificacion son

aparentemente novedosos en su aplicacion, ya que varios autores sitian el
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pistoletazo de salida en el ano 2008, siendo Pelling, programador y periodista

britanico, el que acuna el término en el afno 2002 en su programa de radio

"Desert Island Disks".

A modo de resumen, de lo expuesto en el capitulo 1, el proceso de gamificacion

esta cobrando una creciente importancia desde la primera década del siglo

XXI por las razones, expuestas en el manual de la Universidad Politécnica de

Madrid (2015), segtun el profesor Borras Gené (2015) y elaboracion propia:

Activa la motivacion por el aprendizaje.

Permite la retroalimentacion constante.

Facilita un aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencion

en la memoria al ser mas atractivo.

Otorga compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del

estudiante con el contenido y con las tareas en si.

Permite resultados mas medibles como son niveles, puntos y medallas.

Genera competencias adecuadas.

Alfabetiza digitalmente, ya que muchos procesos de gamificacion se
encuentran en una base de amplia de Internet y conectado a muchos

campos TIC's

Genera aprendices mas auténomos.

Desarrolla competitividad a la vez que colaboracion.

Otorga capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio en linea.
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Por otro lado, hay que tener en cuenta, siguiendo la definicion que el propésito
global de un proceso de gamificacion es convertir una actividad que puede ser
tildada de “aburrida” en otra que anime y motive a la persona a participar en
ella. Recordando el capitulo primero de esta tesis, hemos demostrado que el
ser humano aprende jugando, con lo que, de adulto, esos mismos codigos
siguen en funcionamiento. Convertir tareas aridas en metas atractivas es pues
una de las mayores novedades que presenta el reto de ludificar a cualquier
posible situacion o cometido. Asi, podemos encontrar ejemplos en el nivel
educativo, por ejemplo, de aprender matematicas jugando; - conductual -
desarrollando nuevos habitos para seguir una dieta-; o - empresariales -
fomentar el trabajo en equipo y la creatividad son un taller de Lego© Serious
Play©-. Mas adelante, repasaremos evidencia cientifica con algunas revisiones

experimentales concretas.

Claves para iniciar un proceso de Gamificacion:

La definicion y el proposito de la gamificacion abren paso a cuales deben de
ser las claves para iniciar un proceso de entornos no ludicos. Deterding et al.
(2011b), McGonigal (2011) y Huizinga y su circulo magico (1938) - que
establece los principios de la actividad de jugar en el ser humano en su Homo
Ludens- nos ofrecen, por separado, un conjunto de claves para el desarrollo
del proceso gamificador. El resumen de esas claves lo constituyen los 10

elementos que se muestran a continuacion
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3.2.1. Lo simple mejor que lo complejo

Todo proceso de aprendizaje tiene una curva con dos variables de
coordenadas. Esfuerzo en el proceso de aprender y Tiempo, son los dos
elementos a tener en cuenta. Mucho esfuerzo y poco aprendizaje tiene que ver
con complejidad en lo que estamos intentando aprender. Por el contrario, poco
esfuerzo y mucho aprendizaje lleva a la persona al aburrimiento. Para que un
juego funcione, al menos en su fase inicial el esfuerzo debe de ser medio, a la
par que el aprendizaje, de cara a ir asimilando la mecanica de éste, reglas y
procedimientos. Después, y a partir de un punto de inflexion, aumentar la

complejidad de forma paralela a como aprende el jugador.

3.2.2. Autonomia a la hora de jugar

Para desarrollar un proceso de gamificacion, los intervinientes (jugadores)
deben poder tomar todo tipo de decisiones, empezando por la primera: el
hecho de la participacion voluntaria. Segin Huizinga (1938), ningtn juego
puede ser obligatorio, ya que entonces pierde su esencia. La posibilidad de
tomar decisiones autonomas es fundamental en un sistema gamificado. Desde
la participacion voluntaria (un juego no puede ser obligatorio), a la capacidad
para asumir riesgos que puedan reportar ventajas o penalizaciones. Sin cierto

grado de libertad no hay gamificacion posible.

3.2.3. Desarrollo del proceso motivador

Segun los autores, para participar en un juego, buscamos divertirnos, y cada

uno de los jugadores, busca un tipo de diversion (Lazzaro, 2004) pero,
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ademas, debemos tener en cuenta como se cumple con el principio de
satisfacer una motivaciéon intrinseca o extrinseca. Debemos orientar los
objetivos de la gamificacion a este principio. Los creadores de las mecanicas
del juego tienen muchas posibilidades al respecto, que luego se analizaran,

como el uso de privilegios, medallas, incentivos, reconocimientos, etc.

3.2.4. Progresion en la Gamificacion

Cuando se quiere gamificar un sistema, las partes intervinientes (jugadores y
sistema gamificado) deben constituir un continuo de sensacién de progreso.
Esto quiere decir, que el jugador debe satisfacer su necesidad de consecucion
de metas y objetivos, de forma escalonada. Por otro lado, el sistema
gamificado, debe corresponder a este proposito y ser un vinculo para que, a
través de sus mecanicas, pueda visualizarse y sentir esa mejora. Recordando
el punto 1, un buen sistema gamificador debe mantener un equilibrio entre la
sensacion de progreso y la de aprendizaje, consistente y equilibrada. Ni muy
facil que lleve al aburrimiento, ni muy compleja que conlleve frustracion y

abandono.

3.2.5. Feedback periédico

En todo proceso de interaccion entre dos partes, el feedback
(retroalimentacion) constituye un elemento fundamental a la hora de conocer
el proceso de progreso. Un gamer no puede saber su avance o retroceso sin un
buen sistema de retroalimentacion. Un sistema gamificado pues, debe

contener un continuo reporte de informaciéon periddica, que haga visualizar
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que éste desarrolla un buen o mal trabajo y a su vez, las recompensas que

puede llegar a obtener...o los castigos.

3.2.6. No procesos rutinarios en la Gamificacion

Todo proceso rutinario acaba con la sorpresa que conlleva jugar sabiendo lo
que ocurrira, durante y al finalizar el juego. Un proceso de gamificacion
fracasa si no mantiene un atractivo de imprevisibilidad. En otras palabras, las
mecanicas y recompensas deben responder a pautas imprevisibles, -en la
medida de lo posible-, y no repetitivas que conlleven el éxito del juego. Se
deben introducir elementos sorpresas que establezcan ventajas o
penalizaciones inesperadas, para que, de esta manera, el jugador mantenga su
atencion y su pauta de juego siga un proceso de desarrollo y aprendizaje. En
los estudios de McGonigal (2011), demuestra que muchos jugadores prefieren

un logro inesperado a uno previsible, aunque su valor sea menor.

3.2.7. Crear rivalidad contra terceros o contra uno mismo

Un componente clasico del juego es la competicion amistosa o no, contra otra
persona, grupo o equipo o inclusive contra uno mismo, si estamos hablando
de como avanzan nuestras destrezas y habilidades respecto al pasado.
Enfrentarse a un rival e intentar superarlo, forma parte del rito ancestral del
juego como motivacion inmemorial. Para gamificar adecuadamente, debemos
incorporar mecanicas de juego que desarrollen la rivalidad con terceros, e
incluso contra uno mismo, modulando tanto los aspectos de motivacion
positiva por la mejora hacia el otro, es decir rivalidad sana, como por la que se

deriva de hacia uno mismo, y no entrar, dentro del lenguaje de Chou (2015) en
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la creacion de comportamiento de adiccion o de sombrero negro (“black hat”) ,
las dos caras de una competicion-rivalidad insana provocada por un mal

proceso gamificador.

3.2.8. Busqueda de la diversion pura (Fun)

El concepto de diversion pura (fun) de Lazzaro (2004), es una variable muy
significativa del hecho de jugar. Cuando hablamos de proceso de gamificar, no
podemos olvidar, que estamos de jugando finalmente. Por ello, todo proceso de
gamificacion debe de estar orientado a eso, a jugar, a divertirse, aunque
después podamos orientarlo a otro tipo de aspectos u objetivos ulteriores. Si
creamos un sistema de gamificacion tan complejo, que olvide el concepto
principal de que, jugando, la persona debe pasarlo, bien, divertirse, algo no se
estara haciendo bien. Una proporcion adecuada de diversion sin mas (fun) es

base del éxito de un proceso gamificador.

3.2.9. Crear sentimientos de vinculacion con el resto de los

jugadores

Los juegos, desde tiempos ancestrales, han ayudado a establecer vinculos de
relacion, relaciones sociales con otras personas. El juego puede realizarse solo,
tanto a nivel real como virtual, pero el nivel de satisfaccion del jugador suele
ser inferior, a cuando lo hacemos con otras personas. Un proceso gamificador
debe contemplar la posibilidad de crear un “proceso de socializacion”
encaminado a la posible interaccion con otros jugadores de forma directa o
indirecta, en tiempo real o de forma asincronica. Ademas, deben definirse una

red de vinculos que fomenten los aspectos metasociales como las relaciones
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entre jugadores, equipos, rivales a batir, personas lideres de referencia, etc.
Todo este sistema, ayudara a la motivacion derivada del sentimiento de
pertenencia (Maslow, 1943), tan poderoso en un comportamiento adecuado de

gamificacion.

3.2.10. Crear un storytelling siguiendo las directrices de Huizinga

El filésofo holandés Huizinga desarrollo una importante obra alrededor de la
historia del hombre y su asociacion al juego. En “Homo Ludens”, (1938)
establece que, a diferencia del Homo Sapiens y el Homo Faber (“hombre que
fabrica, hombre que hace”, referencia al papel del ser humano después de la
revolucion industrial), la asociacion de las personas con el acto libre de jugar
es el maximo exponente de la libertad humana. Asi el juego es la esencia del
ser humano, junto con la reflexion (Homo Sapiens) y su capacidad de trabajo,
de hacer (Homo Faber). El juego es una funcion humana esencial, universal,
consustancial a la creacion del individuo; la tesis de este historiador es que el
juego puede ser el fundamento de la cultura, pues considera que las grandes
ocupaciones de la convivencia humana estan impregnadas de juego. Los
ejemplos son multiples a la hora de la historia de la humanidad: desde los
torneos o justas medievales, hasta las guerras modernas pasando por la
poesia, como juego del amor. El juego es la elevacion y maxima expresion

artistica de la esencia en el ser humano.

Huizinga define lo que llama “el circulo mdgico”, como la diferencia entre el
mundo real y las experiencias pasadas que cada persona acumula en su vida
y que guarda en su pensamiento. Crear un mundo paralelo (el circulo magico)

a través del juego que ayude a sumergir al jugador en otra realidad. Esta

115



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

realidad debe estar compuesta por los propios suefos (0 ajenos), un proceso
narrativo, un sistema de catarsis -que haga involucrarse al jugador-, distintos
desafios y ello conllevara a que el jugador se olvide su realidad para
suplantarlo en otra distinta, adquiriendo un rol con la misma fuerza que lo

haria en la vida real.

Sin duda, para crear el circulo magico de Huizinga, necesitamos desarrollar lo
que en el siglo XXI llamamos “storytelling “o el arte de saber contar historias.
Por eso, un proceso de gamificacion debe saber desarrollar una historia que
haga que el jugador adopte un rol nuevo, se sumerja en él, acepte
determinados retos y objetivos, y cree un hecho de motivacion positiva, ya que
la persona necesita jugar, necesita confrontar una realidad imaginaria, no sé6lo

la real, que ya conoce y maneja.
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3.3. ¢Qué no es Gamificar?

Es importante distinguir, que los procesos de gamificacion también pueden
reportar problemas, ya que no a todo proceso donde intervengan las reglas del
juego, se le puede denominar “gamificado”. Se puede establecer una
diferenciacién al respecto, por un lado, que no es gamificar, y por otro, los
peligros que pueden derivarse de un procedimiento de gamificacion mal
planeado y ejecutado. Es cierto que, con todo lo elaborado hasta ahora, es
evidente lo que constituye dicho procedimiento de aprendizaje, pero es
necesario aislar mucho mas los conceptos, para que la idea principal de lo que

significa gamificar esté libre de criterios erroneos.

Al igual que se ha definido que es gamificar, y hay varias acepciones (e.g.
Deterding et al., 2011; Lazzaro, 2004), posiblemente cuando se habla de que
no es gamificar, debamos acudir a lo que no son procesos desarrollados

logicamente desde la 6ptica del proceso en si.

German Bacca, (2018) experto en IT, en su blog, determina que no es

gamificar:

https:/ /www.germanbacca.com/

1. convertir todas las cosas en un videojuego, o en un ambiente 3D

inmersivo: no se trata de jugar al World of Warcraft en el trabajo.

2. poner un juego en el puesto de trabajo: ni es esto, ni tampoco es

hacer que el trabajo se parezca mas a un videojuego.
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3. cualquier tipo de uso de los juegos en los negocios: no se trata de

lanzar al mercado el “juego de mesa de la empresa X”.

4. una simulacion: las simulaciones ponen a las personas en un contexto

virtual inmersivo, y el concepto de “gamificacion” es lo opuesto.

5. algo solo para marketing o para captar clientes: este concepto

también sirve para otros tipos de acciones por parte de las empresas.

6. solo puntos, trofeos, y tableros de lideres: aplicar el concepto de

“gamificacion” no siempre implica generar este tipo de elementos.

7. la “teoria del juego”: es un conjunto de algoritmos, féormulas, y
técnicas cuantitativas para analizar la toma de decisiones estratégicas.

Esta relacionada con la “gamificacion”, pero no es lo mismo.

Ademas, gamificar todos los procesos de aprendizaje plantea determinadas
dificultades, sin un estudio y desarrollo previo apareceran mas problemas que
soluciones. El ejemplo mas sencillo es, intentar resolver un conflicto en un
equipo de trabajo, introduciendo un sistema gamificado que potencie la
rivalidad y la busqueda de una competicion entre los miembros del equipo. No
se puede apagar el fuego con combustible, pero es cierto que se suelen
cometer estos errores, ya que la novedad del procedimiento de gamificar nos
puede llevar a dejar en manos de no expertos el desarrollo de programas y

actuaciones.

Algunos riesgos cuando gamificamos de forma inadecuada:

e No realizar un diseno previo ante la aparicion de problemas, como
consecuencia de realizar actuaciones rapidas, sin una planificacion y
desarrollo previos (Werbach y Hunter, 2012).
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Crear sistemas de “puntuacion” (pointfication) para todas las actuaciones
que se gamifican. No todo obedece a escalas, puntos, niveles o badges.
Si no hay un esquema de fondo y unos criterios que organicen la

situacion de juego, este aspecto no tiene sentido.

Diversos trabajos e investigaciones apuntan a que, en algunas
ocasiones, se aplican procedimientos de esta metodologia, por ser algo
novedoso y que presenta éxito en otros campos de aplicacion, de forma
indiscriminada. Que todo se puede gamificar es la consigna y esto es un
error. Debemos hacer una reflexion de que la penetracion en los
mercados de smartphones y tabletas, dispositivos moéviles en general,
ayudan a esta situacioén, que no deja de ser una falacia. En principio,
todo proceso de aprendizaje puede gamificarse, pero no siempre es

acertada esa vision de utilizarlo para todo y para todos.

Un riesgo importante es establecer procesos de competicion entre
personas o equipos, esto puede desarrollar comportamientos no éticos
y/o0 escasa cooperacion y colaboracion entre las personas (Vaibhav y

Gupta, 2014).

La aparicion de recompensas extrinsecas como elemento de motivacion
de sistemas gamificados, pueden llegar a perder su efecto si se
suministran de manera excesiva o incorrecta. Ademas, puede surgir un

efecto contrario al que se espera (efecto boomerang) si la recompensa
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inesperada, se convierte en esperada, entonces no se valorara

adecuadamente, e incluso no cumplira con su objetivo de motivar.

Lo importante es crear una experiencia de juego, en el que los
participantes, puedan aprender algo de esa experiencia, no del juego en
si. Si solo jugamos, no estamos haciendo un proceso de metodologia
gamificada. Por ello, es importante prestar atencion a la creacion de un
escenario en el que haya reglas, objetivos, y un sistema de feedback

(retroalimentacion) que ayude al participante a saber que aprende.

La mayoria de los sistemas gamificados se basan en la triada PBL
(Points, Badgets, Lists -puntos, insignias, listas-) y no esta demostrado
que estos sistemas y mecanicas del juego funcionen al 100% si,
ademas, no tenemos en cuenta otros aspectos como la parte social. En
efecto, los juegos, ya lo hemos mencionado con teorias anteriores,
(Huizinga, 1938; Chou, 2015) tienen una parte relacion social muy
importante y que, sin ella, pueden llegar a perder efectividad. Por ello,
debemos tener cuidado con sistemas gamificados que solo soporten los

criterios PBL.

Al hilo del punto anterior, surge otra posible dificultad a mejorar, que
tiene que ver con los comportamientos anémalos que pueda seguir el
jugador ante el proceso de juego y sobre lo que no se tomen medidas
correctoras. El intento de no seguir las reglas, la disminucion del
compromiso y por lo tanto aparicion del aburrimiento o incluso el
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intento de conseguir badges, puntos o premios “haciendo trampas”,
pueden constituir algunos ejemplos sobre los que se tienen que
desarrollar un esquema de prevencion y soluciones a tomar en el caso
de que ocurra. Estos controles deben de ser muy sutiles, ya que el
principio de la voluntariedad del gamer debe prevalecer, ante todo, y si,
el ultimo caso, el control es percibido por éste, pueden aparecer apatias

o falta de interés al sentir un exceso de presion.

Un problema derivado del proceso de gamificar, es que debemos tener
en cuenta todos los aspectos legales y reglamentacion juridica existente
al respecto. Si ademas el acceso a procesos de juego nos lleva a premios
crematisticos, debemos tener en cuenta la legislacion especifica en
vigor. Los sorteos y juegos de azar también son elementos de los
procesos de gamificacion, y es necesario recordar este aspecto. Algunos
criterios para tener en cuenta respecto a los temas legales: ley de
proteccion de datos, ley sobre publicidad enganosa en funcionamiento
en algunos paises, uso de la propiedad intelectual, licencia de uso

versus propiedad por copyright, etc.

Por ultimo, una cuestiéon verdaderamente seria, y de la que se ha
hablado ya, es cuando gamificar. Segun a algunos de los errores que
acabamos de mencionar, se convierte, por un problema en el diseno,
uso de mecanicas inadecuadas, fin que persigue, etc., en fuente de
comportamientos inesperados como la adiccion, el retraimiento social,
etc. De nuevo, pueden surgir conductas y actitudes desviadas, respecto
al objetivo principal de esta nueva metodologia de aprendizaje. Estar en
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permanente alerta sobre los procesos que se siguen no es el Unico
camino. Ademas, se tienen que disponer de sistemas de control y el
mejor de todos ellos, sin duda, es conocer a la perfeccion los supuestos
teoricos que estan soportando la funcion de gamificar: qué es y qué no
es, los principios de aprendizaje que utiliza, el uso adecuado de
mecanismos, conocimiento de como opera la motivacion humana, un
correcto diseno de las mecanicas del juego, objetivos del proceso a

gamificar bien definidos, etc.

El repaso seccionado de lo que es un proceso de no gamificacion, -unido a
las definiciones ya abordadas-, la definicion del concepto de storytelling, (el
arte de contar historias o guionizacion) como proceso inherente y troncal, y
lo que no debemos hacer a la hora de ludificar un proceso, nos dan una
perspectiva amplia, pero a la vez tamizada, de los limites donde aplicamos
este sistema de aprendizaje. Para seguir avanzando, debemos acotar los

componentes de un proceso de gamificacion.
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3.4. El storytelling (arte de contar historias) como
elemento clave en el desarrollo de un proceso de
Gamificacion

Si el arte de saber contar una buena historia es un elemento clave para
“enganchar”, al usuario de un juego, y ademas es un elemento basico para
tener en cuenta, como clave de éxito en un proceso de Gamificacion, debemos
definir un poco mas sus caracteristicas. Segun Sanz (2017), el storytelling es
como un acto de transmitir relatos valiéndose del uso de palabras y/o
imagenes, normalmente utilizando la improvisacion y distintos adornos
estilisticos. Las historias o narraciones se han utilizado, desde el inicio de los
tiempos, como un instrumento de transmision cultural, usado antes incluso,
de la creacion de la escritura. En la actualidad, se utiliza con gran profusion,
en ambitos educativos como la ensenanza en las escuelas o la formacion de

adultos como una parte de sus programas de reciclaje profesional.

La aplicacion del storytelling al campo de la gamificaciéon viene como
consecuencia de que en todo juego hay que contar un relato, una historia. La
base de contar una historia descansa en tres vértices que son el argumento,
los personajes y el punto de vista narrativo. Cuando se gamifica es necesario
utilizar de estos tres recursos, que después se veran completados por reglas,
mecanicas y estéticas del juego (MDA’s). En el caso de los videojuegos, por
ejemplo, el jugador puede adoptar un rol dentro de una historia mayor que el
propio personaje que interpreta, de tal manera, que, con un buen desarrollo
de aquella, se puede activar un amplio proceso de aprendizaje. El jugador, a

través de ser protagonista de wuna historia adquirira caracteristicas y
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habilidades que pueden ser épicas, desarrollara habilidades, destrezas y
conocimientos a través de las herramientas de las que el juego le otorga y
encontrara recompensas y/o castigos, como herramienta de feedback. Es

claro, que todo se desarrolla porque una historia lo hace posible.

Egolf (2012), manifiesta que la investigacion en neurociencia aplicada al
proceso de comunicacion nos esta detallando una aportacion cientifica muy
valida sobre como conseguimos activar el proceso de recepcion de atencion
cerebral. En concreto, las localizaciones neuronales asociadas al proceso de
comunicacion humana parecen activarse, -emocionarse, si se permite la
expresion-, si reciben una informacion basada en sentimientos. Utilizando las
llamas neuronas espejo (activacion-preparacion del cerebro respecto al
significado de la palabra que procesa en actos). Si, por ejemplo y
simplificando, un lector encuentra en un texto la palabra andar varias veces,
el cerebro estara dispuesto a echarse a andar. Con estos descubrimientos, el

uso del storytelling cobra una nueva dimension.

En efecto, el conocimiento del funcionamiento de las neuronas espejo, nos
ayuda a la construccion del storytelling. La neuro-comunicacién nos ayuda a
entender la importancia del como contar historias, y la funcion del juego en el
proceso de las emociones y el aprendizaje. Cuando una persona escucha un
relato, que consigue atrapar su atencién, se produce un fenémeno de
“querencia” sobre la historia que se escucha. La persona quiere creer lo que
oye y se llega a identificar con ello, ya que esta activando un proceso neuronal
a través de un esfuerzo mental, que le exige la recompensa de que lo que
escucha sea cierto. O asi al menos parece ser en un primer momento, ya que
fantasia y realidad forma parte del arte de contar historias. En consecuencia,

¢ccuadles serian los elementos necesarios para que una historia nos atrape?
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Segin la neurociencia y los trabajos Begg, Armour y Kerr (1985), el

storytelling debe poseer como caracteristicas principales:

Un proceso de humanizacion de los objetos y animales que estén
presente en la historia. Un arbol no nos dice nada, pero si tiene cara de
persona, habla con un determinado acento y se expresa de una
determinada forma, adquiere un rapido proceso de empatia con nuestro
cerebro perceptor. Un ejemplo de los autores son todas las exitosas
historias de Disney o Pixar y la totalidad de videojuegos y juegos de

mesa y rol.

Utilizacion profusa del humor. El uso de este recurso parece activar, en
las funciones neuronales, la asimilacion mas rapida de los conceptos
presentes en cualquier historia ademas predispone a creer y a ver mas

atractivo al interlocutor contador del relato.

El cerebro procesa mejor la informaciéon, que se ajusta a un
determinado concepto mental anterior, al oir el relato. Si escuchamos
algo que va en contra de nuestros esquemas mentales, el cerebro no
procesara igualmente la informacion y provocara un “shock” en el
procesamiento de esa informacion, rechazo y pérdida de atencion. Una
historia nos atrapa mas si va en consonancia con nuestros
pensamientos, valores y juicios previos. Este ajuste, si se produce,

genera automaticamente credibilidad y mayor vinculacion en la
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historia, ya que seria una especie de “concepto ya contrastado” por

nuestro cerebro.

Un uso adecuado de recursos audiovisuales. El cerebro funciona con
una especie de economia cognitiva basada en el minimo esfuerzo,
maximo resultado. Por ello, todo lo concerniente a contar historias,
debe soportarse con la inclusion de descripcion de imagenes (uso de
adjetivos), caracterizacion de los personajes (descripciones profusas con
sustantivos y epitetos), y relato con wunas coordenadas espacio

temporales, con principio y a ser posible, fin de la historia.

Los experimentos recogidos por Ebbinghaus (1913) y el uso que hace el
cerebro del procesamiento de la informacion a través de la memoria,
son muy significativos para la aplicacion al arte de contar relatos, y,
ademas, de recordar historias. Quedé demostrado, hace mas de 100
anos, que el cerebro recuerda mejor aquello que le resulta interesante,
gratificante por placentero, y que le aporta una informacién de valor.
Asi, Ebbinghaus (1913) desarrolla la llamada “curva del olvido”, donde
pone de manifiesto el funcionamiento de los recuerdos en nuestra

memoria (Figura 3.1.).
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Figura 3.1. Curva del olvido de Ebbinghaus (1913)

The Forgetting Curve
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Fuente: Ebbinghaus,1913

Como apreciamos en el grafico, un dia después de que nuestro cerebro
haya estudiado o leido una informacién, se llega a un 50% del olvido,
durante el primer dia o incluso, dentro del mismo dia. Si el recuerdo,
ademas es negativo, segin estos estudios se acorta el tiempo de
recuerdo del evento, y se puede olvidar antes. Por tanto, existen
procesos de memoria selectiva (Wason y Johnson, 1970), asociados a
los inputs de informacion que recoge nuestro sistema sensorial. Queda
en evidencia, la importancia en la que estos inputs son recogidos y
después almacenados en nuestro cerebro. Ebbinghaus (1913) concluyo
que los procesos de recuerdo y olvido tienen mucho que ver con la
manera en la que podamos mejorar la intensidad de ese recuerdo. Asi,
propone mejorar el sistema de representaciones mentales. Un input de
informacion escrita, por ejemplo, que esté apoyado por una imagen

visual, ademas de un sonido, o de una regla mnemotécnica, aumenta
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en gran medida, la posibilidad, de mantenerse recordado en nuestro
cerebro. La naturaleza de esa informacion no es otra que la de un
relato, cuento, historia o proceso creativo-comunicativo global, que esta
formado por las caracteristicas que estamos definiendo de lo que es el
storytelling. El aprendizaje se hace mas significativo y potente al utilizar
este recurso, y no olvidemos, que el trasfondo de un proceso de
gamificar, es potenciar y desarrollar los elementos asociados al

aprendizaje y al cambio conductual.

Mas de 100 anos después, estos experimentos y evidencias cientificas,
cobran sentido cuando hablamos del porqué del éxito de los procesos de
gamificacion, juegos serios y videojuegos, ya que estos disponen, para
su creacion, de todos los elementos necesarios para ser recordados, ser
vividos por nuestro cerebro con intensidad, y crear en nuestro

imaginario colectivo una historia, un cuento para escuchar y contar.

Como conclusioén, a estos elementos necesarios, que deben poseer los relatos
para que el cerebro, a través del procesamiento neuronal, se active, debemos
de ir sumando toda la aportacion cientifica desarrollada desde el neéfito
campo de la neurociencia y su aplicacion a través del neuromarketing. El
estudio del procesamiento de la informacion y como es validado por nuestro
sistema cognitivo, en un mundo dominado por la informacion, constituye uno
de los mayores hitos a los que nos tendremos que enfrentar en este s. XXI. Los
primeros pasos se estan dando ya, pero queda mucho terreno por explorar e
investigar. Los sistemas para comunicar informaciéon a las personas parecen
no tener fin, y son los procesos de gamificaciéon, uno de sus posibles

instrumentos. Ofrecer al ser humano, a través de sistemas de gamificacion
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modelos de aprendizaje en el trabajo, en la escuela, en la sanidad, etc. ofrece
nuevas posibilidades. En este sentido, el storytelling o forma de guionizar que
damos a esos procesos, puede ayudar mucho a la mejora de los sistemas de

aprender jugando.

El sistema de retorno en este proceso, entre aprendizaje y personas, es
evidente: la gamificacion con el uso del arte de contar historias contribuira al
conocimiento humano y ese conocimiento se vera distribuido por nuevos
sistemas de comunicacion mas adaptados a los distintos tipos de segmentos y
tipos de poblacion e individuos. Por ultimo, debemos de evidenciar, las
multiples posibilidades y aplicaciones que puede traer este nuevo conjunto de
disciplinas (neuromarketing con base de neurociencia, storytelling y procesos
de gamificacion) a campos practicos como la ensenanza en ninos y adultos, la
sanidad, el cambio conductual, las relaciones de grupo y sus dinamicas, el

aprendizaje de nuevas disciplinas y un largo etcétera.
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3.5. Los componentes del proceso de Gamificacion: las

mecanicas, las dinamicas y la estética

Aunque en el capitulo introductorio se hizo alguna descripcion de los
componentes del proceso de gamificacion, ahora definimos y profundizamos a
algunos de sus conceptos basicos. Las mecanicas, dinamicas y la estética
(Mechanics, Dynamics and Aesthetics, MDA en inglés) aparecen como concepto
desde el inicio de las aplicaciones de Gamificacion a entornos de juegos; en
concreto de videojuegos, y son tratados de forma académica por Hunicke et
al., (2004) en el paper para “The Game Developers Conference”. Los autores
resumen que los MDA son un acercamiento formal para entender como son
los juegos y responden al “puente” que va del disenio al desarrollo tecnologico y
a la propia investigacion y desarrollo, para hacer los juegos mas atractivos y
poderosos. Segun los autores, los juegos son desarrollados por técnicos y
programadores y consumidos por los usuarios o gamers, y a diferencia del
consumo de otro tipo de productos como la compra de libros o musica, las
variables que operan en este tipo de consumidor son impredecibles. El
principio basico es que un conjunto de reglas, con un sistema o framework,
deben producir “diversién”. Sin diversiéon el juego no funciona. La
contrapartida en el diseno de juegos son las mecanicas, dinamicas y el
componente estético; reglas encuadradas en mecanicas, sistemas en

dinamicas y diversion como componente estético.

Hunicke et al., (2004), describen las mecanicas como los elementos

particulares del juego como el nivel de representacion de datos y algoritmos.
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Werbach (2014) describe la mecanica del juego como los procesos que
impulsan las acciones hacia adelante. Las mecanicas son los “verbos” que
ayudan a las personas a jugar juegos, subraya. En otro orden, Jon Radoff
disennador y experto en juegos establece 42 mecanicas de juego que estan
asociadas a elementos de motivacion. En su libro “Game On” (2011), publica
un listado que estos elementos que hacen a las personas divertirse, “fun”.
Estos elementos con una cierta psicologica, son mecanicas para el disenador.
Asi estos 42 elementos de la diversion, tratados como mecanicas del juego son

(Figura 3.2.):

Figura 3.2. Elementos de la diversion de Radoff

Identificar Adquirir Co Serun Contar . T TUTATID:
TS . s > Criar Asustarse
Patrones nocimiento Héroe Historias
S Organizar Serun Predecir el : e Fortalecer
Coleccionar = 2 A ; Excitacion s
Gente Villano Futuro Relaciones
Encontrar Tener Serun Combet Triunfar en Mejorar la
Tesoros Contactos Sabio EDIpE Conflictos Salud
Ser Centro Serun Psico i Conectarse
i - T ) Relagjarse Ers
de Atencién Rebelde analizar al Pasado
Admirar la Serun Explorar el
A s Misterio Lo Bizarro 2
Reconocido Belleza Dictador Mundo
Crear Orden Berarnes Vivir una Dominar Hacer Mejorar la
- L _ ¢ - 53
del Caos Fantasia Habihidades Tonterias Sociedad
Personalizar Hacer e Hacer <
w52 2% ] Oir Historias 3 ; Reirse HHuminacion
Mundos Regalos Justicia

Fuente: Radoff, 2011

Sobre estos términos, Radoff (2011) entiende que una experiencia de juego
puede ser divertida -su fin ultimo- si los utilizamos. Usando el lenguaje de
Werbach (2014), estos procesos y su uso en gamificacion pueden hacer las

experiencias atrayentes y motivadoras. De nuevo la mecanica del juego

131



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

comparte senas de identidad con la accion motivante. Un ejemplo de mecanica
de juego asociada a reglas es, por ejemplo, el Monopoly -juego de mesa de
presencia mundial-, que nos da dinero cada vez que pasamos por la casilla de
salida. La mecanica aqui cobra relevancia asociada a la motivacion por tener
dinero. Mecanicas representa interactividad -lo que podemos hacer con el
juego-, motivacion -incitacion a la accion por parte del jugador- y atraccion

para el jugador, estado de animo que potencia el conocer el juego y sus reglas.

En el blog de Pedraz (2018)3, experto en gamificacion, recogemos la ultima de
las definiciones de mecanicas de juego, que considera a estas como un eje
central sobre el que gira la experiencia basada en el juego. Se conecta a los

elementos con los usuarios y permite que se establezcan las dinamicas.

Las dinamicas en el juego, y siguiendo las definiciones de los autores

anteriores, tenemos:

e Hunicke et al., (2004) creen que es el estado emocional que le produce
al jugador el uso de las mecanicas. Asi como la respuesta en su
conducta teniendo en cuenta los inputs que se producen en el juego.
Dentro del marco MDA, las dinamicas corresponderian al “sistema” que
va a desarrollar el juego sobre las reglas (mecanicas) definidas.

e Werbach (2014) habla no de verbos como en el caso de las mecanicas,
sino de que las dinamicas son la “gramatica” de los sistemas de
gamificacion ya que resulta de una combinacion de verbos (acciones)
con los sustantivos (componentes del juego). Una dinamica de juego se
puede definir como un patron de bucles que los convierte en una gran

secuencia de juego.

3 https:// www.alaluzdeunabombilla.com/ category/ gamification/
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Radoff (2011) utiliza las 16 motivaciones basicas, desarrolladas por
psicologo y profesor de la Univ. de Ohio, Steven Reiss (2002), como
dinamicas que mueven a las personas a hacer cosas, a saber: poder,
orden, contacto social, romance, curiosidad, ahorro, familia, comer,
independencia, honor, estatus, actividad fisica, aceptacion, idealismo,
venganza y tranquilidad. Radoff (2011) combina las 42 mecanicas
descritas por €l con las motivaciones de Reiss (2002) y obtiene una
matriz que ha sido utilizada en multitud de disenos de videojuegos y
procesos de gamificacion. Esta matriz, organiza un Framework infinito
acerca de las posibilidades que pueden desarrollar el uso de mecanicas
y dinamicas de juego

Por ultimo, en el blog del experto Pedraz (2018), comenta que las
dinamicas son los mecanismos que permiten al usuario interactuar con
los elementos del juego. Son, ademas, las formas en las que los
usuarios que participan en esa experiencia se relacionan entre si, y con

el propio juego, a fin de llegar a un objetivo esperado.

Parece, después del estudio de algunas definiciones de los expertos y tedricos

del tema, que dinamicas y mecanicas son dos elementos que configuran el

disenio de la estructura a la hora de definir un proceso de gamificacion. Asi, se

podria sintetizar que gamificar es seleccionar elementos ludicos y aplicarles

mecanicas de juego para que generen dinamicas entre los usuarios, que

fomenten la motivacion en areas que no son propias de los juegos. Como

vemos, la definicion seria aplicable no s6lo para los videojuegos, sino también

para los juegos serios, como Lego© Serious Play©, juegos de mesa, programas

-juego para la mejora de la salud etc.
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Este proceso no es nada, facil y asi lo refleja un articulo publicado el 18 de

agosto de 2017 en la web www.gamificationnation.com titulado: ¢Is

gamification easy? escrito por An Coppens. La autora remarca que para
desarrollar procesos de gamificacion se deben crear guiones, graficos,
desarrollar diagramas de flujo, programar coédigos, todo dentro de unos
espacios de tiempo limitados, a veces por los propios clientes y las necesidades
del mercado. Definir las mecanicas y dinamicas, acertar con la estética. Se
debe tener en cuenta -concluye- que con demasiada frecuencia las personas
equiparan un juego simple y facil de jugar con un proceso de disefno y
desarrollo simple y facil de crear, mientras que los dos estan inversamente
relacionados. Cuando un juego es facil de jugar e intuitivo, el proceso para

garantizar esas caracteristicas suele ser complejo y complicado.

Por tanto, crear un juego, un sistema de gamificacion o simulaciones es un
proceso dificil que lleva mucho tiempo. La definicion de las motivaciones que
perseguimos, como fin ulterior, que ayuden a establecer un proceso de
aprendizaje, acompanados por los sistemas y mecanismos de instruccion del
juego, la dinamica de los puntajes, crear interacciones y mantener al usuario
motivado, debe hacerse de forma muy estudiada precisa. Esto sin contar con
la gran competencia que existe en este mercado, que debe apuntar muy alto a

la  diferenciacion, para poder distinguir un juego de otro.

El concepto de estética, dentro del modelo MDA, tiene que ver con como es el
juego en su disenio visual o fisico (interface), asi como el divertimento que
produce en el jugador. Asi, incluye la parte visual, auditiva y tactil del juego.

Por definicion, el resultado de un proceso de gamificacion busca el uso
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voluntario del usuario, con lo que el principio de capacidad de resultar
entretenido y que produzca “fun”, debe de ser una consecuencia inherente
debida, en parte, a su capacidad estética. Por tanto, la respuesta emocional
que provoca el juego en el jugador es un alto componente de este criterio
segin Hunicke et al., (2004). Los autores destacan que el grado de emociones
tiene que estar en relacion con la produccion de “fun”, ya que hablamos de
juegos, y se deben valorar todas las respuestas cognitivas relacionadas con la

conducta de encontrar diversion jugando.

La implementacion de componentes estéticos lleva a estos autores a establecer
un listado de criterios o taxonomias sobre los mismos, que ya vimos en
capitulos anteriores y que solo ahora mencionamos para su recuerdo
(Sensation, Fantasy, Narrative, Challenge, Fellowship, Discovery, Expression y

Submission).

Segun Teixes (2014) estos componentes estéticos, que son los responsables de
las respuestas emocionales que provocan la participacion del jugador en el
juego, son la base y modelo de los disenos. Asi y sobre la clasificacion de

Hunicke et al., (2004):

eSensacion: el juego como un placer empirico.

eFantasia: el juego como fantasia o recreacion.

eNarrativa: el juego como un relato.

*Reto: el juego como una carrera de obstaculos.

eCamaraderia: el juego como un marco social.

eDescubrimiento: el juego como un mapa por descubrir.
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eExpresion: el juego como un autodescubrimiento.

eSumision: el juego como un pasatiempo

El autor entiende que los componentes estéticos definidos no son puros y que
un juego puede disponer de una mezcla de varios de estos elementos, ya que,
si se disenase un sistema gamificado con un solo recurso estético, esto
aportaria poca novedad e impacto visual, lo que se traduciria en un
agotamiento del producto resultante y en aburrimiento del jugador. Este, se
mostraria contrariado ante la falta de motivaciones estéticas que le animasen
a seguir jugando. No obstante, el componente estético debe ser troncal, es
decir, que cuente con una base mas amplia de uno de los componentes
estéticos de estos ocho elementos, para conseguir un elemento de
diferenciacion mas claro. Esto quiere decir que, cada juego tendria su
expresion estética concreta que lo haria distinto y tnico de otros juegos. El
gamer, puede organizar psicolégicamente, por categorias estéticas, una cierta
forma de clasificacion en funcion de estos criterios. Recordemos ademas que,
varios autores como Chou (2015), Marczewski (2015) o Yee (20006) (ver tabla
2.2.) establecen diversas tipologias de jugadores, con lo que surge la cuestion,
y un dilema atn hoy no resuelto, de que si el tipo de jugador, con sus
intereses y motivaciones especificas, marca el tipo de estética del juego o es al
revés, y son las estéticas del juego las que modelan y definen el tipo de
jugadores que buscan. La polémica esta servida, no obstante, y analizando los
impactos que los videojuegos tienen en el mercado, podriamos decir que
muchos de ellos marcan una estética que después trasciende el propio juego,
creando incluso moda, elementos de merchandising o movimientos sociales,
como los originados por el juego de realidad aumentada Pokemon GO (Niantic,
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2016). Al igual que determinadas sagas cinematograficas como la conocida
“Star Wars”, en propiedad de la multinacional Disney, que lanza al mercado
juegos y videojuegos utilizando el mismo concepto que las distintas peliculas.
El uso de las mecanicas, dinamicas, pero sobre todo estética hace que el
camino hacia el éxito sea muy corto, ya que aprovecha el conocimiento que el
mercado tiene de toda la simbologia de las peliculas estrenadas desde 1977
para que no exista ninguna duda, al usuario final, de que juego se trata y de
que estamos hablando. La estética trasciende el espacio-tiempo y son ya
varias generaciones, desde hace mas de 40 anos, las que conocen, juegan y
emulan a los héroes de este fenomeno cultural del siglo XX y XXI. En este
caso, podemos analizar como la estética es transmitida de pelicula en pelicula,
pero también se comparte un lenguaje y unos componentes estéticos comunes
de padres a hijos. Asi, la fantasia, estética principal segun la clasificacion de
Hunicke et al., (2004), de Stars Wars, puede ser desarrollada hasta limites
infinitos. Por definicion, la fantasia no tiene limites y entronca con el colectivo
imaginario de millones de personas que conocen los personajes y la trama. De
esta manera, es aqui la estética la que va a marcar las dinamicas y las
mecanicas del juego, concluyendo que una poderosa estética puede
argumentar adecuadamente, a estas y para no convertirlas en algo disonante
a la idea estética. El ejemplo se sirve sélo, ya que entre el tercer capitulo de la
serie cinematografica estrenada en 1983 y el cuarto paso la friolera de 16 anos
(entre el episodio VI y el I) y la estética fue siempre el hilo conductor, que,
ademas, en este caso, serviria para que millones de espectadores expectantes
asistieran, mas de una década y media después, al siguiente estreno. En
definitiva, el “consumidor” de este tipo de estéticas, y prueba de ello, son los
miles de millones de doélares en venta de merchandising y video juegos, no

quiere sorpresas y compra un componente estético muy determinado, que
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después genera unas emociones articuladas en su memoria desde hace anos.
Probablemente, desde que asistiera al primer pase de la pelicula original

estrenada en 1977.

Fortnite (Figura 3.3.): un ejemplo de juego que arrasa en sus componentes

estéticos

Figura 3.3. Fortnite

Fuente: pdgina web: www.epicgames.com

El videojuego Fortnite fue lanzado al mundo por Epic Games, en el afno 2017.
En el momento que se escribe este texto (2018-2019), es el videojuego mas
exitoso, con millones de jugadores en todo el mundo y cientos de millones de
dolares de ingresos para la compania. El éxito ha sido tal, que hasta ha sido
denunciado en algunos paises por la adiccion que crea en adolescentes, nifios
y todo tipo de jugadores. La polémica esta servida, pero ¢que hace que un
videojuego para mayores de 12 anos, con la trama clasica de matar “zombis”,
mas el uso de construcciones para la defensa de sus ataques, sea tan exitoso?
La respuesta es mas compleja de lo que parece, en todo caso, y analizando en

detenimiento el juego podemos concluir que, las claves del éxito son:
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Es un juego cooperativo, ya que pueden jugar hasta 4 jugadores a la
vez, muy dentro de la exigencia del mercado de adolescentes y ninos de

compartir experiencias.

Salvar el mundo, es un clasico de los recursos de la gamificacion que ya
hemos visto con anterioridad. El hecho de que, en la mano del jugador,
pueda tener transcendencia la salvacion de la raza humana, es un

poderoso elemento de motivacion para el juego.

Componentes mecanicos del juego (Radoff, 2011) erigidos de manera
abundante como pueden ser: identificar patrones, ser un héroe,
coleccionar, dominar habilidades, personalizar mundos, completar

cosas o competir, entre muchos otros.

Las dinamicas o “gramatica” del juego, segin la definicion de Werbach
(2014), resultan tan tremendamente sencillas, que pueden que estas
sean las claves basicas de éxito del juego a nivel mundial: matar zombis
que amenazan al mundo, poder elegir armas y compaferos en la lucha

y construccion de refugios y salvar supervivientes del holocausto.

Por ultimo, la estética del juego, una vez analizado, cumple con casi
todos los criterios de Hunicke et al., (2004), es decir: sensacion,
narrativa, fantasia, camaraderia, etc. Podriamos afirmar, que el juego
mas exitoso de los ultimos anos y uno de los mayores de la historia, en

jugadores y cifras de negocio, mantiene una clave secreta y es que
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desarrolla todas las estéticas avanzadas por los autores teéricos de los
procesos de gamificacion aplicados a los videojuegos desde aquel

articulo de los MDA publicado en el ano 2004.

Las mecanicas, dinamicas y estéticas de este exitoso “Game”, nos pueden
recordar a otros muchos aparecidos en los ultimos anos. No obstante, y si
repasamos con detenimiento lo analizado, podemos concluir que dispone,
detras de su apariencia de juego simple, de todos los argumentos
desarrollados en los ultimos anos por los especialistas, teoricos y técnicos del
tema. Es como si “Fortnite” fuese el fin u objetivo Gltimo que debe de tener un

«

proceso de gamificacion desde la fase de creacion: entretener, crear “fun’.
Probablemente, este juego no sera el ultimo en tener este éxito, fama y
generacion de riqueza a nivel mundial, otros vendran después. Lo que queda
en evidencia, es de que, si aplicamos los principios teéricos estudiados
(mecanicas, dinamicas y estéticas) tenemos una gran base sélida para poder
establecer que, la creacion de millones de adeptos a un proceso gamificador,
se corresponde con el uso de determinados patrones y reglas tedricas,

ampliamente aceptadas, en la comunidad cientifica encargada de conocer los

procesos asociados a la gamificacion.

Fortnite no sera el ultimo en una gran lista de éxitos a nivel mundial, pero si
ha sido el primero, que ha despertado la cuestion de la adiccién que este tipo
de juegos despierta entre los jovenes y adolescentes. La repercusion de su
componente emocional (estética) es tan elevada entre los “gamers” que lo
utilizan, que desde diversos espacios publicos y de opinién, han puesto la luz
de alarma y el foco mediatico en los peligros que tiene para estos colectivos. El

caso de una nina atendida por urgencias en el Reino Unido por su adiccion a
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Fortnite4, es solo la punta del iceberg. En un analisis mas profundo, como el
que se ha realizado lineas arriba, nos permite afirmar, que la respuesta
emocional es tal alta (adiccién), debido a que la profusion y uso multiple de
componentes estéticos que conjuga todas las posibilidades evidenciadas
teoricamente. De esta manera, mayor sera la respuesta emocional, cuanto
mayor es el uso de recursos estéticos, ya que “atrapa” al jugador al bloquear
totalmente sus emociones, haciéndole perder incluso, su propia voluntad. Si la
estética es el resultado de aplicar procesos motivacionales de respuesta
concreta, a mayor uso de estos, mayor respuesta cognitiva. El jugador se
siente atrapado, ya que obtiene en el proceso de juego, las necesidades
buscadas en su personalidad para sentirse bien. No es necesario nada mas
que jugar para estar plenamente satisfecho, en permanente “fun”. ¢Acaso la
voluntad humana es tan débil?, pero esto es otro discurso y probablemente
otra tesis doctoral. La realidad es que, detras de un proceso de gamificacion,
se dan patrones psicolégicos que provocan respuestas en los seres humanos,
asociadas a varias de las teorias motivacionales, repasadas en el capitulo I. Tal
vez, la clave en un futuro proximo, y de hecho esto se esta haciendo ya, -pero
creemos que debe extenderse-, es reproducir los mecanismos de gamificacion
que ofrecen esta respuesta en nuestra conducta, para poder abordar otros
retos que no sean el juego por el juego. La aplicacion de la gamificacion a
procesos de mejora de la salud en prevencion y tratamiento, la ensenanza de
las matematicas u otras disciplinas, la adquisicion de determinadas

habilidades -como después analizaremos con el método Lego © Serious Play©-.

4 https://elpais.com/elpais/2018/06/ 11/ mamas_papas/ 1528706334 714292.html
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En definitiva, si gamificamos para obtener resultados que mejoren la
adquisicion de habilidades, destrezas y conocimientos, tendremos que hilar
muy fino para que el aprendizaje derivado no conlleve procesos adictivos.
Fortnite puede utilizarse para desarrollar cambios de conducta positivas, por
ejemplo, si es usado de una manera conveniente. No demonizar los
videojuegos es importante, si queremos que los procesos positivos que se
derivan de un uso responsable sirvan para un aprendizaje mas facil y
provechoso. Ahondando que cuanto mas joven es el gamer, mas mecanismos
de control parental deben procurarse, muchas voces de alarma determinan
que los menores no pueden, ni deben someterse a procesos de gamificacion
sin control adulto. Advirtiendo, igualmente, que un adulto puede sucumbir
igual, y de hecho sucede, ante un juego que haya llevado al maximo los

recursos MDA.

En proximos capitulos, estudiaremos algunas experiencias ya probadas y
otras que se derivaran del trabajo practico y estudio que desarrollamos mas
adelante con el uso de la metodologia de gamificacion Serious Play ©, del

fabricante danés Lego ©.
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3.6. Estructuras de disefio en procesos de Gamificacion y

su analisis

Disenar sistemas y procesos gamificados tiene que ver con la parte de
planificacion y prevision de los objetivos y metas que queremos alcanzar; en
otras palabras, si queremos desarrollar un proceso donde aprendamos ideas,
conceptos, etc. debemos establecer con anterioridad un esquema que sirva
para la puesta en practica de lo que vamos a desarrollar después en el proceso
de juego. En el popular juego del Monopoly, por ejemplo, juego de naturaleza
inmobiliaria conocido por todos, se crea un disefio a modo circuito de carreras
cerrado en forma de calles, por donde los jugadores, segiin la suerte del azar
determinada por la puntuacion de los dados, van discurriendo. Se pueden
comprar o vender propiedades en las casillas del circuito y el sistema de juego,
establece una serie de reglas para ser cada vez mas o rico en propiedades y
dinero, o mas pobre. El disenio simple, ha desarrollado millones de jugadores

en todo el mundo.

El disefio de procesos de gamificacion, y tomando el ejemplo anterior, debe
tener un proposito y objetivos definidos (porqué), acciones, reglas o
metodologias (qué), para conseguir dichos objetivos; cual es el papel de los
jugadores (quien), y, por ultimo, un sistema visual, tactil, etc. que reconozca al
juego como un sistema diferente y con identidad propia, (como). E1 modelo
MDA, antes expuesto, nos ayudara a conseguir un desarrollo final. Este
conjunto de variables de disenos en funcion de responder al esquema clasico

de porqué, qué, quien y como, nos puede ayudar a definir una primera
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estructura de diseio en un proceso de gamificacion. A partir de este sencillo
disefio, podemos ir desarrollando modelos mucho mas complejos hasta llegar
a verdaderos procesos de gamificacion, cuyo analisis puede llegar a convertirse
en fuente de muchos trabajos de investigacion. Asi, los profesores de la
Wharton School, Werbach y Hunter desarrollan su modelo de las “6Ds” (2012),
que propone dos aspectos mas para que un sistema de gamificacion sea
considerado como tal. Ademas del porqué, qué, quién y como, es necesario que
el sistema gamificado sea divertido y disponga al respecto, de elementos de
retroalimentacion para saber si la experiencia resulta “fun” o no: comentarios
de jugadores, uso de las redes sociales, compartir contenidos entre jugadores,
medidores de satisfaccion, etc. Ademas, el segundo criterio seria conocer que
mecanicas de juego (puntos, niveles, rankings, etc.) asociadas a las
experiencias de los jugadores se implementaran. Con estos seis elementos el
proceso de sistematizar un proceso para gamificarlo estaria completo segin
Werbach (2014). El1 hecho de poder utilizar estos criterios determina, en
principio, que pueden generarse procesos de gamificacion para un sinfin de
actividades y tareas: en educacion, formacion de adultos, salud, personas
mayores, seguridad vial...todos los campos de conocimiento, asociados a
procesos de aprendizaje son susceptibles de poder transformarse en un juego,

eso si, bajo las leyes y conceptos de la ludificacion.

Por ello, revisaremos algunos sistemas y su disefio, para intentar describir y

analizar este apartado.

Uno de los autores que mas ha desarrollado en la teoria y en el propio
desarrollo, las estructuras de diseno es Marczewski (2015), ya mencionado en
el capitulo anterior, con su modelo Octalysis. Distingue, a la hora de hablar de

disefios, entre una fase de planificacion previa al desarrollo y la fase de disefio
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en si. En la primera hablariamos de qué quiero gamificar, porqué se desea
gamificar un proceso y quienes serian los usuarios finales. Mientras en la fase
de diseno en si, se deberia tener en cuenta el como se va a realizar el proceso,
que analiticas van a ser utilizadas, después pasariamos por la fase de testar a
los usuarios -que formaria un bucle con el proceso de feedback-, para
terminar con el desarrollo final del disenho, muy unido, y en bucle también, al

proceso analitico (informatico).

Figura 3.4. Modelo RAMP

=2 @ WHAT is being gamified Réimitiiber
g @WHY is it being gamified #Consider the User Types
& & WHO are the users &Try to make it voluntary
“ & HOW is it being gamified @Plan for CHEATERS
§’ g @ ANALYTICS are set up INTRINSIC > extrinsic
3 % ¢TESTED with users ) [R):”m::bi‘r’t':]-e o
O &ACTED on feedback =
¢ RELEASED the solution it

Intrinsic Motivation RAMP
Relatedness — Autonomy- Mastery - Purpose

Fuente: Marczewski, 2015

El autor introduce el modelo RAMP (Figura 3.4.) (acronimo de Relacién o
Vinculacién-Autonomia-Maestria o Competencia y Proposito o Finalidad del
juego). Marczewski tiene en cuenta los trabajos de motivacion intrinseca de
Deci y Ryan (1985), ademas de las aportaciones de Pink (2010). En concreto,
define cuatro drivers basicos de la motivacién intrinseca, que deben estar
presentes en todos los sistemas de diseno en cualquier proceso de
gamificacion. Segin Marczewski (2015), estos drivers conseguiran que el
disefio sea un éxito:
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La vinculacion (Relatedness) es el interés de los jugadores por estar en
conexion unos con otros. Todo disefio debe conllevar este factor ya que
es un elemento de fidelidad entre jugadores. Un ejemplo es que el
estatus, elemento muy apreciado en los grupos humanos con relaciéon
entre si, puede derivarse de este driver y apuntalar un diseno eficaz
respecto al concepto de vinculacion

La autonomia (Autonomy) en el modelo RAMP, es un factor de disefo
relacionado de forma directa con la autonomia o libertad que tiene un
jugador sobre el juego. El grado de actuacion que puede hacer, y no
sentirse manipulado como una marioneta, le hara involucrarse y estar
mas motivado. Esta motivacion intrinseca, muy propia del ser humano,
debe de ser un elemento importante en el diseno del juego. Si las
mecanicas y dinamicas definidas por el gamificador no le dan libertad
de actuacion al gamer, podremos hablar de fracaso. Un ejemplo, muy
valido del mundo empresarial, viene de la compania norteamericana
Google, que con su regla del 80/20 desarrollo productos tan
innovadores y valiosos como Gmail o Google News. En concreto, la
empresa otorga un 20% del tiempo de sus trabajadores, para el
desarrollo de forma auténoma, de proyectos de innovacion, fuera de las
obligaciones diarias del trabajo. La libertad y autonomia en la gestion,
ha proporcionado una alta vinculacion de los empleados, asi como una
gama de productos y servicios muy rentables para la compania. Se debe
tener en cuenta que el concepto de “libertad de actuacién” es muy
importante en los entornos ludicos, ya que la base del juego, como
hemos visto con varios autores (e.g. Huizinga, 1938) debe de hacerse
desde la voluntariedad y libertad. En otras situaciones como el entorno

familiar y laboral, las reglas estan marcadas y el seguimiento de las
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mismas se hace obligado, no asi cuando jugamos, aunque sea para

aprender.

La maestria o competencia (Mastery) tiene relacion con la capacidad de
dominar una tarea, de ser experto en ella. En el caso de los disefios en
los procesos de gamificacion, la cosa no esta exenta de dificultades. En
efecto, el juego debe de ir parejo respecto al incremento de la dificultad
para aprenderlo y el grado en el que el jugador lo va haciendo. Si el
jugador interpreta que no aprende a dominarlo y que le cuesta mucho
avanzar, provocara frustracion y el diseio sera no valido. Si, por el
contrario, la dificultad para adquirir la competencia es paralela al
aprendizaje, se producira una situacion de flujo (Csikszentmihalyi,
1990) que motivara intrinsecamente al usuario. Asi pues, el disefio de
los juegos esta en consonancia con la capacidad de que el jugador tenga
una autopercepcion a través del proceso de feedback del juego. Segun
un estudio de Gladwell en su libro “Outliers” (2008) se establece la regla
de las 10.000 horas para adquirir de forma total una determinada
habilidad o capacidad. Si lo traducimos al mundo laboral hablamos de
6 anos, los necesarios para ser un especialista o “Mdster’. Se entiende
que no debe de ser esa gran cantidad de tiempo la valida para ser
especialista en un juego, pero valga el ejemplo para entender mejor
como el concepto de diseno debe de cumplir con la habilidad del
jugador, su progreso de aprendizaje y las teorias de flujo y la regla de

las 10.000 horas.
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Como

El proposito o finalidad (Purpose) del modelo RAMP, aplicado el diseno
de procesos de gamificacion, viene a decir que las personas sentimos la
necesidad de que nuestros actos tengan un sentido ulterior, una
finalidad, en la que sirvan para algo. En concreto para ayudar, si es
posible, a otras personas. En nosotros se desata un sentimiento
altruista de que nuestra experiencia y conocimiento sirvan para
terceras personas. Asi, cuando hablamos de disenos de procesos de
gamificacion, volvemos a retomar el punto primero relacionado con la
vinculacion, de tal manera que esta, junto con el propésito adquieren
una nueva dimension. El disefio debe contemplar la posibilidad de que
los usuarios puedan ayudar con sus conocimientos a nuevos jugadores,
0 a jugadores de su misma habilidad o incluso superiores. El poder de
la ayuda altruista es muy poderoso como elemento de motivacion y
Marczewski (2015, 2018) pone de ejemplo a Wikipedia y los millones de
entradas de conocimiento de los que podemos disfrutar, realizados por

personas de forma desinteresada.

conclusion del modelo RAMP, podemos decir que, aunque arranca de

postulados que tienen que ver con las aportaciones de la teoria de la

motivaciéon intrinseca desarrollada por Deci y Ryan (1985) y extendido en sus

conceptos aplicados al mundo de la ludificacion por Pink (2010), Marczewski

(2015) los utiliza para definir lo que debe de ser la estructura de los disefios

gamificados. El disefio no debe entenderse, como una labor de programadores

e informaticos especialistas en desarrollo de videojuegos, sino en un sistema

complejo, donde el disenio debe responder a criterios que van mas alla de lo

asociado a mecanicas y dinamicas, ya referidas anteriormente. Disenar un
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proceso de Gamificacion debe llevar implicito un complejo sistema de
preguntas y respuestas asociadas (modelo Werbach -2012,2014-) a
motivaciones intrinsecas de los usuarios. Si no se dispone de un disefio que
responda a esas motivaciones no se obtendran las respuestas buscadas de
éxito. El disenno acertado establece la base para que el proceso de aprendizaje
sea factible en un proceso de mejora del trabajo, o en el aprendizaje educativo

en ninos.

Asi, la conexion entre diseno y tipos de jugador debe tener en cuenta, que
cada tipo de gamer responde a una motivacion intrinseca concreta, y en
muchos casos, a la suma de varias de ellas, con lo que la complejidad en el
desarrollo de los disefios podria denominarse como “infinita”. Las mecanicas,
dinamicas y estéticas existentes, multiplicadas por las tipologias de jugadores
establecerian un numero exponencial de disenos. Segun la AEVI (Asociacion
Espanola de Videojuegos) s6lo en este mercado, y con cifras actualizadas al
2017, la venta global de la industria fue de casi unos 106.500 millones de
dolares, con una tasa de crecimiento anual de entre el 8,5% y el 10% en los
ultimos anos, y un numero muy dificil de calcular de jugadores, pero que,
segun varias estimaciones, podrian estar entre los 1.200 y los 1.300 millones
a nivel mundial, siendo Espana uno de los mercados mas importantes del
mundo. Con estas cifras podemos entender que la entrada de recursos
economicos constantes, debidos a las millonarias ventas y una cifra de
usuarios sin fin, auguran disefios gamificados en continua evolucion y
desarrollo, ajustados a perfiles cada vez mas especificos de usuarios. Los
juegos mas vendidos en el mundo y en Espana, como pais lider mundial,
tienen a los usuarios como grandes protagonistas y se tienen en cada vez mas

en cuenta sus opiniones, para el disefio de los mismos. De hecho, las mayores
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ventas son las de tematica deportiva (futbol, carreras de autos, etc.), en los
que se dan todas las variables analizadas en el modelo RAMP y en los que el
factor de juego social o juego en grupo, con listas, rankings, foros, etc. cobra
una especial importancia. Asi pues, el disefio es un elemento principal para el
éxito y una variable para nada aleatoria, sino que descansa en una amplia
base de postulados tedricos y cientificos. Los 15 millones de jugadores de
media que hay en Espana con una dedicacion semanal de unas 6 horas de
uso, muestran el gran potencial que pueden llegar a desarrollar otros disefios
que no correspondan exclusivamente al campo del videojuego. Ante tal
cantidad de jugadores -numero que crece de forma exponencial- las
aplicaciones que se abren a disenios de aprendizaje en mil vertientes, muestra
una esperanza real, de que estos sistemas gamificados constituyan el futuro
desarrollo de los procesos para aprender otras materias. Ademas, teniendo en
cuenta, que podemos ajustar las necesidades de aprendizaje al tipo de perfil

motivacional del usuario.

Un ejemplo de disefio gamificado aplicado a entornos empresariales:

Algunas empresas se han dedicado en los ultimos afnos al disefio de procesos
de gamificacién, mas alla de la experiencia con videojuegos con resultados casi
siempre positivos. Llevar el mundo de la ludificacién a la empresa no deja de
ser una tarea compleja, ya que el proposito final debe de ser la mejora de los
procesos en todas las operaciones: hacia empleados, clientes, proveedores,
equipo directivo, etc. Asi, lo primero es tener muy claro a que usuarios nos
dirigimos y cual es el objetivo que queremos conseguir (Werbach, 2014). El
disefio debe contemplar, por fases muy especificas, los objetivos secundarios

que debemos ir alcanzando para lograr el objetivo principal. Descomponer el
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disefio de juegos en elementos comprensibles para un usuario y aplicarlo al

entorno empresarial, es el mayor reto sin duda.

Un ejemplo de éxito, en la aplicacion de procesos de gamificacion al entorno
empresarial, lo tenemos en el “Gamification Canvas Model” (Figura 3.5.),
desarrollado siguiendo las directrices de los trabajos de Hunicke et al., (2004),
en su modelo MDA, ya visto en capitulos anteriores. Estos autores, marcan lo
de debe de ser un modelo disefio en un proceso gamificado; la empresa
GameOn!, especializada en la creacion de estos, aplicados a entornos no
Iadicos, ha desarrollado un diseno (cuadro de abajo), que se puede desarrollar
en multiples aplicaciones: desde la atencion al cliente o fidelizacion comercial
al desarrollo del talento de los empleados, programas de formaciéon interna

basado en la recoleccion de puntos (badges), etc.

Figura 3.5. Modelo Canvas

GAMIFICATION MODEL CANVAS Design for on

Project name Design by teration

arrorus )| wecnamcs | oveamcs Wy | aesmrencs [z4] | Puavens g

COMPONENTS $ BEHAVIORS JS-

costs @ REVENUES A

WWW.GAMEONLAB.COM =—ooissoommnnirminos B e T

ewoAMEOMARCON S s @ @ ©

Fuente: a partir de los trabajos de Osterwalder y Pigneur (2011)
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El modelo recoge 9 areas-clave para tener en cuenta en un proceso de disefno.

Se distinguen las areas de contexto o entorno de aplicacion (revenues, players,

behaviors, platforms y costs) de las de puramente juego (components y MDA).

La formulacion del diseno sera la mezcla de las distintas areas, en

combinaciones, que debe de decidir el equipo de desarrollo en el proceso de

gamificacion, teniendo en cuenta el objetivo empresarial que queremos

alcanzar. Asi,

Platforms (Plataformas), hace referencia al sistema informatico, en sus
distintas modalidades, en los que vamos a ubicar el programa-juego con
sus mecanicas. Existen multitud de plataformas en el mercado y
deberemos estudiar con detenimiento, cual es la que mas se adapta a
nuestras necesidades.

Mechanics (Modelo MDA, mecdnicas), como indica el modelo de Hunicke
et al., (2004) son las reglas del juego, asi como los componentes que
vamos a utilizar para la generacion de dinamicas del juego.
Components (Componentes), son los elementos o caracteristicas de los
juegos que vamos a desarrollar para crear las mecanicas. También
estan formadas por los sistemas de feedback de los que va a disponer el
jugador, para saber el retorno de su conducta

Dynamics (Modelo MDA, Dinamicas), son las mecanicas del juego en el
tiempo de ejecucion de este. Actiian sobre el jugador y son la base de
los componentes motivacionales.

Aesthetics (Modelo MDA, Estéticas) hacen referencia a la descripcion de
las respuestas emocionales de los jugadores cuando interactiian con el
juego que se ha desarrollado. Al hablar de emociones es lo mas cercano

a los conceptos de diversion (fun) que hemos descrito anteriormente.
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Behaviors (Comportamientos de Jugadores), son las conductas asociadas
a las respuestas que queremos que se den, en los jugadores que van a
participar en el proceso de gamificacion. Si no se producen las
conductas deseadas, el retorno del juego sera muy bajo y no habra
merecido la pena su desarrollo.

Players (Jugadores), describe el perfil del tipo de jugador sobre el que
queremos cambiar su comportamiento, o mejorar una actitud, o incluso
adquirir un determinado tipo de conocimiento u habilidad.

Costs (Costes), el desarrollar este tipo de proyectos incurre en una serie
de costes o inversiones, que debemos detallar, para poder establecer
una situacion comparativa con los...

Revenues (Retornos Econdémicos o de otro tipo), la aplicacion de un
proceso de gamificacion debe contemplar un retorno econémico, social,
de aprendizaje evaluable o de cualquier otro tipo. Sin retorno, el

proyecto estara fracasado.

El ejemplo del modelo Canvas nos sirve, para a través de una matriz sencilla,

comprender, como desde la empresa, podemos introducir unos sistemas y

procedimientos de gamificacion basados en modelos tedricos ya mencionados.

En concreto, cada una de las “cajas” o areas-clave de intervencion pueden

tener un peso distinto respecto al disefio que se haga. Asi, por ejemplo, si se

priman mas los componentes estéticos obtendremos un proceso mas

emocional, si solo valoramos los revenues, puede que algunas areas no

cumplan para la funcion sobre la que fueron proyectadas, etc. Una empresa

que centre el disenno bajo una exclusiva perspectiva de negocio buscara mucha

mas eficiencia en el resultado final, que una que busque mas la motivacion del
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jugador: una “caja’ tendra mas desarrollo de disefio y de recursos que otra

(Osterwalder y Pigneur, 2011).

El modelo Canvas se ha desarrollado, en gran medida, con aplicaciones a los
Serious Games (Juegos Serios) ya que son el escenario adecuado a traducir
cambios de comportamientos y conductas y desarrollo de conocimientos a
procesos de gamificacion5. En este contexto, los MDA de Hunicke et al., (2004)
mas los componentes (components) son la estructura de disefio idonea para tal
fin, ya que se combina la propuesta de valor para el jugador y el feedback de
retorno, que le otorga el uso controlado de la conducta que esta adquiriendo el

gamer en el proceso de juego.

Serious Games o aplicacion del juego a entornos no ludicos y del campo
profesional, son una de las vertientes de desarrollo de negocio, con una
metodologia propia, de la empresa danesa LEGO ©, que después trataremos

en profundidad.

3.6.1. Caracteristicas de disefio en el juego infantil: Gamificar en

el aula

El analisis de los procesos de diseno de gamificacion en el aula no deja de ser

otra de las multiples aplicaciones para el estudio de, como implementar

5 En este video complementario podemos conocer una aplicacion prdctica del modelo
Canvas: https:/ / strategyzer.com/ canvas/business-model-canvas
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procesos de gamificacion de aprendizaje en nifios y jovenes en colegios e
institutos. Bien es cierto que, al hablar de gamificar aprendizaje en aulas,
necesariamente, los tenemos que hacer desde el campo de las nuevas
tecnologias, lo que nos lleva a transformar procesos que después vincularemos
a aplicaciones informaticas, eso que llamamos videojuegos, aunque no lo sea
necesario de forma obligada y puedan darse otros formatos como aplicaciones
sencillas para la ensenanza de matematicas, por ejemplo, o juegos de mesa,
como refuerzo o apoyo a la consecucion de determinados objetivos. Un ejemplo
de nuevo es el “Monopoli”, como juego de mesa por antonomasia, que se ha
utilizado en colegios, en cursos superiores, para ensenar a los alumnos,
algunas reglas del mercado inmobiliario, conocimientos basicos de productos
financieros (alquileres, subastas, hipotecas, etc.). Lizzie Magie (1866-1948) y
su The Landlord's Game', ( -1902- el juego del propietario, en inglés), son el
precursor del actual Monopoly. Fue creado por la disefiadora norteamericana,
para la ensenanza de los temas relativos al sector inmobiliario, en una época
de un gran analfabetismo a nivel mundial, y donde el juego era una via para el
aprendizaje y conocimiento de leyes, normas y reglas comunmente aplicadas y

de obligado cumplimiento.

En todo caso, la aplicacion de las TIC's desde finales del siglo XX, ha
transformado el concepto de ensenar jugando y las aplicaciones al campo de la
ensenanza pasan necesariamente, en un porcentaje muy cercano al total, por
recursos de naturaleza informatica, ya sean videojuegos, programas, juegos en

red, aplicaciones para smartphones, etc.

El objetivo principal en el uso de este recurso es el aprendizaje de un concepto
o idea, aunque eso si, envuelto en una situacion placentera de diversion (fun).

Para los ninos y adolescentes, el juego sigue muy presente en la época vital en
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la que se encuentran (Piaget, 1994, 1980; Vygotsky, 1978), y en el caso de los
mas jovenes el aprendizaje lidico es la Unica forma de entender y asimilar
conceptos. El juego es intrinsecamente motivante (Huizinga, 1938; Deci y
Ryan, 1985), y proporciona animo suficiente al usuario para poder utilizar una
gran parte de tiempo, tanto en el aprendizaje de sus normas, como en el
perfeccionamiento de su uso. Si ese usuario, ademas, esta en edad escolar,
cualquier parecido de la materia del colegio, con lo que ha hecho con su madre
y entorno proximo, le resultara de facil asimilacion. En efecto, utilizar
aplicaciones derivadas de las TIC's para aprender, no solo tiene un soporte
cientifico importante, sino que, ademas en la actualidad, marca la ensenanza
de los llamados nativos digitales, término acunado en 2001 por Marc Prensky
para identificar a todas las personas que nacen en un contexto familiarizado,

desde el nacimiento, por el uso de las nuevas tecnologias.

Segin Bernabéu y Goldstein (2009), después de estudiar las repercusiones del
uso de juegos en clase en aulas reales, introducir procesos de ludificacion en
las actividades escolares, proporciona un importante numero de ventajas,

entre otras:

e Se potencia la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de las
capacidades cognitivas superiores.

e Dinamiza las sesiones en el aula, y el proceso ensenanza-aprendizaje ya
que se mantiene el interés del alumnado ante ellas, a la par que
aumenta la motivacion para el estudio.

e Favorece el desarrollo de la creatividad, la percepcion y la inteligencia

emocional, se aumenta la autoestima.
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Aumenta los limites de responsabilidad del alumno a la par que se
aumenta los limites en la libertad de actuacion, ya que el juego permite
un uso auténomo de la misma.

La captacion de la atencion al utilizarse recursos audiovisuales es muy
superior al uso de recursos tradicionales.

Se facilita el uso de las habilidades sociales, asi como su aprendizaje, ya
que el alumno se ve obligado a interactuar con otros iguales,
desarrollandose la comunicaciéon, el dialogo, la negociacion, la
colaboracion en la busqueda de un objetivo comun, etc.

De una manera importante, aporta un conocimiento que permite una
mayor alfabetizacion digital. Se mejora el uso de las nuevas tecnologias,
practica de herramientas informaticas y uso de dispositivos digitales en
un entorno pensado para el aprendizaje.

Da al alumno poder, lo empodera, ya que el usa la aplicacion y le
permite conseguir puntos, insignias, etc. La motivacion para la
adquisicion de conocimientos mezclando diversion (fun) y aprendizaje
de una materia concreta es un elemento que funciona en clave de éxito
para el usuario.

Respecto al profesor, o la persona que guia la sesion de aprendizaje,
este recibe informacién de gran utilidad sobre los alumnos: puntos
fuertes y débiles de estos, habilidades sociales y de comunicacion,
resultados concretos del ejercicio y puntuaciones, etc.

Alumnos que no rendian adecuadamente en sus estudios, mejoran sus

notas y rendimiento después de la utilizacion de juegos en el aula.

En definitiva, parece que la utilizacion de procesos de gamificacién en el aula

puede resultar positiva para el aprendizaje de los alumnos, aunque no
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debemos olvidar, los peligros que se pueden derivar del uso y abuso de este
procedimiento. Es un hecho, las posibles adicciones que conllevan y la
problematica de volver a sistemas tradicionales de aprendizaje cuando se ha
acostumbrado siempre al usuario a este método. En todo caso, y como en
otros aspectos de la vida, la gamificacion en el aula debe hacerse por expertos,
y personas que conozcan sus puntos fuertes y débiles, para maximizar los
primeros y eliminar los segundos. En todo caso, no reconocer los avances que
se estan dando en la actualidad, en la ensefianza a nifios en materias como
los idiomas y las matematicas, que se aprenden jugando con tablets y
ordenadores de mesa, es negar la evidencia de lo que pasa en miles de colegios

de Espana, Europa y el resto del Mundo.

Reglas basicas de un proceso de disefio gamificado para ninos y adolescentes

A la hora de definir un proceso de disefio gamificado en el aula, debemos, ante
todo, tener en cuenta que las reglas que operan son las mismas que hemos
desarrollado hasta ahora (modelo MDA - Hunicke et al.,2004-, Canvas, etc.)

aunque presentan algunas particularidades que la diferencian.

Como punto de partida, nos encontramos respecto al usuario al que nos
dirigimos, para desarrollar el disefo del sistema, que los adultos no presentan
las mismas motivaciones que los nifnos u adolescentes. En concreto, lo que
diferencia basicamente a estos, respecto a los primeros es la forma de

aprender, y sin animo de ser exhaustivo, seria:

e Las personas de edades tempranas no tienen conceptualizado de forma
madura el concepto de refuerzo retardado. Los adultos pueden

aprender, con la motivaciéon de recibir una respuesta o premio en el
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largo plazo. Un disenno gamificado debe considerar esta variable, para
que la motivacion no decaida en el transcurso del proceso.

Ninos y adolescentes, atendiendo a la definicion de “nativos digitales” de
Prensky (2001) conviven con las nuevas tecnologias desde los primeros
anos de la infancia. Por otro lado, si el sistema gamificado no se
desarrolla a través de las TIC's, el juego sigue presente en su devenir
diario y a todas horas en esas edades. Esta variable dista de los adultos
que no han nacido con las nuevas tecnologias o han dejado el juego
hace décadas, o en el mejor de los casos, si tienen hijos lo disfrutaran
en algin momento.

La aceptacion y entendimiento de normas, elemento basico en el diseno,
estan mas cercanas en el caso de los usuarios mas jovenes que en
adultos. El motivo esta determinado por el desarrollo, todavia incipiente
en el caso de los mas jovenes del concepto autonomia y libertad de
actuacion.

El proceso de adquisicion del lenguaje escrito atin no se ha consolidado
entre los usuarios mas jovenes (Vygotsky, 1978), con lo que un diseno
con mayor profusion audiovisual resulta mas impactante y definitivo de
cara a aprender un concepto, que en el caso de los adultos.

Mas recientemente, los trabajos de Gray y Thompson (2004), profesores
neurobiologos de la Universidad de California confirman Ilas
predicciones de Vygotsky (1978), que demuestra en estudios obtenidos
por resonancia magnética y tecnologia de animacién, como los nifios y
adultos aprenden de forma distinta por la activacion de zonas diferentes
del cerebro. En concreto, los nifios utilizan el area motora profunda
responsable de los procesos de aprendizaje que no son conscientemente

pensados, a diferencia de los adultos que usan partes mas activas del
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cerebro asociadas al aprendizaje del lenguaje y la consciencia de este.
Asi, se demuestra que el nifio y el adulto no pierden su capacidad de
aprender, pero que el proceso se hace forma diferente. Ambos
cientificos, recomiendan el uso de imagenes auditivas y visuales para
potenciar el aprendizaje en edades tempranas. De nuevo, el concepto de
diseno aplicado en gamificacion serviria para potenciar el aprendizaje

con esta evidencia empirica de la que disponemos en la actualidad.

La conclusion es sencilla: los ninos y jovenes aprenden de una forma mas

visual

y auditiva, con lo que el uso de juegos en formato tradicional y TIC's

encaja mucho mejor con su forma de aprender. Por ello, el diseho de un

proceso de gamificacion debe prestar mas atencion dentro de los parametros

MDA a estos elementos, con una serie de reglas basicas para una correcta

ejecucion.

Asi, y teniendo en cuenta las aportaciones de Gray y Thompson (2004) entre
otros, el diseno gamificado, para este tipo de usuarios, tendria que disponer
de:

Un sistema de diseno, que, en la medida de lo posible, haya sido fruto
de la participacion de los propios usuarios en el desarrollo final del
mismo. Una variante de este concepto puede ser que el alumno conozca
previamente la dinamica del juego ya que, si lo ha utilizado con

anterioridad en un entorno ludico, le va a facilitar la comprensién de
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este. Como caso de estudio podemos ver el disefio de aprendizaje

matematico con Pokemon Go en varios colegios de Madrid®.

Mecanicas de juego que permitan distintos niveles de dificultad para
mantener el reto, ademas de la posibilidad de permitir multiples
intentos para el jugador. El alumno debe de tener la posibilidad de
avanzar segun va adquiriendo el conocimiento y este hecho no se

produce de forma igual en todo el mundo.

Posibilidad de un disefio con feedback inmediato sobre el resultado de
las operaciones que realice el usuario. Permitir a un alumno dar y
recibir informacion sobre las actuaciones que esta realizando, permite
en tiempo real, apreciar el avance que esta teniendo sobre el
conocimiento. Ademas, este aspecto, sienta las bases de la opinion de

los demas y el sistema de eje de la socializacion respecto al grupo.

El disenno debe fomentar la competicién sana. Toda competicion basada
en unas reglas conocidas por todos y con la presencia de determinadas
recompensas o premios, puede constituirse en un procedimiento exitoso
para el aprendizaje. Colocar tablas de clasificacion donde todos puedan

observar sus progresos es un apoyo al disefio gamificado para el aula.

6 https://youtu.be/CIStébmRz1R0
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El disenno de barras de progreso y otros recursos de aplicacion en la
pantalla, es otra medida que puede articular la percepcion del jugador
respecto al rendimiento y al progreso que esta registrando. Esta
mecanica, sencilla de disefio, ayuda a mantener la motivacién y
expectativa del alumno, que le animara a seguir mejorando en el
desempeno. En un aula tradicional, una sencilla y fria calificacion
puede, incluso a veces, bloquear la conducta de aprendizaje, ya que, si
el alumno se ha esforzado y atn asi ha tenido una baja calificacion, la
motivacion descendera, mientras que un disefio gamificado que recoja

la progresion en el aprendizaje mejora la percepcion.

Un disenio gamificado que pueda articular una nueva realidad a través
del uso de un lenguaje nuevo, diferente del tradicional en el aula, es
otro elemento de éxito en el proceso de un aula ludificada. Crear
desafios o misiones, es mucho mas atractivo para un alumno que el
concepto de “hacer deberes”, por poner un ejemplo. Establecer que un
uso u otro del lenguaje puede crear una realidad u otra en la
percepcion del lector o usuario, esta plenamente contrastada. Chomsky
(1989) es el maximo representante de la linglistica aplicada a la
creacion del universo conceptual de la raza humana. El linglista
norteamericano ha desarrollado toda su obra cientifica estudiando,
analizando y demostrando como el lenguaje construye la realidad y
marca la percepcion de los individuos que estan sometidos por dicho

lenguaje, con sus reglas y significados.
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e Por ultimo, un proceso de disenno gamificado en el aula debe tener en
cuenta siempre, la posibilidad de involucrar al jugador y permitirle que
influya en el progreso del juego. Dar opciones al alumno que le
otorguen un cierto grado de autonomia y libertad, es un elemento
ampliamente motivador para que persista en su conducta de querer
jugar, aprendiendo a la vez. En este punto, hay que desarrollar un
equilibrio para que el interés no se convierta en adiccién. No hay nada
mas poderoso para la “engancharse” a algo, que el sujeto protagonista
crea disponer de todo el control sobre la situacion en la que esta

inmerso.

Como se puede apreciar, el diseno de un sistema gamificado en el aula,
comparte alguno de los sistemas de disenno que pueden usarse en otros
campos de aplicacion como el mundo laboral, la seguridad vial, etc. pero que
cuenta con argumentos propios como para darle un estatus especifico,
centrado en el aprendizaje de diversas materias para adolescentes y nifios. El
uso de esta metodologia en los ultimos anos se esta multiplicando de forma
exponencial. Son muchos ya, los profesores y colegios, que introducen estos
meétodos, asociadas al universo TIC's, para conseguir resultados mas efectivos,
de cara a que los usuarios se motiven y animen en el aprendizaje de materias
y/o conceptos aridos o que cuestan trabajo asimilar. Es por ello, y solo con el
animo de ofrecer algunos ejemplos, que a continuaciéon ofrecemos una muy
pequena muestra de herramientas e instrumentos que pueden servir para el
disefio de procesos de gamificacion en el aula. Estas herramientas sirven tanto

para juegos analogicos como digitales.
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Eiemplos de herramientas de gamificacion para el aula en un uso aplicado a

ninos v adolescentes

A continuacion, recogemos algunas de las aplicaciones y herramientas

tecnologicas que se estan utilizando como instrumentos de desarrollo para la

aplicacion gamificada en el aula. El listado es finito y centrado en los objetivos

de este capitulo de la presente tesis doctoral. El mundo de posibilidades es

incontable, dado que el desarrollo de las tecnologias para aplicacion en

soportes moviles (smartphones, tabletas, etc.) crece de forma exponencial cada

semana, sobre todo desde Estados Unidos, Corea del Sur y Japodn, lideres

mundiales tecnologicos.

Gamification Model Canvas es una herramienta informatica, de la
que ya hemos hablado con anterioridad, que ayuda a generar juegos

teniendo en cuenta las metas que queremos abordar?.

Goalbook Pathways: Muy implantado en U.S. a través de 45 estados,
la aplicacion permite el desarrollo de cientos de procesos asociados al
aprendizaje y a la tematica que queramos ensenar. El programa
informatico ayuda al profesor, con la participacion del alumno, a
disefiar el juego necesario para completar el circulo del aprendizaje.
Cientos de colegios en todas las etapas de ensenanza lo utilizan en
Estados Unidos y los casos de éxito son innumerables. La aplicacion de
Goalbook, desarrolla un mayor empoderamiento al profesor, que le

permite definir conceptos asociados a los contenidos de la ensenanza

7 En la pdgina web de la consultora que desarrolla el modelo hay mucha informacién
http:// www.gameonlab.es/canvas/
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que profesa, de una manera mucho mas ludica, con el uso de una serie
de plantillas y esquemas, que resultan muy atractivos al alumno. La
aplicacion va dirigiendo al profesor desde qué es lo que se quiere
aprender (concepto), hasta qué estandar o nivel de aprendizaje desea

alcanzar, pasando por el como quiere lograrlos.

Socrative: Es una innovadora aplicacion dirigida a profesionales de la
ensenanza de todos los niveles, y que esta focalizada a la creacion de
herramientas de aprendizaje para tabletas o smartphones. Permite
disefiar contenidos interactivos y facilitar las competiciones de
resultados entre los estudiantes participantes. Con varias modalidades,
permite que el profesor puede cambiar el disefio en todo momento
(Quiz, Space Race, etc.), asi como las variables que quiera resaltar en el
proceso de aprendizaje (conceptos concretos, abstractos, relacion de
contenidos, medicion del conocimiento relativo/total del alumno, etc.).
Ademas, la herramienta es muy interactiva y permite instrumentos de
evaluacion “countdown” para poder realizar competiciones entre los
alumnos; a la postre el participante puede ver su propio progreso,

evaluando el rendimiento en el corto y medio plazo®.

Captain Up: Es otro tipo de herramienta dentro del mundo de la

gamificacion asociada a la ensenanza. Se ha utilizado también en el

8 La referencia web donde ampliar informacién es https://goalbookapp.com/pathways-

info/
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mundo de la empresa privada: automocion, casinos, etc. El objetivo de
“Captain Up” es aumentar la participacion de los jugadores en los
procesos que ellos gamifican. El jugador aprende sobre gamificacion
jugando, y aunque no esta exclusivamente orientado a profesores, si
tiene la capacidad de que estos tengan experiencias de gamificacion
desde el punto de vista del jugador, para conocer como el alumno
participa en el juego, asi como las experiencias a las que se puede
enfrentar. La herramienta utiliza recursos gamificados para el
aprendizaje como desafios, torneos, feeds comunitarios, insignias,
niveles, tablas de clasificacion, mensajeria integrada en la aplicacion,
etc. Todo se ejecuta y realiza en tiempo real, personalizado para
operadores especificos y recorrido del usuario. La plataforma ha
demostrado una gran capacidad de rendimiento, y por lo tanto de
aceptacion, y fue considerada en 2016 la mejor plataforma para
gamificar procesos en la convenciéon de London’s ExCeL Centre. En
concreto, el desarrollo de la metodologia para la retencion de jugadores,
para que no abandonen el juego y asi conseguir mas recompensas, es el
factor determinante de su éxito. Las aplicaciones al mundo de la
ensefnanza para alumnos dificiles se han demostrado muy eficaz, pero,
por otro lado, el principal peligro es justo su principal virtud: puede
resultar adictiva, ya que una parte de las recompensas son con dinero

legallo,

9 En este video podemos ver un ejemplo prdctico de las utilidades de la aplicacién

https:

wwuw.socrative.com/ pricing. html
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Open Badges: Las Open Badges (Insignias Abiertas) son una forma de
reconocimiento gamificado de las habilidades y destrezas que tiene la
persona que las posee. Es uno de los instrumentos de recompensa mas
utilizados en el mundo de la gamificacion y funciona como motivacion
intrinseca o extrinseca, dependiendo del punto de vista del jugador y de
las expectativas que este tiene. Un sistema de Open Badges universal,
permitiria la visualizacion grafica de las habilidades de cada jugador
ante el desempenno de cualquier tarea. El mundo de la ensenanza
otorga, mas o menos, el reconocimiento de un saber a través de titulos
o certificados homologados por Escuelas, Universidades, etc. Este
instrumento pretende sustituir los viejos diplomas y otorgar al usuario
la posibilidad de tener su Curriculum Vitae bajo la licencia de las “Open
Badges” conseguidas. Pretenden ser elementos de referencia a nivel
mundial y no s6lo por parte de la comunidad de gamers. Open Badges,
la web, es una iniciativa de la Fundacion Mozilla (uno de los
navegadores de referencia a nivel mundial), con caracter gratuito, que
lidera esta iniciativa para ser desarrollada en el campo de la educacion.
Como sistema estandar abierto, cualquier ente educativo puede
desarrollar su propio modelo de insignias de cara a que pueda
reconocerse de forma rapida las habilidades, conocimientos y destrezas
de cualquier estudiante, independientemente del pais en el que se
encuentre. El funcionamiento de las Badges es muy sencillo: los
emisores de las mismas (aquellas que son organizaciones

concesionarias) describen las insignias de concesion de la persona u

10 Puede obtenerse una vision mds global en la pdgina web

https:

captainup.com/ solutions/ product
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organizacion. La informacion en el perfil aparecera en los metadatos de
todas las insignias, incluidos el nombre, la descripcion, la direccion de
correo electronico de contacto y la URL del sitio web. El perfil de un
emisor generalmente se comparte entre todas las insignias que otorga
una organizacion, aunque los emisores pueden optar por operar varios
perfiles. Por ejemplo, una organizacion emisora compleja como una
Universidad puede optar por permitir que los departamentos o los
profesores, de forma individual, definan sus propios perfiles emisores
para que aparezcan las insignias otorgadas por un programa o profesor

especifico.

La herramienta permite a través de diversos tutoriales ensenar a las
organizaciones a crear y disefar, sus propios Badges. Todo lo relativo a
esta herramienta de gamificacion permite ser un complemento a otros
disefios de los que hemos hablado. Seria un apoyo mas al sistema
gamificado, certificaria, por decirlo de alguna manera, lo que se ha
conseguido con el uso de las otras herramientas aprendizaje ludificado.

Constituye el final del proceso siguiendo el esquema:

Contenidos a gamificar -> eleccion y uso de una herramienta de
gamificacion -> disefio gamificado-> adquisicion del aprendizaje y

evaluacion del mismo -> Se otorga Bagde correspondiente

Por la progresion que esta teniendo en la industria del videojuego el
desarrollo de las Badges, se puede afirmar que la extension de estas a
otros campos, como el de la ensehanza (ya se utiliza con mucha
profusion en el mundo académico sobre todo en Inglaterra y Estados

Unidos) o en la actividad curricular de las empresas (captacion de
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personal, busqueda del talento, etc.) supondra un -crecimiento
exponencial en los proximos anos. Imaginar un futuro donde a la hora
de reclutar personas para el desarrollo de un puesto de trabajo, se base
no en su hoja de vida, sino en sus Badges, no sera ciencia ficcion (el
mayor portal de internet del candidatos y busqueda de empleo,
Linkedin, ya lo utiliza de una forma particular). Debemos pensar
ademas que los metadatos que pueden estar asociados a las Insignias
hacen mucho mas facil el proceso de busqueda y localizacion del
talento, y ademas no a nivel local o regional, sino a nivel mundial. Se

demuestra que Internet no tiene barreras!!.

Juegos de mesa: Los tradicionales juegos de mesa, antepasados de los

videojuegos y unicos referentes de los procesos de gamificacion, antes
de la aparicion de la tecnologia digital, han aportado un sinfin de
posibilidades para la ensennanza de conceptos y conocimiento general a
ninos y a adolescentes. El uso de los juegos de mesa para ensenar a los
alumnos en el aula se lleva utilizando en colegios e institutos de grado
medio de todo el mundo, desde hace décadas. El objetivo de aprender
jugando, es algo de lo que se ha hablado a lo largo de esta tesis y es
Huizinga y su “Homo Ludens” (1938) el autor que mas investigo la
figura del juego en el desarrollo humano, como elemento cultural
universal y de aprendizaje. Todo experto en formar a nifios sabe que la

captacion de la atencion para el aprendizaje es mas facil si se hace

11 Fl siguiente video arroja mds informacion acerca de los objetivos y propdsitos de esta
herramienta para la gamificacién, aplicable, entre otros, a entornos de ensefianza

https:

wwuw.youtube.com/ watch?v=HgLLq7ybDtc
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jugando. Es un hecho comprobado que, en los primeros anos de
ensenanza reglada en guarderias y colegios en la primera etapa
educativa, se utiliza el juego de mesa como apoyo del profesor al

proceso de aprendizaje.

Para poder desarrollar un juego de mesa de utilidad en el aula, es
necesario tener presente una serie de pasos, que, en su fase primaria
de diseno, antes de desarrollar el prototipo de este y su puesta en

funcionamiento, serian:

Diseno basico de un juego de mesa:

1) Desarrollar una guia de lo que se quiere realizar.

2) Utilizar un tema central sobre el que gira el juego.

3) Establecer las mecanicas del juego.

4) Crear el perfil de edad de los jugadores.

S) Definir nimero de jugadores, tiempo de juego y tamano del juego.
6) Establecer la forma en la que se gana el juego.

7) Crear las reglas basicas de funcionamiento del juego.

Posteriormente a la fase de diseno, tendriamos que crearlo desde un
punto de vista fisico, después habria que testarlo con el colectivo al que
nos hemos dirigido. Finalmente, y con las observaciones obtenidas con
la fase de puesta en practica, activar las correcciones necesarias y

lanzar la version final.

Como algunos ejemplos mas significativos de juegos de mesa utilizados

en las aulas:
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1)

2)

3)

4)

5)

Penkamino: utilizado para el aprendizaje de matematicas, en
concreto para la memorizacion de las tablas de multiplicar

http:/ /www.roval-games.com/es/juego-de-mesa/aprender-

tablas-multiplicar-juego-penkamino.html

Hedbanz: juego muy utilizado dentro y fuera de las aulas. Es
idoneo para fomentar los conceptos de animales o cosas y
aprender la descripcion a través del uso del lenguaje de los

mismos https://www.aboutespanol.com/resena-de-hedbanz-

3892851

Faraway: permite el desarrollo de habilidades linglisticas asi
como la capacidad de narracion , lo que conlleva un aumento
de las habilidades de comunicacion

https:/ /www.verkami.com/projects/10458-faraway-el-juego-

narrativo-de-cartas

Code Master: introduce a los alumnos de primaria en el tema
de la programacion informatica, a la vez que les ayuda a
mejorar sus habilidades y capacidades a la hora de resolver
un problema o trabajar el razonamiento secuencial.

https:/ /www.padresfrikis.com /resena-code-master-juego/

Ajedrez: en esta pequena lista de algunos juegos de mesa
utilizados en la ensenanza no podia faltar el ajedrez. Son
muchos los colegios que utilizan desde la ensefanza primaria
el ajedrez como recurso para el aprendizaje de habilidades
supuestamente adultas, como la vision estratégica, la gestion
de los recursos o el analisis de tacticas rivales. Su

importancia es tal, que, en los ultimos anos, se esta
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6)

planteado, desde diversas Comunidades Auténomas del
Estado Espanol, su uso oficial como asignatura. Son muchos
ya los colegios que lo utilizan como actividad extraescolar. El
siguiente enlace, muestra como desde el Parlamento Europeo,
promovio ya en 2012 su uso como asignatura. Existen datos
como que, en Alemania, los alumnos que estudian en colegios
que han sustituido una hora de matematicas a la semana,
por ajedrez, aumentan su rendimiento en notas hasta un 30%
sobre el resto de los alumnos.

http:/ /blog.infoempleo.com/a/ayuda-ajedrez-la-educacion/

Monopoly: Uno de los juegos de mesa mas famosos en todo el
mundo, no podia dejar de aparecer en este listado. El
Monopoly, juego de compra y venta de propiedades
inmobiliarias es ideal para la ensenanza de matematicas y
finanzas, aunque sin duda, en lo que mas destaca es en el
desarrollo de las habilidades de negociacion. Philip Orbanes,
disefiador de juegos de mesa y autor de Monopoly, Money,
and You: How to Profit from the Game’s Secret of Success
(2013), asegura que este juego es el primer y quizas mas
importante campo de entrenamiento en el que los ninos
aprenden la importancia del arte de la negociacion y como
hacerlo. El juego puede utilizarse desde edades muy
tempranas y tiene varios niveles de sofisticacion, con lo que,
una vez superado el nivel basico, puede aumentarse su
dificultad, para enlazar con temas financieros mas complejos
y niveles de negociacion mas exigentes. Muchos son los

colegios que lo utilizan para el conocimiento de temas, que
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7)

pueden resultar aridos en las edades mas jovenes, como el
mercado hipotecario, valor del suelo, etc. Mas informacion en

https://www.bbva.com/es/lecciones-de-economia-que-

aprendi-jugando-al-monopoly/

Lego© Serious Play ©. Los bloques de ladrillos de plastico del
fabricante danés son una de las ultimas herramientas de
gamificacion, que se han incorporado al mundo del
aprendizaje jugando, en escuelas de primaria y secundaria de
muchos paises, entre ellos Espana. Aplicar procesos de
gamificacion mediante Lego© Serious Play©, ofrece
oportunidades de desarrollar en los estudiantes, procesos
creativos para analizar la realidad de otro modo:
desarrollando el pensamiento lateral. Tanto en la escuela
como en la empresa las aplicaciones de Lego© pasan por el
desarrollo del pensamiento lateral y creativo, buscando
resultados concretos con metodologias creativas. En esta tesis
doctoral, dedicaremos un amplio capitulo al analisis de esta
metodologia aplicada sobre todo al mundo del adulto. No
obstante, sirva recordar que la aplicacion del método Lego en
colegios e institutos cuenta ya con una importante trayectoria
en multitud de paises de nuestro entorno europeo. Algunas
experiencias se estan desarrollando en nuestros espacios de
ensenanza, pero esta debe hacerse mediante un riguroso
sistema que se implanta con certificadores (facilitadores) de
Lego©. No vale cualquier procedimiento ni persona, con lo

que los pasos dados hasta ahora son limitados. Estudiaremos
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mas adelante este caso de éxito de gamificaciéon. Mas

informacion en https://www.lego.com/en-us/seriousplay

En resumen, se ha mostrado evidencia que, las aplicaciones de los juegos al
desarrollo del conocimiento y aprendizaje en el aula son multiples y con cada
vez mayor profusion y enfoque cientifico. E1 mundo anglosajon, en general, ha
desarrollado en las ultimas décadas una mayor capacidad de desarrollar
multitud de herramientas digitales y analogicas (juegos de mesa). La cantidad
ingente de trabajos que se presentan sobre el uso de herramientas de
gamificacion en escuelas de primaria, institutos e incluso universidades,
aportan una cada vez mayor y mas amplia evidencia empirica de las bondades
de dichas herramientas. La total implantacion de smartphones y tablets, que
son casi usados por el 100% de la poblacién en edad escolar, en estos paises
de referencia, aseguran que dicho recurso, no esta sino en su fase de inicio,
quedando mucho camino por recorrer. Las voces mas criticas estan avisando
ya, de que un uso indiscriminado de los recursos de gamificacion en el aula
puede alterar la capacidad de concentracion, ademas de derivar a un
aprendizaje exclusivamente extrinseco, que no tiene en cuenta valores como el
esfuerzo y la necesidad de aprender “per se”. En todo caso, el tiempo lo dira,
ya que para que haya una conclusion validada empiricamente, los trabajos de
investigacion tienen que valorar datos de forma acumulada por un lapso
importante de tiempo. Ademas, para ajustar un modelo debemos siempre
valorar los puntos o efectos negativos que produce, y esto, normalmente, es

mas facil de observar “a posteriori’, y el camino no ha hecho mas que empezar.
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Asi, es necesario, y como resumen y conclusion, tener en cuenta los siguientes

puntos clave, si queremos gamificar mediante una herramienta digital o

analdgica un proceso de aprendizaje en el aula:

Contar con un experto en procesos de gamificacion, tal vez este sea el

punto mas importante, ya que sin un profesional que conozca el
impacto que el uso del juego puede hacer en el proceso de aprendizaje
de alumnos, ludificar no tiene sentido. Ademas, es necesario que
conozca fundamentos de pedagogia aplicada y tenga experiencia en
procesos similares.

Definir el objetivo de una forma muy concreta y que pueda ser medible,

a poder ser, de lo que queremos conseguir. Para que una herramienta
de gamificacion sea util, debe de haber una medida pre y una medida
post del proceso. Si el objetivo no es cuantificable, p.ej. que “el 100% de
los alumnos aprendan la tabla de multiplicar del 4 en dos sesiones de
juego gamificado con la herramienta penkamino”, no llegaremos a
ningun lado. Si no se marcan objetivos precisos, no sabremos si la
experiencia de gamificar tiene resultados positivos o neutros.

Establecer, al hilo del punto anterior, un plan de trabajo con objetivos y

subobjetivos asociados a las metas que se pretenden alcanzar. En las

experiencias que se han desarrollado en colegios norteamericanos e
ingleses (donde mas se ha trabajado el uso de herramientas
gamificadoras en el aula) la coordinacion inter e intradepartamental con
los objetivos, se antoja fundamental.

La herramienta utilizada para gamificar debe ser validada por todos los

miembros de la clase. Si se utiliza el juego para el aprendizaje, debe

involucrarse a todos los alumnos, y por supuesto, a los profesores
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responsables. El uso es libre, con lo que debe realizarse una labor
importante de “venta” tanto en el uso, como en las bondades que
genera.

La herramienta de gamificacion debe servir para crear “retos”

(challenges) entre los miembros de la comunidad en donde se utiliza.
Una estructura de resolucion de problemas con varios niveles de
dificultad debe de estar contemplada en el disefio previo.

Deben crearse instrumentos de feedback inmediatos para el jugador. Los

estudiantes tienen que recibir, en todo momento, comentarios
continuos sobre su progreso, aprendizaje y objetivos de evaluacion.

Interconexién. Los estudiantes, deben poder compartir su trabajo,

habilidades y conocimientos, tanto con los miembros de su clase o
comunidad, como con otras clases y comunidades, a través de redes
sociales u otros sistemas de comunicacion.

Por ultimo, la herramienta debe permitir el poder aprender del fracaso.

Estudiantes y profesores deben de aprender de los fracasos, cuando los
objetivos no se consiguen. El juego debe aportar un tiempo de
“experiencia de aprendizaje” para minimizar los posibles impactos del

fracaso.

Las posibilidades de que un diseno acertado, contando con las herramientas

adecuadas, constituya un caso de éxito de gamificacion en el aula, son muy

elevadas, a tenor de la breve revision que acabamos de hacer. El uso del

modelo MDA sigue estando presente a la hora de este tipo de desarrollos, al

igual que lo sera para otros colectivos, como adultos, directivos, etc. Lo

fundamental es ajustar las Mecdnicas, Dinamicas y Estéticas (Aesthetics), al

perfil que nos dirigimos y tener muy definidos los objetivos en todo momento.

176



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

Repasando la bibliografia, y mucho de lo publicado en Internet, la
gamificacion, a todos los niveles, esta en pleno auge y evolucion, a un ritmo
tan rapido, que el crecimiento sera exponencial, con multiples aplicaciones en
el campo de la enseflanza y en todos los estadios de edad. Se puede imaginar
un futuro cercano donde la mayoria del conocimiento en las escuelas se
transmita con metodologia de aprendizaje gamificada. El mayor peligro es
poder reducir el impacto psicolégico que resultara en el alumno aprender de
una forma distinta. Si los videojuegos pueden desarrollar fuertes tendencias
de alteracion conductual: pérdida de control del tiempo de juego, adiccion,
ansiedad, depresion si no pueden utilizarse, etc., el aprendizaje en el aula
gamificado, puede hacer correr el mismo peligro al usuario. Establecer
procedimientos muy controlados, y observando la respuesta de los alumnos, y
como establecer acciones correctoras, pueden estar entre algunas de las
medidas para que la aplicacion de la ludificacién en alumnos comporte, en

todos los casos, resultados positivos.

3.6.2. Caracteristicas del disefio de Gamificacion en adultos

A la hora de abordar los procesos de gamificacion en personas adultas,
teniendo en cuenta las caracteristicas que debe reunir el disefio de las
mismas, entramos en un analisis parecido al que se ha desarrollado en el
punto anterior. El colectivo es distinto respecto a la variable de edad y nivel de
formacion, siendo muy parecido en el resto de las variables. La aplicacion del

disefio sigue el mismo modelo ya estudiado de MDA (mecdnicas, dindmicas y
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estéticas, Hunicke et al., 2004) con las particularidades que se veran a

continuacion.

La gamificacion y su diseno para adultos, sigue la misma tendencia que para
el caso de ninos y adolescentes, y es que cada vez mas empresas y
organizaciones lo utilizan como sistema de aprendizaje. Tanto para la
adquisicion de conocimientos técnicos, como profesionales o de habilidades,
destrezas o incluso cambio actitudinal. Muchas son las empresas que
acometen disenos gamificados para que sus trabajadores y directivos
aprendan y ejerciten nuevas habilidades de direccion o gestion en su trabajo.
También, organizaciones publicas o escuelas de negocios, incluso
universidades, utilizan los procesos de gamificacion para la cualificacion de
sus trabajadores o estudiantes. En este epigrafe, vamos a abordar algunos de
los elementos que distinguen el disefio de sistemas gamificados en adultos,
centrandonos en ejemplos que vengan del campo de la empresa y
organizaciones publicas y privadas. En algunos casos coincidiran con lo visto
para ninos y adolescentes, puesto que algunas herramientas de disefio sirven
para todas las edades. En otros, presentan una configuracion diferente. En
todo caso, serviran para seguir conociendo los elementos diferenciadores que

constituyen este tipo de disefnos.

El catedratico y experto mundial en Neuroeducacion (ciencia que estudia como
aprende el cerebro), Mora (2018) afirma que el cerebro necesita “emocionarse”
para aprender. El aprendizaje esta sujeto a la emocion, y si esta conexion se
produce, el cerebro “regalard” a la persona con una secrecion de dopamina
que no solo facilitara la transmision neuronal, sino que ademas preparara al
cerebro para seguir recibiendo esa informacion, que ademas llega a ser

placentera para la persona. Si el aprendizaje se produce de una forma mas
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placentera con la incorporacién de las emociones al proceso, es facil suponer
que el juego ayuda a cerrar el ciclo: juego-emocion-aprendizaje. En efecto, tal
como se ha referido en capitulos anteriores, el juego es diversion (fun), con lo
que la gamificacion se convierte en un instrumento de generar diversion
mientras se aprende, si se establece un objetivo de aprendizaje en la tarea
gamificada. No sélo un proceso de diversion ayuda a aprender, hoy podemos
decir que la emocion positiva es esencial para el resultado de un aprendizaje
completo y optimo. Segun el profesor Mora (2013, 2018), el cerebro necesita de
estimulos de motivacion asociados a emociones para poder aprender mejor, se
debe “encender’” la emocion del alumno, para preparar a nuestro sistema
cognitivo en el proceso de incorporacion de informacion y memoria. Asi,
propone como estrategias para que se produzca ese hecho, el uso de
elementos disruptores en el aula, que ayudan a conseguir tal efecto: en una
palabra, romper el esquema de la monotonia con el uso de una imagen, una

anécdota sobre el tema a tratar o un juego.

Asi pues, neuroeducacion y desarrollo de procesos de gamificacion en el aula
parecen sistemas complementarios de ayuda al aprendizaje. Ademas, si
tenemos en cuenta que, con los anos, el cerebro se vuelve “viejo” y se pierden
capacidades cognitivas como la memoria, parece logico establecer que el uso
de sistemas amparados en metodologias de juego pueda ayudar al aprendizaje,
en edades donde las facultades fisicas ya no son las mismas que en la ninez y

adolescencia.

Demostrado que el juego genera diversion, y que ésta es una emocion, el juego
puede ayudar al aprendizaje adulto, como lo hace también en el aprendizaje
de ninos (Piaget, 1978, 1980; Huizinga, 1938). Introducir sistemas disefiados

de ludificaciéon en el aula para adultos, ayudara a que se produzca un

179



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILI
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©

Fernando Rodriguez Loépez

aprendizaje orientado y analizando algunos de los disefios de dichos sistemas,

podremos establecer algunas claves que ayuden a conformar modelos de cémo

conseguir emociones jugando para aprender.

En lo concerniente al disefio de elementos de gamificacion, teniendo en cuenta

el modelo MDA de Hunicke et al., (2004) las diferencias respecto a otros

colectivos como nifnos, por ejemplo, no son significativas, ya que unos y otros

necesitan de mecanicas, dinamicas y estéticas para que el disenio desarrolle su

cometido de captar la atenciéon y generar “flow” en el usuario. Lo que si puede

cambiar es el como se enfrenta el adulto, respecto al nino, desde un punto de

vista de desarrollo cognitivo, asi:

El adulto se enfrenta al uso de mecanicas y dinamicas de juego con
mayores prejuicios que un nino o incluso adolescente. El paso del
tiempo genera en el sistema cognitivo del adulto un mayor nuimero de
prejuicios, suposiciones y estereotipos. Ya en 1954, Allport, Clark y
Pettigrew, en su libro “The nature of prejudice”, determinaban las
diferencias entre determinados colectivos humanos, a la hora de juzgar
a sus semejantes y la variable edad, aparece siempre como elemento
diferenciador entre unos y otros. En este sentido una persona adulta
tendra mas prejuicios a la hora de enfrentarse a un juego, como
elemento de aprendizaje, que un nino, ya que, para este, sera una
extension de actividad normal (se juega el resto del dia, todo el tiempo,
no distinguiendo si es una herramienta para aprender o no), este no es
el caso para una persona adulta.

La percepcion sobre el diseno de las dinamicas también resulta
diferente, si establecemos la edad como factor de analisis. La

percepcion de los personajes o situaciones del juego no son recibidas en
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el sistema cognitivo por igual en un adulto que en un nino. Una
dinamica de adulto debe ajustarse a patrones de colores, formas,
sonidos de forma diferente a la de un nino, incluso a la de un
adolescente. Dinamicas erroneas, respecto a no cuadrar la edad del
usuario, pueden provocar un rechazo inmediato y perder éste la
motivacion hacia el juego. Tenemos ejemplos en la industria del video
juego, y como a través de un diseno rompedor amparado por dinamicas
muy estudiadas, los jugadores pueden abarcar un amplio espectro de
segmentos de edad, (ej: Fortnite o Mario Bros, usado por ninos,
adolescentes y adultos), aunque esto no sea lo mas comun.

La estética del juego, recordando al famoso articulo de Hunicke et al.,
(2004), origen del término, tiene que ver con las respuestas emocionales
que el juego provoca en el jugador. Si nos atenemos a la definicién de la
universalidad de las emociones, pareceria que éstas pueden ser las
mismas entre un usuario de una edad joven que de uno avanzada.
Aunque en principio esto pueda parecer asi, los disefios que provocan
emociones en los jugadores cambian, ya que la emocion es un sistema
de manifestacion de sentimientos de las personas que varia en el
tiempo. La facilidad para chillar, llorar o reir de un nifio, no es idéntica
a la de un adulto, que ha hecho del tiempo y de la aceptacion de las
normas sociales, una “evolucién” respecto a su primaria manifestacion
de emociones. Un ejemplo seria la forma de ilustrar un juego respecto al
tipo de dibujos, entornos en los que se mueve la accion, detalles de la
narracion, etc. El disefiador debe conseguir que el gamer se sienta
atrapado por la historia y esa motivaciéon le haga no abandonarla. La
estética habra triunfado si esto se produce, y esta claro que debe de

haber diferenciacion en esos disefios entre un jugador de una banda de
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edad u otra, ya que la percepciéon de los detalles, segiin este criterio, no
es la misma. Hoy incluso sabemos que los hombres perciben los objetos
de forma distinta a las mujeres (Abramov, Gordon, Feldman y
Chavarga, 2012), con lo que se puede concluir que el planteamiento del
disefio de los componentes estéticos no sélo se debe tener en cuenta la
edad, sino también el sexo de los usuarios, por no hablar de diferencias
asociadas a la etnia, nivel cultural del individuo, etc.

En lo referente a las aplicaciones sobre el disenno de la teoria de la
motivacion extrinseca (la motivacion esta fuera de la actividad, fuera de
mi) e intrinseca (encuentro la motivacion dentro de mi), - Deci y Ryan
(1985) - apuntan a la variable de edad del jugador. De nuevo podemos
encontrar diferencias significativas que afectan a como disefiamos los
juegos para adultos vs ninos. El proceso de madurez emocional y
psicologica (Piaget, 1978, 2015; Goleman, 1995) es muy dependiente
del estado evolutivo en las personas. La edad es una variable que afecta
directamente a los elementos que nutren a la motivacion, asi cuanto
mas baja es la edad, mas alta es la dependencia de los elementos que
definen a la motivacion extrinseca y viceversa respecto a edades
avanzadas. Esta afirmacion no siempre es asi, ya que encontramos
personas adultas, pero de baja maduracion psicologica, que solo se
reconfortan con estimulos externos (adquisicion de bienes materiales
como sinénimo de felicidad). Parece légico pensar que existen
profundas diferencias entre un nifno y un adulto respecto al
conocimiento interior de lo que le hace sentirse bien. El uso de Badges
y otros tipos de recompensas extrinsecas en el uso del disenio de juegos,
puede ser un elemento muy motivante en ninos, asi como los rankings

o calificaciones. En ejemplos de juegos analbgicos, las colecciones de
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cromos son muy receptivas y motivantes a los usuarios de edades
bajas, aunque ello no significa que los adultos no puedan ser
coleccionistas avezados. En conclusion, el tipo de motivacion que
aparece definida por la edad de los usuarios de juegos parece nutrirse
de distintos componentes en el caso de adultos o ninos.

El elemento social en el diseno de juegos, muy definido en capitulos
anteriores (e.g. Kim, 2014; Marczewski, 2015), es otro componente
diferenciador para el caso de usuarios de distintas edades. La
posibilidad de competir entre jugadores, establecer charlas en foros,
liderar ranking etc. es un factor de disenio muy apreciado entre los
jugadores de menor edad. Es claro que, tanto adultos como ninos
necesitan el factor de motivacion detras del reconocimiento social
(Maslow, 1943; Herzberg, 1959), y se dan diferencias significativas entre
unos y otros. Asi, la mayoria de los videojuegos se disenian teniendo en
cuenta ranking, medallas y otro tipo de recursos, que buscan siempre
la posicion relativa y absoluta del participante, respecto al resto del
grupo que juega. Este tipo de recursos es muy apreciado por los
jugadores mas jovenes, ya que identifican mejor al grupo de referencia

al que pertenece.

Las diferencias de diseno respecto de adultos a ninos, segun se acaba de

comprobar, responden mas, al propio desarrollo evolutivo -marcado por la

edad psicologica- que por una mera diferenciacion a la hora de crear

herramientas informaticas diferenciadoras o préximas al modelo MDA. Se

producen diferencias significativas, pero no lo suficiente, y prueba de ello es

que muchos procesos gamificacion, por ejemplo, las piezas de Lego ® Serious

Play®,

son las mismas las que se utilizan desde 0 a 99 anos, como establece
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en sus procedimientos de juegos la marca danesa. Otro ejemplo, ya comentado
antes, lo protagoniza el video juego mas importante a nivel mundial, en el
momento de escribirse esta tesis (2018-2019), “Fortnite”, que desarrolla
estructuras de diseno gamificadas validas para todas las edades. Si bien la
recomendacion dada, es que se utilice a partir de los 13 anos, la realidad de
las noticias!? en el uso del juego, hacen pensar que jugadores con apenas 8 o
9 anos, hasta a edad adulta, lo estan utilizando. En este caso, la edad no es
una variable significativa. Lo que, si es significativo, es que su uso provoca
mas atencion en edades tempranas por el chat en linea hasta 100 jugadores
que dispone el juego y que es adictivo en los ninos respecto a los adultos (en
menor medida). Asi, se comprueba que siempre hay algiin mecanismo de
disefio, (ya sea mecanica, dinamica o estética), ajustado a cada edad, y que
hace que se dé un proceso de diferenciacion de las herramientas de diseno,
teniendo en cuenta la edad del jugador. Si el proceso de juego busca
proporcionar diversion, esta no tiene edad, lo que si tiene edad es el uso de
instrumentos adecuados a requerimientos de motivacion que varian con la

misma.

3.6.3. Ejemplos de disefio de gamificacion en adultos: conseguir
competencias profesionales a través del juego

Si hablamos de diseno de procesos de gamificacion dirigido a adultos,
podemos distinguir dos colectivos unidos por la variable edad, pero

diferenciados en su objetivo de aprendizaje:

12 https://okdiario.com/bebes/2018/07/ 08/ fortnite-juego-arrasa-ninos-generando-
casos-adiccion-2561383
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e Personas adultas que complementan sus estudios en Escuelas de
Negocio o Postgrado, utilizando éstas, instrumentos de gamificaciéon
para el desarrollo de conceptos o areas tematicas de conocimiento.

e Personas adultas que, para desarrollar mejor su puesto de trabajo,
reciben formacion encaminada a la adquisicion de habilidades

directivas, u otras competencias y/o actitudes profesionales

La formaciéon de adultos encaminada al desarrollo profesional ha utilizado los
procesos de aprendizaje por medio de metodologia basada, sobre todo, en el
juego serio (Serious Game), también llamados juegos formativos, desde hace
unas cuantas décadas. Atendiendo a la clasificacion anterior, debemos tener
en cuenta, que ambas buscan la preparacion profesional y directiva de los
usuarios de dichos juegos. Unos desde una vertiente mas académica,
preparatoria de un puesto de trabajo, que esta por venir; la otra, de personas
que ya en su puesto de trabajo, necesitan de mejores herramientas y
conocimientos para el desempenio laboral. Por este motivo, podemos concluir
que la utilizacién de Serious Games en edades adultas persigue un objetivo
comun: la mejora y profesionalizacion laboral. Por ello, ya sea desde
universidades o escuelas de negocio o bien desde empresas que capacitan a
sus trabajadores y directivos, el uso del juego serio tiene una serie de
clasificaciones y caracteristicas que lo hacen comun tanto para unos como

para otros.

A este respecto, vamos a definir algunas de las clasificaciones que nos
podemos encontrar en la actualidad alrededor, de los Serious Games, teniendo
en cuenta un aspecto muy importante, y es que ninguna clasificaciéon esta
cerrada. El uso de esta metodologia para la mejora de la cualificacion
profesional en adultos se encuentra en pleno desarrollo, de tal manera que
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son listados abiertos, donde la incorporacién de nuevas areas de calificacion
cambia de dia en dia, de tal manera que las taxonomizaciones encontradas
deben consolidarse con el paso del tiempo. Existen “Juegos Serios” para
cambiar actitudes en todas las bandas de edad, como, por ejemplo,
sensibilizacion para la prevencion de incendios forestales o el tratamiento del
“mobbing” en alumnos de colegios. Nos centraremos, en la medida de los
posible, en adultos y su vertiente de desarrollo profesional, ya que se ha

tratado en el capitulo anterior, la vision para edades menos avanzadas.

Por ultimo, es importante recordar que algunos de los Serious Games que
después describiremos, se utilizan también para nifios y adolescentes,
teniendo en cuenta cambios significativos de disefno, pero con una misma
aplicacion. El Monopoly, por ejemplo, es considerado un juego serio que tiene

distintas versiones, ya sean para adultos o ninos.

Se procede a un resumen de estas, teniendo en cuenta la fecha en la que se

realiza esta tesis doctoral.

3.6.4. Clasificaciones de los “Serious Game” aplicado al
desarrollo de las actividades de aprendizaje para adultos

Los Juegos Serios, segun Lieberman (1997) pueden clasificarse segiun su
proposito, y este es doble, o bien son aquellos que sirven para el aumento y
desarrollo de habilidades, o bien persiguen cambios de comportamiento
(actitudes). Asi, las caracteristicas en el disefio variaran respecto a que sigan
un objetivo u otro. En consecuencia, la profusion de mecanismos repetitivos

durante el juego, uso del tiempo, manejo de habilidades especificas, etc. son
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aspectos del diseno que haran variar el propédsito, y, por ende, el tipo de
clasificacion. Con esta aproximacion Wouters, Van der Spek, y Van
Oostendorp (2009) distinguen, de nuevo, una doble clasificacion segun el
juego serio se enfoque al objetivo de desarrollo de conocimiento o hacia el
aumento de habilidades cognitivas. Un ejemplo del primero podria ser el
aprendizaje orientado o no orientado al texto (conocimiento verbal vs
conocimiento derivado de una imagen). Respecto a los Serious Games que
pretenden el desarrollo de habilidades cognitivas mas complejas, hace
referencia a la aplicacion de un conocimiento previo, basado en reglas, para
lograr soluciones a situaciones nuevas, que se presentan como problemas. El
uso de habilidades cognitivas exige el jugador un conocimiento previo, que se

adquiere en un periodo evolutivo de edad mas adulta.

Zyda (2005) en el IEEE (Institute for Electrical And Electronics Engineers de
United States) publica una de las primeras clasificaciones de los juegos serios.
Estos buscan como objetivo, ademas del valor anadido del entretenimiento, la
capacitacion de habilidades técnicas o profesionales, educacién, salud,
politicas publicas y objetivos estratégicos de comunicacion. Por una parte, el
uso de este tipo de juegos afectaria al proceso cognitivo y por otra, a la
motivacion, independientemente del campo de aplicacion al que se refiera. El
proceso cognitivo se activaria, ya que el juego debe seguir un protocolo de
aprendizaje normal, desarrollado por pedagogos, lo Unico que cambiaria
respecto a un proceso normal seria el uso de herramientas distintas, en este
caso, informaticas o TIC’s. En lo referente a la motivacion, el disefio visual, las
mecanicas del juego (Modelo MDA), los elementos gamificados, etc.
proporcionan un estado animico, receptivo para el inicio de la actividad

(motivacion) que hara que, el jugador desarrolle una respuesta animico-
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conductual positiva. Asi, el juego serio, sea para aprender las normas de

trafico o adquirir conocimiento sobre como mejorar el trabajo en equipo

(sistemas o taxonomias de clasificacion) provoca estas respuestas de forma

contrastada (Wouters, Van Nimwegen, Van Oostendorp y Van Der Spek, 2013)

Alvarez Rampnoux, Jessel, y Methel (2007), en un paper titulado “Serious

Game:

just a question of posture?” proponen cinco categorias de Juegos Serios:

Edutainment: Son aquellos juegos que buscan un componente de
educacion con una mezcla de aspectos ludicos, que sirvan al usuario a
aprender normas y/o conocimiento a la vez que se divierte. El equilibrio
en el diseno es muy importante, ya que, si volcamos mucha atencion al
aprendizaje de normas, el juego resultara aburrido y no conseguira
mantener la atencién del jugador. Por otro lado, si las reglas son muy
laxas, no se producira aprendizaje. El ejemplo de juegos para el
aprendizaje de normas de circulacion, conduciendo de forma divertida -

Mobiclic-.

Advergaming: el nombre se deriva del concepto “in game advertising” y
tiene que ver con el uso de elementos publicitarios en el juego, como
componentes de captacion de atencion secundaria. El objeto es centrar
la atenciéon periférica, siendo esta la verdadera protagonista de la
historia. Con este tipo de juegos conseguimos crear una “cultura de lo
ludico” en el jugador. Lo importante es no tanto jugar, si no aprender a
comunicarse con otros jugadores, que se dé un componente de

sociabilidad en el juego. Un ejemplo seria “Ponkey Bong”.
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Edumarket Games: este tipo de juegos serios proponen elevar el nivel de
educacion y sensibilizacion de los jugadores hacia tematica muy
concreta. El desarrollo que ha experimentado este tipo de juegos ha
sido exponencial en los ultimos anos, ya que se desarrollan en
plataformas interactivas donde jugadores (alumnos), profesores vy
disenadores, comparten experiencias y aprendizajes. Se crea una
realidad paralela donde todos pueden interactuar consiguiéndose un
grado de implicacion muy alto. En colegios, universidades y centros de
trabajos, los juegos educativos son una pieza muy importante en la
actualidad, a la hora de la adquisicion de conocimientos vy
sensibilizacion. Instituciones como Naciones Unidas en su lucha contra
el hambre a nivel mundial y su proceso de sensibilizacion, o empresas
como Google o Apple, disponen de este tipo de plataformas para
diversos programas relacionados con sus directivos, trabajadores e

incluso proveedores de servicios.

Political Games: concepto acunado por Gonzalo Frasca (2011),
investigador y desarrollador del juego “Dragon Box”, nimero 1 mundial
por su aplicacion a la ensefianza de matematicas. Frasca establece que
los “juegos politicos” pretenden mover al jugador del campo de lo ludico
a una situacion politicamente comprometida, ante la cual, debe adoptar
una actitud, un compromiso. Los juegos en contra de las guerras (

http://www.antiwargame.org/ ) o la sensibilizaciébn respecto a las

necesidades de los refugiados politicos, son dos ejemplos al respecto.
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e Training and Simulation Games: el juego serio de simulacion por
antonomasia son los simuladores de vuelo. El propésito de este tipo de
juegos puede ser aprender o simplemente divertirse. El jugador tiene la
ultima palabra y puede configurar el set de juego para volar libremente
o bien para hacer piruetas aéreas. Los juegos de entrenamiento, al igual
que los educativos, han observado un crecimiento multiplicador en el
mercado en los ultimos 5 afnos y su facturacion en la industria se
cuenta por millones de dolares. La clave en este tipo de juegos, segin
Frasca, es dotarlo del recurso del diseio que permita al jugador

siempre, tomar la decision final.

La conclusion de los trabajos de Alvarez et al., (2007) es que los juegos serios
pueden aglutinarse en una clasificacion, cuyo objetivo es conseguir que el
jugador obtenga un conocimiento, habilidad o adquisicion de una nueva
actitud, o bien, de aquellos otros, que no confortan un especial propoésito que
no sea nada mas que pasar un buen rato. De nuevo, esta reflexion es recogida
por otros especialistas posteriores, ya mencionados (Lazzaro, 2004 y su “Hard
Fun”, con la que se va definiendo en el primer decenio del siglo XXI lo que
sera una primera clasificacion de los juegos serios, que después se completa

con Sawyer y Smith (2008) unos meses posteriores.

Por ultimo, es la presentaciéon que hacen Sawyer and Smith (2008), la que
ofrece una primera clasificacion preliminar de los Serious Games (Figura 3.6.),
y que se postula como la mas completa de las desarrolladas hasta la

actualidad.
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Figura 3.6. Clasificacion de Serious Game

EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©

de Sawyer y Smith (2008)
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Fuente: Sawyer y Smith, 2008

En ella, se observa una amplia y completa clasificacion de los Serious Games,

aplicados a diversas modalidades: juegos para la salud, para el mundo

publicitario, para la formacion, para la educacion, juegos para la ciencia y la

investigacion, para la produccion y juegos como empleo. Los autores asocian

esta clasificacion de juegos serios a 7 sectores organizativos y de empresas

(Gobierno y ONG's, Defensa, Sistemas de Salud, Marketing y Comunicacion,

Educacion, Empresas e Industria). El resultado final es una matriz explicativa,

que define, no so6lo el avance en el estudio y profusion de los Serious Games, si

no sus multiples aplicaciones. Asi, determinan, por ejemplo, que una
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aplicacion de juego serio para el sector de la Sanidad o Sistemas de Salud
puede ser la ciberterapia o video juegos para hacer deporte, o ejercicio fisico
(con unos cuantos titulos en el mercado en la actualidad -Wii Fit, de
Playstation, p.ej.-). La innovacion en la clasificacion de Sawyer y Smith (2008)
es no soOlo el componente taxonomizador, ademas es una guia para la
industria del juego de mesa, videojuego, realidad virtual, etc. ya que muestra
el camino, de las multiples posibilidades que puede desarrollar este tipo de
actividad que es el juego serio o juego aplicado al aprendizaje de habilidades,
destrezas y actitudes. Tanto a nivel de industria, como en su faceta mas
educativa-formativa en universidades o escuelas de negocio (ya se repasoé en el
punto anterior las escuelas primarias-secundarias), el juego serio adquiere
una mayor dimension, ya que, en la actualidad las aplicaciones son multiples.
Se puede decir, sin miedo al errar, que hoy toda actividad en el mundo adulto
es susceptible de ser gamificada, tanto en el universo profesional como en el

cambio actitudinal.

La revolucion de las TIC's, ayuda a ello de forma definitoria, con la extension
de miles de aplicaciones para smartphones, tecnologia utilizada para el acceso
a Internet en Espana por el 95% de la poblacion (datos de 2017), que
posibilitan la extension de la gamificacion, y, por consiguiente, de los juegos
serios. De hecho, la penetracion de esta herramienta se esta haciendo tan
familiar y usada en todos los ambitos, que al usuario adulto le parece normal
que asistentes de ayuda, app’s (aplicaciones para moviles), graficos, acceso a
la banca online, paginas de organismos del estado, aprendizaje de idiomas
etc., presenten juegos o artificios de disefio bajo el modelo MDA que persigan

la educacion-formacion de conocimiento y el cambio actitudinal jugando.

192



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

El modelo de rejilla de Sawyer y Smith (2008), sigue en plena vigencia si
hablamos de la clasificacion de los Serious Games, ya que, aunque el namero
de campos de aplicacion se ha multiplicado respecto al disenio original, con
una exploracion sin fin, en cada cuadrante o rejilla resultante de originales
aplicaciones. Lo que si se puede afirmar, es que hay una nueva modalidad de
clasificacion dentro de los Juegos Serios, que, en estado de desarrollo muy
incipiente en el ano 2008, hoy resulta de plena actualidad, debido al

desarrollo informatico y tecnologico:

e Los simuladores en 3D de realidad virtual, también llamados juegos
serios de realidad virtual o alternativa (Serious ARG -Alternate Reality

Game-)

Los juegos serios en 3D, llamados al principio de su creacion, de realidad
virtual, buscan un proceso de “inmersién total” del jugador en una realidad
paralela. Este tipo de juegos, actualmente, se desarrolla con una serie de
aparatos tecnologicos periféricos (gafas de 3D, sillones hidraulicos, bases de
movimiento horizontal -para aprender a pilotar coches o motocicletas, esquiar,
etc.). Con ello, se consigue que el alto nivel de realidad en el disefio grafico se
complemente con movimientos y recursos corporales, asistidos por este tipo de
maquinas, con lo que el jugador “vivencia y siente”, de forma totalmente
realista, el reto al que se va a enfrentar. Todo tipo de aprendizaje “serio” es
susceptible de ser aprendido con esta nueva metodologia, de tal manera,
incluso, que, cuando el gamer se enfrenta a la realidad no virtual, puede
enfrentarse a ella en mejores condiciones, ya que la inmersion sensorial a la

que se ha sometido en el mundo 3D, le va a permitir un aprendizaje previo
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superior. La realidad virtual se esta extendiendo a muchas areas de
aprendizaje de conocimiento serio y también ludico, y eso, teniendo en cuenta
que, el desarrollo de interfaces y tecnologia de apoyo al 3D no ha hecho mas
que comenzar. Un paso mas dentro de la realidad virtual son los juegos que
utilizan una dependencia de contexto a través de la tecnologia de
geolocalizacion, los dispositivos moviles y los wearables (dispositivos TIC's que
van incorporados a la ropa o en los complementos- integrados de alguna forma
en nuestro cuerpo-). Un ejemplo podria ser, el crear una experiencia de juego
mientras se hace turismo por una ciudad, para aprender la influencia del

gotico renacentista en edificios, iglesias y desarrollo urbanistico.

Un Juego Serio aplicado a un contexto de realidad virtual 3D puede presentar
un universo de posibilidades en el aprendizaje, e iremos viendo, en los
proximos anos, como va evolucionando esta modalidad de juego, aunque por
definicion, al ser en tres dimensiones, hablariamos de videojuego de realidad

virtual.

Asi pues, la metodologia de gamificacion “Serious Games” se revela, en un
futuro, que ya ha comenzado, como el gran promotor del aprendizaje de
habilidades, destrezas y conocimientos para personas adultas, aunque las
aplicaciones y disefios para nifios y jovenes también tendran-tienen, un peso

muy importante.

Lego © Serious Play © es una metodologia basada en los supuestos de los
Serious Games, y aunque no es un videojuego, ni un juego virtual, ya que
puede tocarse y es analdgico (con piezas de Lego ©), guarda todas las
caracteristicas y objetivos que persiguen los juegos serios: desarrollar procesos
de ideas y creatividad para aprender nuevas habilidades en la gestion y

direccion de equipos de trabajo, aumentar la profesionalidad en determinados
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campos de conocimiento ,conseguir una mayor sensibilizacion hacia el cambio
actitudinal a colectivos concretos de personas, etc. Mas adelante, ya que es
objeto de esta tesis doctoral, analizaremos las variables que estan detras de
este sistema de ludificacion que puede utilizarse tanto en adultos como en
ninos, aunque evidentemente, las actuaciones como juego serio se dirigen
mucho mas a los primeros, sin menospreciar a las posibilidades de los
segundos. Este sistema, es una demostracion de como se pueden aplicar
elementos de diseno con piezas tangibles, los famosos “blocks” de la
multinacional danesa. No so6lo se pueden disefar procesos gamificados con
mundos en 3D o videojuegos resultantes de inversiones multimillonarias, algo
como un simple juego de construcciones puede resultar también sumamente
efectivo, si de aprender jugando se trata. La evidencia empirica demostrara
como a través de un método muy centrado en la construccion de figuras, se
pueden aprender conceptos concretos, cambiar actitudes respecto al equipo de
trabajo o adquirir habilidades o destrezas para la mejora de los resultados
profesionales asociados a retos u objetivos profesionales. Asi , plantearse si
este sistema puede ser aceptado por el mercado de consumo, como
metodologia de aprendizaje gamificada, resulta una cuestion troncal , que se

intentara conocer, con los datos del estudio de campo.
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Capitulo 4 Introduccion, Analisis y Estudio del
meétodo de Gamificacion Lego © Serious Play

© (LSP)
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4.1. ¢Qué es LSP? Introduccion y recorrido historico

La empresa de origen danés LEGO Group, fue fundada por Ole Kirk
Kristiansen en 1932. La compania, de origen familiar, pasé de padre a hijo y
actualmente su propietario es Kjeld Kirk Kristiansen, nieto del fundador.
Aunque tuvo su origen en la fabricacion de piezas de madera, paso a ser

productora de juguetes de plastico en 1949.

En 1995, la empresa era ya conocida a nivel mundial, y desarrollaba un éxito
notable, pero la aparicion de la industria del videojuego para nifos y
adolescentes, de reciente aparicion en el mercado, amenazaba las ventas
consolidadas. Los estudios internos de la compania detectaron que los nifos
jugaban, ya en aquellos anos, de forma diferente, “crecen mds pronto”, era la
frase que utilizaba la compania para argumentar lo que estaba pasando, y
que, se detectaba en los estudios de mercado que internamente se realizaban.
Esta situacion se fue prolongando en el tiempo e hizo que entre 2001 y 2005
la compania perdiese 225 millones de euros y estuviese a punto de su
desaparicion. En 1994, K.K Kristiansen, director ejecutivo creo, con la ayuda
de dos profesores, Johan Roos y Bart Victor, de la escuela de negocios IMD
(International Institute for Management Development) de Lausanne en Suiza,
una division dentro de LEGO llamada “Executive Discovery” con el objetivo de
disenar estrategias para el desarrollo y supervivencia del modelo de negocio.
Los profesores Roos y Victor poseian una soélida base académica en el area de
desarrollo de estrategias y en sistemas adaptativos complejos, asi como en
liderazgo y comportamiento organizacional. La idea era desarrollar un modelo

interno de negocio, teniendo en cuenta todas estas variables de desarrollo
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empresarial, y que esto se volcara en la produccion y disefio de los juguetes

LEGO, y por supuesto, en todo su equipo directivo, empleados, y proveedores.

En un primer momento, y como resultado del trabajo de Roos y Victor, se
incluyeron desde un punto de vista estratégico de la organizacion, los
conceptos de identidad corporativa, metafora (como representacion de
nuestras imagenes mentales a través del juego), escenarios (visualizacion de
las metaforas hechas con construcciones de LEGO) y principios guia simples -
PGS- (que son la forma en la que las personas almacenamos la informacion y
las lecciones aprendidas cuando jugamos). No obstante, los procesos practicos
que debian de extraer el potencial de los actores participantes involucrados no
funcionaron de la mejor forma optima posible. La empresa proponia un
sistema de juego basado en la creatividad del jugador, pero en las sesiones de
analisis y desarrollo con el personal interno de la compania, la creatividad no
se abria paso y todo resultada lineal y nada parecido al pensamiento lateral y
creativo (De Bono, 1967) que se buscaba como identidad corporativa en sus

piezas, al ser usadas por nifios y adolescentes.

Es, en 1999, con la incorporacion del profesor Robert Rasmussen, especialista
en aprendizaje educativo por el MIT (Massachusetts Institute of Technology)
cuando LEGO da un giro radical a su desarrollo de proceso. En colaboracion
con la division Media Lab del MIT, aplica sus experimentos, de uso de
herramientas manuales para el aprendizaje, en las sesiones de trabajo de la
division “Executive Discovery” de LEGO. Rasmussen comenzoé a investigar de
forma sistematica la posibilidad de utilizar los ladrillos de la compafia danesa
para el desarrollo de estrategias. Una vez que el grupo de trabajo encabezado
por el profesor del MIT, se dio cuenta que los temas de estrategia podian ser

algo mas que una simple teoria, continuaron trabajando para desarrollar el
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proceso en si para lograr no sélo resultados reproducibles sino también una

metodologia sélida de trabajo.

En el transcurso de varios anos, se hicieron mas de veinte iteraciones del
proceso formal. Estas confirmaron un patrén de trabajo con los ladrillos que
producia resultados consistentes en grupos distintos: este fue el origen de las

reglas y metodologia que luego se llamé LEGO© SERIOUS PLAYO (LSP).

Una de las claves que surgieron en los primeros trabajos de creacion del
modelo, fue la importancia de hacer ver a las personas que participaban en los
grupos de trabajo, la totalidad del sistema humano del que formaban parte. Si
hay una mayor consciencia del grupo al que perteneces, es mas facil estar
preparado para el futuro que pueda venir. En otras palabras, la planificacion
presente y futura, que se haga de las tareas y trabajos va a depender, en
buena medida, de tener claro la identidad de mi organizacion y el papel que la
persona ejerce en ella (Oliver y Roos, 2004). Cuando las personas tienen una
vision completa de si mismos y de la organizacion en la que trabajan, conocen
los roles propios y ajenos, las relaciones dentro del equipo, la cultura e
identidad corporativa, adquieren mayor seguridad, entendimiento y
compromiso para enfrentarse a todos los retos que puedan presentarse en la
organizacion. Utilizando las piezas de LEGO se juega a construir modelos que
representan conceptos, y estos modelos abordan una parte consciente del
usuario y también una parte inconsciente que subyace y que, de forma
conjunta, constituyen un todo que conlleva el desarrollo de un proceso de

aprendizaje (Said, Roos y Statler, 2001).

La potencia de la metodologia LSP queda de manifiesto en el articulo
“Constructing Organizational Identify” de Oliver y Roos (2004) donde los

resultados son tan concluyentes que, el equipo de profesores y técnicos, hacen
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impulsar el método al mercado para que se pueda aplicar a otras

organizaciones y empresas.

Asi, la subdivision creada en su origen como “Executive Discovery”, se encargo
del diseno del método, y son los profesores Per Kristiansen y el ya mencionado
Robert Rasmussen, los que se convierten en Master Trainers a nivel mundial,
con el fin de certificar a otros profesionales para poder implantar el sistema,

ya llamado, LEGO© SERIOUS PLAY®.

La primera capacitacion de facilitadores, que asi se llamaban las personas que
obtenian el titulo que les permitia, después de aplicar el método LSP, fue en
septiembre de 2001, siendo el lanzamiento oficial, el 1 de enero de 2002. Dos
anos después se decidio fusionar Executive Discovery con LEGO, con el

objetivo de que esta fuese el soporte tecnologico continuo.

En el annio 2009, después de explorar distintas alternativas de crecimiento, se
decidi6 lanzar un modelo de codigo abierto. Los duenos de LEGO pensaron
que era la mejor manera de hacer realidad la vision de cambiar mentalidades
acerca de como la gente trabaja en las organizaciones. Inspirando un modelo
en el que todas las personas tengan acceso al compromiso con la organizacion
en la que trabajan, respondia a la filosofia, que los habia llevado a crear

semejante metodologia

A fecha de hoy, ano 2019, unas 3500 personas en todo el mundo son
Facilitadores (Masters Trainers) del método LSP y ayudan a organizaciones y
empresas a desarrollar estrategias que permitan un mayor desarrollo de

capacidades estratégicas y personales (Tabla 4.1.).
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Tabla 4.1. Resumen de hitos en la creacion y desarrollo de LSP

1. La idea surgié en 1994, con la colaboracién entre Johan Roos y Bart Victor
(1999), ambos del IMD, y Kjeld Kirk Kristiansen de LEGO. Fundaron una pequena

compania llamada Executive Discovery LTD. (ED).

2. Entre 1995 y 1999 esta entidad experimenté con muchas soluciones, aunque sin

demasiado éxito y los socios pensaron en abandonar la idea.

3. En 1999, Robert Rasmussen fue invitado por el consejo de Executive Discovery a
darle una ultima vuelta al concepto, a la vez que seguia siendo director del I+D

Educativo en LEGO.

4. Robert Rasmussen asumi6 la tarea y de 1999 a 2003, desarrolld y lanzé la idea
como la robusta metodologia que es en la actualidad. Este desarrollo incluy6 todos
los aspectos, también el programa de formacion de facilitadores y el marketing y
distribucion de LSP a través de una red de colaboradores licenciados en todo el

mundo.

5. En 2004 LEGO cerr6 Executive Discovery e integré la marca LSP en la gama de
productos de la compania, continuando la distribucién por medio del modelo de

licencia y con el modelo de entrenamiento de facilitadores.

6. Entre 2006 y 2007 Robert Rasmussen siguid afinando la metodologia al
introducir las siete técnicas de aplicacion. Que hoy en dia estan plenamente

integradas en el método y en los programas de entrenamiento de facilitadores.

7. En 2008 - 2009 LEGO emprendi6é un programa de desarrollo del negocio de LSP,

el cual, por una serie de razones ajenas al concepto en si, fracaso.

8. En la primavera del 2010, LEGO abandoné el modelo de distribucion por
licencias e hizo de LSP un cédigo abierto. Esto significa también que la formaciéon
para facilitador en LSP esta disponible sobre una base mas amplia y sin tener que
obtener un acuerdo de licencia con la compania LEGO. Los materiales especiales

para LEGO SERIOUS PLAY, que anteriormente solo podian ser adquiridos por los
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distribuidores con licencia, actualmente estan disponibles de manera totalmente

libre, con acceso a los mismos en su pagina web https://shop.lego.com/es-

ES/category/serious-play

Fuente: Manual de Facilitadores LSP. (2017)
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4.2. En qué consiste la metodologia LSP: EIl proceso

central

El método LEGO© SERIOUS PLAY®© (LSP) es un Serious Game, que consiste en
una técnica destinada a facilitar la comunicacion, la reflexion y la solucion de
problemas, que pueden utilizar las personas en general, las empresas y
organizaciones y los equipos de trabajo. Se basa en el trabajo de miles de
casos de estudio realizados en las areas de negocio, desarrollo organizacional,
psicologia, motivacion y aprendizaje, posee una importante base cientifica
derivada de los trabajos que concluyen que una parte del aprendizaje en los
seres humanos se debe al proceso de manipulacion que pueden desarrollar
nuestras manos o el uso de utensilios con ellas (el constructivismo de Piaget y
Vygotsky precursores de la neuropsicologia.) El uso de las manos conecta
circuitos neuronales, que facilitan el aprendizaje y refuerzan el proceso de la
memoria. En uno de los mas interesantes y mnovedosos trabajos de
investigacion publicado por “The Journal of Neuroscience”, en 2015 por Klaes,
Kellis, Aflalo, Lee, Pejsa, Shanfield y Andersen, se concluye que las manos
reciben una gran proporcion de neuronas motoras, conectadas directamente
con el Cortex Parietal Posterior (PPC). En concreto, los resultados indican que
existe al menos una neurona para cada forma o postura de mano que
queremos ejecutar, independientemente de si el gesto es para agarrar un
objeto o una forma abstracta. Existen neuronas, pues que actian como
comandos para cada accion o postura, de forma que estas se programan como

redes neuronales y desarrollan un sistema de aprendizaje, que ademas tiene
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un proceso de feedback, es decir que se mantiene como recuerdo en el proceso
de memoria. Mas adelante, se desarrolla alguna informacion mas especifica en

estudios antropologicos de la conexion mano- cerebro.

Ademas de las posibilidades del uso de las manos a la hora de construir
objetos y como estos representan conceptos en la mente de las personas, el
método LSP se basa en un conjunto de ideas fundamentales que se
desprenden de los estudios realizados en los acercamientos que la metodologia
ha tenido en organizaciones y empresas (Kristiansen y Rasmussen, 2014).
Estos postulados son el resultado de cientos de experiencias de consultoria y
formacion que el uso de LSP ha proporcionado.

Asi:

e Los directivos y jefes de equipo no saben actuar en todo tipo de
circunstancias, ni tampoco tienen todas las respuestas a los problemas
que se plantean. Una clave para su éxito es la capacidad de escucha de
las personas que estan a su alrededor.

e Las personas que estan en organizaciones, por naturaleza (Teoria Y,
Mac Gregor, 1960) desean participar y contribuir, ser parte de algo mas
grande y asumir, incluso, su propio liderazgo para conseguir mejores
metas personales, y del trabajo que realizan.

e Cuando se permite, por una serie de cauces reglados en la organizacion,
que las personas hagan su contribucion y aporten sus opiniones, se
generan proyectos empresariales mas sostenibles y duraderos en el
tiempo (Weick y Roberts, 1993).

e En muchos casos, las personas no trabajan en paridad con sus
competencias y aptitudes. Es frecuente que se produzcan procesos de

sub-rendimiento debido a la falta de involucracién o motivacién, como
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consecuencia se desaprovechan conocimientos y habilidades que las
personas poseen y que no afloran en los procesos de trabajo y

realizacion de tareas (Weick y Roberts, 1993).

En funciéon de estos principios y la experiencia empirica recogida, se creo
una metodologia basada en el llamado “proceso central’, que es la esencia

de LSP. El proceso central consta de cuatro pasos basicos:

Paso 1

Plantear la pregunta: A los participantes se les presenta un desafio, un
reto, que no debe de tener ninguna solucion correcta u obvia. La
descripcion del desafio debe ser clara y concisa para que el participante
pueda conectarse con el mismo. En el argot LSP, ese desafio o reto puede
ser un problema para resolver, una situacion a tratar o sencillamente una

habilidad o competencia que adquirir.

Paso 2

Construccion: los participantes a la sesion de LSP le dan sentido a lo que
saben, al conocimiento adquirido con su experiencia anterior (Kolb, 1984).
Se parte del conocimiento adquirido que cada uno lleva en su “bagaje”
personal y profesional. Esto se hace construyendo un modelo (figura) con
piezas de LEGO y desarrollando una historia que transmite el significado
de la misma; en este proceso se crean y conforman mentalmente nuevos

conocimientos, ya que se reflexiona construyendo con las manos.
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Paso 3

Compartir: los participantes comparten sus historias. Se realiza un proceso
donde todo el equipo cuenta su historia reflejada en el modelo (figura
construida con bloques de Lego), sobre el problema o situacion que han

planteado.

Paso 4

Reflexion: es la forma de internalizar y cimentar la historia, se estimula la
reflexion grupal acerca de lo que se escucho o vio en el modelo que se ha

construido.

Los procesos de formacion basados en la metodologia LSP parten de la
base que todos los participantes deben sentirse comodos con el proceso

central.

Ademas del “proceso central”’, se utiliza una o mas de las siete capas del
proceso. Estas “capas” son técnicas de aplicacion de la metodologia LSP
que completan todo el proceso de desarrollo. Cada una de las siete técnicas
(Tabla 4.2.) esta basada en el dominio de la técnica que le precede. Cuanto
mayor sea la “capa”, que va de la 1 a la 7, mas complejo es el problema que

la técnica ayudara a resolver.
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Tabla 4.2. Técnicas de aplicacion de LSP

Las Técnicas de Aplicacion de LSP

1. Construcciéon de un modelo individual

2. Construccién de un modelo compartido

3. Creacién de un paisaje

4. Establecer conexiones

5. Construccion de un sistema

6. Jugar Emergentes y Decisiones

7. Extraer Principios Basicos Simples (PBS)

Fuente: Manual de facilitadores de LSP (2017) y elaboracion propia

Segun el problema se hace mas complejo, se baja en el nivel de las capas o
técnicas por parte del facilitador o especialista del método LSP. El proceso
central se aplica a través del disefio que se haga de la sesion de formacion

por parte de aquel.
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4.3.

¢ Por qué utilizar el método LSP?

La respuesta a esta pregunta se basa en dos conceptos que los profesores

Kristiansen y Rasmussen (2014) detectaron en sus estudios de campo:

1)

2)

Las personas suelen tener mas conocimiento del que se creen que
tienen. La metacognicion o teoria de la mente, es un concepto que nace
en la psicologia aplicada y hace referencia a la capacidad que tenemos
las personas, (Flavell, 1979) de autorregular los procesos de
aprendizaje. La importancia de la metacognicion, en este sentido, seria
que su dominio nos permitiria autogestionar y controlar nuestros
procesos de aprendizaje, mejorar su eficiencia, optimizarlos. Asi pues, el
meétodo LSP, utiliza la metacognicion para su base de desarrollo. Podria
utilizarse como un ejemplo grafico de este planteamiento el adagio de
que “sabemos mucho mds de lo que creemos saber” cuando nos
enfrentamos a una situacion nueva o reto. Nuestro aprendizaje
adquirido, nos ayuda, en muchos casos a enfrentarnos a problemas o
retos nuevos.

El ser humano, se encuentra en la segunda década del s. XXI en un
entorno que no es lineal ni predecible. Las TIC's han alterado todo el
orden establecido y el ritmo de cambio es impredecible y cada vez mas

rapido en su proceso (Arteaga, Medellin, y Santos, 1995).

Asi, y segun los idedlogos de la metodologia LSP, solo articulando lo que

sabemos y lo que podemos imaginar podremos trabajar de manera intencional

para cambiar el mundo de la forma que nos gustaria.
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Ademas, la metodologia LSP se basa en tres principios que justifican su uso:

1) El poder del conocimiento que surge de la conexion entre las manos y la

mente.

Diversos trabajos cientificos, ya mencionados, evidencian la conexion
neuronal entre las manos y las células cerebrales. Las investigaciones
recientes demuestran que cada movimiento de las extremidades superiores
tiene un conjunto de neuronas, que, a su vez, estan conectadas con el
Cortex Parietal Posterior (PPC). El método LSP aprovecha la capacidad que
tiene el ser humano para imaginar, describir y comprender una situacion
que se presenta, asi como para iniciar cambios y mejoras e incluso, crear
ideas y conceptos radicalmente distintos. Cuando las manos se utilizan
para aprender, se desarrolla un proceso complejo con una alta carga
emocional. De esta forma, los pensamientos e ideas que se construyen con
las manos no s6lo tienden a expresarse en mayor detalle, sino que ademas

se comprenden y recuerdan con mayor facilidad.

El proceso, ademas, parte de una reflexiobn y no se inicia sin mas. El
participante tiene que tomar decision sobre que ladrillo o pieza elegir para
construir su concepto con las manos, sobre decenas de piezas distintas. Es
una forma de “pensar con los dedos” que después generara un proceso de
inspiracion e imaginacion desbordante. Se construye con las manos una
figura, esa figura guarda un relato que es descrito por la persona que la ha
creado y que tiene que ver con el problema o reto que se ha manifestado y

para el que se esta buscando una solucion.

2) El principio de “nivelar el campo de juego”.
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El método LSP esta basado en la creencia de que las personas podemos,
con el procedimiento de intercambiar ideas y decisiones de unos con otros,
conseguir resultados y mejorar un reto o problema. La metodologia LSP es
creativa, y hace liberar la imaginacion para situaciones, en las que solo o
en equipo de trabajo, debemos enfrentarnos para dar con una solucion.
Los participantes a una sesion de LSP adquieren una mayor comprension y
claridad acerca de la identidad y dinamica de la organizacion en la que
trabajan. El método les da herramientas, a través de las técnicas de
aplicacion de las siete capas, para que tomen sus propias decisiones
eficaces y para que se haga con la seguridad y el compromiso de que estan
en el camino correcto. LSP nivela el campo de juego al asegurar un 100%
de atencion, y, sobre todo, de participacion. Es requisito fundamental de la
metodologia que todos participen por igual, de hecho, el facilitador del
proceso debe asegurar la libre y equitativa participacion,
independientemente del nivel que tenga las personas dentro de la

organizacion.

Segun los creadores de LSP, con la creciente competitividad y con equipos
que son cada vez mas globales e interdisciplinares, en los que todos los
miembros forman parte del equipo porque poseen un conocimiento tinico y
compartido, la creacion de un “campo de juego nivelado” en el que se puede
encerrar tanto, lo que “se sabe que se sabe” como lo que “no se sabe que no
se sabe” constituye el nucleo de la ventaja competitiva de las

organizaciones

3) La toma de decisiones eficiente.

El proceso de LSP es sumamente eficiente. Se demuestra que, en el transcurso

de sélo unos pocos dias un grupo de trabajo podra tener una direccion clara y
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compartida con personas que estan alineadas y comprometidas con la accion
de mejora. Las ideas que se generen tendran un impacto real sobre su trabajo
y sobre la eleccion de determinadas acciones. LSP, ademas, trabaja con
muchos elementos emocionales que forman parte del proceso de toma de
decisiones. Diversos estudios y experimentos, (Contreras, Catena, Candido,
Perales, y Maldonado, 2008) sitian una fuerte asociacion entre la corteza
prefrontal ventromedial y la toma de decisiones emocional. Segun él profesor
de la Universidad de Granada, las conexiones con otras areas de la corteza y
con estructuras subcorticales como la amigdala justifican que pueda tener un
papel de interfase entre cogniciéon y emocion. Las emociones estan presentes
cuando una persona toma una decision. No sOlo es una cuestion de si la
emocion esta siempre presente, se trata ademas de ser consciente del papel

que estan jugando y de su aplicacion de forma intencionada.

En resumen, la aplicacion de la metodologia LSP, responde a los principios de
desarrollo creativo en los que se basa el juguete LEGO desde 1949. El
desarrollo de una metodologia, aplicada a los principios del Serious Games, es
decir, utilizar los aspectos ludicos y del aprendizaje que se derivan del juego,
en contextos no ludicos, proviene de los trabajos de la compania danesa para
mejorar su planificacion estratégica y el desarrollo, a través de estos trabajos,
de una metodologia propia, basada en el llamado “proceso central’ y sus siete

capas o fases de aplicacion.
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4.4. Cuando utilizar el método LSP en empresas y

organizaciones

4.4.1. Conceptos fundamentales.

El juguete LEGO parte, en su diseno, de una amplia base centrada en
supuestos creativos, ya que se trata, en esencia, de poder construir modelos y
figuras a bases de piezas de plastico basadas en ladrillos y otras decenas de
figuras para tal uso. Aunque existen instrucciones para, por ejemplo,
construir una casa o un aviéon, el usuario puede dar rienda suelta a su
imaginacion y construir libremente casas o aviones segun la conceptualizacion
que tenga en su cabeza. Asi, el sesgo de utilizacion del método es
profundamente creativo, con lo que un principio basico de cuando utilizarlo
es, cuando no hay soluciones obvias a los problemas presentados en una
empresa u organizacion y el camino a recorrer necesita del uso del

pensamiento lateral o creativo (De Bono, 1967).

La primera cuestion que debe plantearse la organizacion que quiere implantar
la metodologia LSP es, si el desafio o problema que debe superar es realmente
complejo o este puede abordarse, en su resolucion, desde una perspectiva mas
sencilla. Ademas, y como segunda reflexion se debe plantear si la
organizacion/equipo esta preparado para un enfoque de actuacion que
permita la aparicion de varias respuestas diferentes, y en algunos casos, muy
creativas, que sean equitativamente validas, antes de llegar a una respuesta

compartida de la solucién.
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El método LSP debe pues utilizarse bajo la premisa de:

a) El equipo de trabajo o la organizacion aborda un problema complejo,
cuya naturaleza impide resolverlo por caminos tradicionales y,

b) ¢Esta preparada la organizacion o el equipo que aborde dicho problema,
a asumir soluciones creativas y dadas por personas, que, a lo mejor, no

tienen el mayor puesto de responsabilidad dentro de la misma?

La propuesta del uso de metodologia LSP implica, sobre todo teniendo en
cuenta la segunda premisa, que la organizacion esta dispuesta a escuchar en
todos los niveles del cuadro de mando, y por supuesto de la parte operativa y
administrativa, ya que, como principio de “igualar el campo de juego” las
opiniones del mas alto ejecutivo y del mas sencillo puesto de trabajo
desempenado por una persona, adquieren la misma relevancia a la hora de
aportar ideas. No todas las organizaciones estan enmarcadas dentro de este
planteamiento. Por este motivo, solo aquellas que disponen de canales abiertos
de comunicacion de abajo a arriba, asi como sistemas reglados de flujo de

informacion lateral, en los mismos niveles organizativos, pueden aplicar LSP.

El uso y posibilidad de sentirse escuchado dentro de una organizacion ademas
transfiere un alto sentido de pertenencia que se traduce en un aumento de la
motivaciéon que la persona manifiesta para la empresa en la que trabaja
(Maslow, 1943; Herzberg, 1959). Esta motivacion de pertenencia se
desarrollada en los talleres de formaciéon de LSP como consecuencia de
sentirse escuchado y al mismo nivel, sea la opinion la del director general o la

de un administrativo. Ademas de sentirse escuchado, comunicarse con los
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demas miembros del equipo y estar en disposicion de resolver problemas son

otros factores que ayudan y determinan el uso de la metodologia LSP.

Segun el manual de facilitadores de LSP© (2017), no en todos los casos la
metodologia puede utilizarse. Existe segin dicho procedimiento, un “check-
list” de situaciones que determinan si el problema o situacién a abordar
dentro de la empresa permite el enfoque de uso. La lista puede utilizarse para
determinar si LSP permitira resolver un desafio o reto determinado. Segin
Kristiansen y Rasmussen (2014), los autores del modelo, una respuesta
afirmativa a una o mas de las siguientes opciones significa que un taller
basado en esta metodologia mejorara los resultados de dicha situacion. Asi, es
factible utilizar el método LSP para resolver problemas o conflictos cuando

(entre otros):

e Al hacerse la misma pregunta a cada participante o miembro del equipo
surgen respuestas considerablemente distintas.

e Todos los miembros que conforman el grupo de trabajo en la empresa u
organizacion tienen algun interés especial en el tema a tratar.

e Es muy importante que todas las personas de un departamento, area o
equipo de trabajo participen en las discusiones.

e Se desea aumentar el entendimiento entre los miembros del equipo y, al
mismo tiempo, evitar la frustracion.

e Se quiere utilizar el tiempo de manera eficiente y evitar que las
personas del equipo se desconecten -luego analizaremos que una parte
de la base cientifica del método LSP esta basada en la teoria del Flow de
Csikszentmihalyi (1990).

e Se ha decidido y se desea generar nuevos aprendizajes y nuevas

maneras de pensar, alejadas de los sistemas mas tradicionales.
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Es importante para la consecucion del éxito que las personas que
participan puedan expresar sus verdaderos sentimientos sin intimidar a
nadie ni sentirse intimidados.

Se desea crear un campo de juego nivelado para el intercambio de ideas
Haya condiciones para que la solucion que encuentre el grupo se
convierta en un compromiso total para todos los miembros
participantes.

Se dan situaciones en la resolucion de problemas en las que unas pocas
personas tienden a dominar la conversacion y se desea quebrar esa
rutina sin ofender a nadie.

Se desea resolver temas y problemas de naturaleza compleja en un

ambiente de trabajo constructivo.

Dentro de este tipo de actuaciones, la metodologia LSP ha participado en los

ultimos anos con resultados exitosos en: desarrollo y ejecucion de estrategias;

fusiones y reorganizaciones; desarrollo e implementacion de la cultura de la

organizacion; desarrollo de equipos y lideres; estrategia de mercado, marketing

y ventas, etc.
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4.4.2. Numero de personas Optimo y extension para el desarrollo

de la metodologia LSP

En el desarrollo de la metodologia LSP siempre se ha tenido en cuenta que
todas las personas que participan en el proceso pueden aportar ideas y
conocimientos, independientemente de su nivel cultural y formacion
profesional. Por ello, y dado el caracter participativo (1 persona = minimo 1
idea) donde todos deben aportar, el numero de alumnos a las sesiones debe
ser reducido. Bien es cierto que el tamano del grupo puede variar y ser
numeroso, pero en este caso aumentara también el ntumero de facilitadores
(consultores-profesores en el argot de LSP), de tal manera que todo esté
controlado bajo la mirada de aquellos que conocen mejor el desarrollo de la
metodologia. LSP exige que su método solo pueda ser utilizado por
profesionales certificados y cualificados, y para ello, deben obtener la
capacitacion oficial de un Master Trainer, que son pocos a nivel mundial,

debiendo de obtener el titulo bajo la supervision de LEGO®©.

La cantidad ideal de personas para un taller desarrollado en profundidad y en
el que se pueda llegar a unos objetivos concretos varia entre las 6 y 12,
siempre con un facilitador como minimo. Si aumenta el numero de
participantes, debe aumentar el numero de facilitadores. Respecto al numero
de horas de implantacion de la metodologia, LSP tiene muy claro que el tiempo
de ejecucion para un exitoso desarrollo debe ser de un minimo de 3 horas con
un maximo de 2 dias, excepcionalmente, tres dias de taller de trabajo. Dada la

intensidad y exigencia en el uso del pensamiento creativo ya que se utiliza
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mucho, los participantes pueden mostrar fatiga y mas de ese tiempo, segun la

experiencia de LSP, se produce un rendimiento no deseado.
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4.5. Principios teoricos y cientificos que respaldan el

método LSP

En el capitulo de Introduccién de la presente tesis, se describen de forma muy
sucinta, los principios de ciencia que estan detras de la metodologia LSP, a
continuacion, abordaremos dichos principios y postulados de una manera

mas exhaustiva.

El uso del juego y lo ludico que recuerda épocas pasadas y lo que provoca en
los adultos, es la base de este método para llevar la creatividad y la
inspiracion, a la resolucion de problemas reales que pueden tener los adultos
en el mundo del trabajo. La construccion de modelos en 3D a través de las
manos, que representa de forma metaférica una idea, accién o pensamiento,
es dar rienda suelta a la imaginacion sobre un tema que se propone al inicio
de jugar con el método LSP. Este inicio creativo va a servir para desarrollar
posibles estrategias para la empresa a la que pertenece el empleado o directivo

que juega, y siempre estara ligado a la identidad corporativa de la misma.

Como se refirio en el apartado introductorio, los creadores del modelo basaron
el desarrollo de la metodologia en una serie de principios, que recordando

eran

e El uso del juego como sistema de aprendizaje y escenario general del
método. En concreto hablamos de “juego serio”, es decir aplicar la
teoria del juego a entornos necesariamente no ludicos, como pueda ser
lo laboral, en este caso.

e El construccionismo apoyado en las teorias constructivistas de Piaget.
220



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

e La conexion que se produce, y que ha quedado demostrada
cientificamente entre las manos y el cerebro. La teoria del Flow
(Csikszentmihalyi, 1990) es un refuerzo a dicho proceso.

e Laimaginacion y sus distintos tipos.

e El uso de metaforas y el arte de contar historias.

e Los sistemas adaptativos complejos.

45.1. Juego Serio, aprender explorando y el arte de contar

historias (storytelling)

Como ya se ha repasado en los capitulos 2 y 3 en distintos apartados,
jugar esta presente desde que la especie humana se desarroll6 como tal.
Jugar es una manera basica y natural de la adaptacion de las personas en
el camino del desarrollo de la adquisicion de habilidades basicas. Antes de
construir una lanza, por ejemplo, para la caza de mamuts, de alguna
manera, el hombre cavernario se tuvo que entrenar y “jugar’ con ella, para
adquirir la destreza en su uso para el proceso de fabricacion, tiro,
recuperacion, etc. El juego es lo que nos prepara para el surgimiento de un
emergente y nos mantiene abiertos a descubrimientos fortuitos, a nuevas

oportunidades segun Brown (2009).

La aplicaciéon del juego en entornos no ludicos, lo que se ha denominado
juego serio (Serious Game), no ha hecho mas que comenzar desde un punto
de vista cronologico. Son ya miles de experiencias de organizaciones que
aplican los principios del juego al desarrollo de procesos de formacion en
habilidades para sus directivos, asi como a la generacion de estrategias
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corporativas Ademas el juego serio, o jugar para el desarrollo de la
organizacion, se ha visto respaldado en los ultimos afnos por las
aplicaciones que han quedado demostradas en el uso de la inteligencia
emocional (e.g. Goleman, 1995) en el entorno laboral: el uso del juego
proporciona ademas de un método de trabajo, la creacion de lazos sociales,
expresion de emociones, desarrollo cognitivo y competencia constructiva.
Elementos que, segun el autor, potencian el desarrollo del cociente
emocional de la persona implicada y aporta un valor anadido a la

experiencia del juego.

La mayoria de los autores consultados califican el juego como una
experiencia divertida a la que nos podemos someter las personas (e.g.
Huizinga, 1938; Brown, 2009) pero nunca, o muy pocas veces como algo
“frivolo”. El juego es una actividad estructurada, voluntaria y limitada que
tiene que usar, en todos los casos, a la imaginaciéon como herramienta. Es
decir, es una actividad que se desarrolla dentro de un marco de tiempo y
espacio limitados, que se rige por reglas, convenciones o acuerdos entre los
jugadores, sin coaccion de figuras autoritarias y aprovechando los
elementos de la fantasia y la imaginacion creativa. Ademas, debemos tener
en cuenta, que la diferencia en el uso del juego entre nifios y adultos, algo
de lo que se ha tratado ya con anterioridad, viene dado por su sentido de
identidad. El adulto busca, en la mayoria de los casos, una meta concreta,
algo especifico mientras que en los ninos los propodsitos son menos
conscientes, o al menos, menos reconocibles. Un nifio juega por el mero
hecho de jugar de divertirse, no se plantea nada mas. El adulto, ante la

proposicion de un juego, siempre buscara un objetivo o meta.
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La metodologia LSP identifica cuatro propositos especificos, especialmente

validos, en el caso de los adultos:

Creacion de lazos sociales, este elemento es un beneficio importante
del juego. La metodologia LSP exige trabajar en equipo y esto
proporciona un sentimiento de sentido de grupo, union, seguridad,
cooperacion y expresion cultural. La creacion de este sentido social
proporciona ademas numerosas oportunidades en el desarrollo del
liderazgo, la cooperacion, el trabajo en equipo, la perseverancia y el
altruismo que contribuyen, de una manera directa, a desarrollar
una autoestima con discernimiento y un concepto constructivo del
yo (Roos, Victor and Statler, 2004).

Expresion de emociones, que han sido ampliamente asociadas a la
actividad de jugar. La base motivacional del juego se describe en
muchos estudios como algo fundamentalmente emocional (Fein,
1987; Vygotsky, 1978). Las representaciones utilizadas en el juego
son, a menudo, representaciones del conocimiento afectivo del que
juega. Emociones propias como el amor, la ira o el miedo, motivan y
conforman las diferentes formas de juego en las que participa, asi
como las expresiones simboélicas producidas por las personas que
juegan. Dado que el juego involucra una conciencia concentrada a
que hay que darse cuenta de y darse cuenta que (Goleman y Senge,
2016). Ademas de cambiar el foco de atencion y los roles, éste
constituye un entorno natural que puede dar lugar a una
experiencia terapéutica o catartica ya sea involuntaria o
inconsciente. Sin duda el juego desprende emociones, y si el

jugador, nino o adulto, tiene una cierta inteligencia en el uso de
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estas, lo que va a servir para aplicar de forma directa dichas
emociones a la experiencia de jugar, produciéndose un aprendizaje
retroalimentado. El método LSP comparte estos principios, ya que
sus piezas construyen objetos que pueden representar una emocion
o estado de animo del jugador. El juego con los ladrillos de Lego
permite transmitir y hacer entender conceptos abstractos y temas
complejos que, de lo contrario, resultan dificiles de comprender.

Desarrollo cognitivo en el juego, se encuentra asociado a la
contribucion que desarrolla el construccionismo (Papert, 1987). La
empresa Lego financio al equipo de colaboradores de Papert en el
MIT una linea de productos robéticos, asi como parte del desarrollo
del sistema LSP consistente en una técnica construccionista de
apoyo al analisis y diseno de estrategias de solucion de problemas
para equipos de trabajo. En talleres, las personas describen y
disennan situaciones utilizando piezas de LEGO. Recordemos que el
construccionismo defiende que la creaciéon de objetos u artefactos
con el uso de las manos, entre otros, es un proceso facilitar del
aprendizaje. En otras palabras, el construccionismo, inspirado en
todos los postulados de la psicologia contructivista (Piaget,
Vygotsky, etc.) es una de las bases mas potentes de las que arranca
el método LSP, y como proceso desarrollador del aprendizaje,
mantiene una gran carga teorica asociada al desarrollo cognitivo de
la persona. Con el uso de las construcciones y el apoyo que la
metafora tiene en el desarrollo de la historia que se construye con
LSP, los objetos pueden incorporar significados y conceptos
abstractos, de manera que hacen tangibles relaciones formales que

de otra forma son dificiles de capturar.
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Competencia constructiva, que desde el punto de vista del método
LSP, adquiere un significado referido a la competencia que nos
permite medir nuestras propias habilidades en comparacion con la
de nuestros adversarios (restantes miembros del equipo), no sélo
con la intencion de “ganar” sino con el de alcanzar el maximo
desempeno. LSP recoge los estudios de Huizinga sobre el juego en su
obra “Homo Ludens” (1938), ya que la empresa danesa recogié una
de las ideas troncales del autor holandés: la principal forma de juego
en los seres humanos son las competencias y estas tienen el “poder”
de civilizar al crear un interés social alrededor del cual la sociedad

construye sus valores.

Estas “competencias” no tienen que ser necesariamente
competencias entre los jugadores, sino también puede ser un grupo
unido que “compite” por un objetivo compartido. El punto critico que
defendia Huizinga (1938) y que lo hizo suyo la metodologia de LSP,
es que el juego entre adultos puede estar tan ligado a los desafios
reales de la vida diaria como el juego entre nifnos. Al igual que
cuando un aspirante a piloto de aviacion entra en el simulador de
vuelo para aprender a tripular un avion, y se toma el asunto muy en
serio y no visualiza que esta jugando, sino que esta pilotando, el
adulto cuando realiza un “juego serio” no juega sin mas, compite,
busca un resultado, una meta, algo que le haga satisfacer no sélo el
hecho de jugar, sino por qué lo esta haciendo. Asi el juego es
especialmente adecuado para perfeccionar nuestra inteligencia

competitiva.
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La narracién de historias y el uso de la metafora son otros dos elementos
importantes que utiliza la metodologia LSP en el concepto de uso del juego y
aprender explorando. En la concepcion y uso del juego serio, pero también en
el todo tipo de juego infantil, ambos conceptos son basicos para el desarrollo
del mismo. Como ejemplo, podemos decir que cuando un nino juega, los
objetos mas comunes pueden convertirse en un avion, un animal, o incluso
una persona imaginaria. Se construyen personajes a través de la imaginacion,
pero estos desarrollan historias y es con la ayuda de las metaforas (“analogia o
asociacion entre elementos que comparten alguna similitud de significado
para sustituir a uno por el otro en una misma estructura”., Diccionario
RAE,2015), cuando el juego se vuelve una sub-realidad dentro del

pensamiento de la persona que juega.

Pensar que solamente los ninos utilizan estos recursos, es una afirmacion que
no tiene mucho sentido. La narracion y contar historias, utilizando la metafora
como recurso estético, ha sido siempre una parte integral de la experiencia
humana. En mitos, leyendas, cuentos, las personas hemos utilizado las
narraciones como una forma de expresar ideales o valores que interesaba
recordar o sencillamente se consideraban importantes para la creacién de una
cultura o expresion de un sentimiento o valor. En las narraciones los seres
humanos se enfrentan a temas relacionados con la cultura, la religiéon, la
identidad personal, el ambito social, la pertenencia a una grupo o tribu,
incluso a lo que es el concepto del bien o del mal. Ademas, se utilizan y crean
personajes, en esas historias, que son los portavoces de las esperanzas,
miedos o temores, alegrias o tristezas, y que ponen en su boca, nuestros

propios sentires y conceptos vitales.
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La narracion o crear y contar historias - (también llamada en la actualidad
storytelling)-, es una actividad concreta, con una larga tradiciéon oral y escrita
y totalmente activa. Tanto para la persona que narra, como para la que
escucha el proceso, la historia involucra al pensamiento (escucha activa,
visualizacion, etc.) y al lenguaje. El participante activo puede, sobre la
marcha, entrar y salir del proceso para elaborar, pulir o evaluar los
personajes, el escenario donde se desarrolla la historia, o el guion. Asi, se
produce un hecho singular, y es que la posicion del participante permite
entender los materiales culturales, sociales e interpersonales que conforman

nuestra historia de una manera activa y dinamica.

LSP esta concebido para que el sujeto participante, -sobre el problema que
tiene que abordar y resolver-, use metaforas basadas en su conocimiento
experiencial, cuente una historia de como se afrontaria el problema, y las
posibles soluciones que puedan realizarse. La historia se trasmite a los demas
miembros del equipo que escuchan y procesan dicha historia. A continuacion,
los demas hacen lo propio, llegando a conclusiones validas y consensuadas,

que permitiran crear una linea de actuaciones futuras para dicho problema.

En las empresas y organizaciones, asi como en la vida cotidiana, las historias
contribuyen a la construccion, reproduccion o transformacion de valores y
creencias, y también, a la produccion, reproduccion y deconstruccion de los
mismos. En una organizacion los miembros que la constituyen hacen
frecuentes dramatizaciones de su vida dentro dicha organizacion, a través de
historias, que frecuentemente, transforman eventos rutinarios en elementos
simbolicos. Estos contribuyen a crear y configurar la historia de la propia
organizacion. Las historias, en este sentido, crean un poder de “cuestionar” a

la propia empresa u organizacion, presentando una nueva narracion, a veces
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mas real que la presentada a nivel oficial o corporativo. (Boje, 1991). Boje
define la narracion en una organizacion como un sistema colectivo en el que la
representacion de historias es un elemento clave para que los miembros
tengan, el sentido de hacer y el medio que les permita, de alguna forma,

complementar la memoria individual con la institucional.

En el contexto empresarial, la narrativa cumple con una serie de fines
asociados al concepto de cultura de la organizacion o cultura corporativa (el
conjunto de normas, valores y pautas de conducta que comparten los
integrantes de la empresa, que se ve reflejado en sus comportamientos):
socializacion de los nuevos miembros, identificacion con la organizacion,
aspectos relativos al control cultural, -lo que puede o no puede hacerse dentro
de la empresa-, etc. Ademas, la narrativa, dentro de este contexto, permite, en
muchos casos, comprender y entender, incluso interpretar las acciones,

hechos y politicas que estan presentes en dicha organizacion.

Por ultimo, resaltar que las narrativas adquieren mas fuerza y desarrollan
mejor su proposito si hacen un uso pertinaz de la metafora, que como he
afirmado, es una forma de pensamiento y de lenguaje que nos permite
entender y experimentar una cosa en términos de otra. Un concepto que se
narra o dice, con otro, que otorga si cabe, mas fuerza tanto en el colectivo
imaginario como en el del lenguaje. El método LSP utiliza la metafora, y no
puede ser de otra manera, ya que usa un juguete, al fin y al cabo, para llevar
la expresion de aquella a una situacion o problema a resolver, dado. Hay
varios trabajos e investigaciones que demuestran que las metaforas pueden
generar formas radicalmente nuevas, y mas potentes, a la hora de comprender
las cosas. El profesor del MIT, Donald Schén, en 1992 aporté el concepto de

“metdafora generativa’” o descripciones figurativas de situaciones sociales,
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generalmente implicitas e incluso semiconscientes, pero que dan sentido a la
forma en que se abordan los problemas. Segun el autor, la metafora es mucho
mas que un “lenguagje florido”, puede desempenar un papel activo y
constructivo, creativo de la cognicion humana. En un trabajo de LSP se
abordaron los problemas que tenia un barrio de una determinada ciudad,
dentro de la busqueda de soluciones de su ayuntamiento, y se planteo el tema,
como una metafora de “plaga” urbana, asociada al concepto de enfermedad.
Las soluciones de los participantes resultaron tremendamente creativas, al
asociar el problema, sacandole del contexto tradicional, a través de una

metafora (Oliver y Roos, 2004).

45.2. ElI construccionismo en LSP: Construir conocimiento

construyendo objetos

El método LSP se basa, como no podia ser de otra manera, en la construccion
de modelos y figuras con ladrillos de varios disenos y tipos. Cada usuario
construye con piezas formas que, representan ideas y conceptos y estas se
asocian al sistema cognitivo de la persona (como hemos justificado con
anterioridad), que, a su vez, viene condicionado de la experiencia que

adquirimos a través del proceso vital.

Jean Piaget, creador del constructivismo (que luego derivara en la teoria del
construccionismo de Papert, colega y discipulo suyo), es una de las bases
cientifico-tedricas del método LSP. En concreto, el constructivismo defiende
que, desde ninos, y en diversas etapas o estadios segin el autor suizo, se
construye el conocimiento no de parte a parte, sino dentro de marcos soélidos y

coherentes denominados “estructuras cognitivas”. Los nifios construyen estas
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estructuras basandose en su experiencia en el mundo. Piaget descubrié que
los ninos no solo absorben experiencia e informaciéon de manera pasiva, sino

que construyen teorias de manera activa.

La teoria del conocimiento de Piaget, que estipula que es el nifo el que
desarrolla o construye conocimientos, se llama asi constructivismo. No
podemos considerar a éstos como recipientes vacios en los que podemos verter
conocimientos, sino que son desarrolladores de teorias que construyen y

reorganizan el conocimiento en funcién a sus experiencias en el mundo.

El enfoque del constructivismo es el origen del construccionismo, que no es
otra cosa que la aplicacion practica y empirica llevada a la teoria del
aprendizaje y la educacion por Papert (1980;1995). Este, estaba convencido de
la teoria de Piaget, pero deseaba crear un ambiente en los sistemas educativos
de su tiempo (annos 50 y 60 del siglo XX) que fuera mas propicio para el
desarrollo constructivista. Consideraba que las instituciones escolares
convencionales eran demasiado pasivas y dominadas por la instruccion, el
pensamiento Unico y la unidireccionalidad, que parte del profesor y termina en
el alumno. En este tipo de entornos, los niflos y jovenes no podian desarrollar
ningun tipo de principio activo en el proceso de aprendizaje, algo que habia

quedado demostrado con la cantidad de experimentos que hizo Piaget.

Asi, el construccionismo recoge toda la aportacion del constructivismo, pero va
mas alla, ya que afirma que el aprendizaje mejora cuando la persona esta
abocada en el proceso a construir algo externo a ella misma, ya sea una

maquina, un programa informatico o un libro.

El principio afirma que el aprendizaje se da especialmente bien en las

personas cuando construimos activamente algo externo a nosotros mismos.
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Este postulado recoge los planteamientos de Piaget y Papert ya que una teoria
se ve reforzada por la otra, y son desde luego, uno de los pilares
fundamentales del método LSP. Cuando las personas construyen cosas en el
mundo, al mismo tiempo construyen mentalmente teorias y conocimientos.
Asi, este nuevo conocimiento les permite construir cosas aun mas complejas y
sofisticadas, lo cual, a su vez, genera mas conocimiento, y asi continua el ciclo
que se refuerza a si mismo. Un ejemplo claro de LEGO es que sus modelos de
montaje estan divididos por nivel de dificultad, asociado a la edad de la
persona que monta dicho modelo. Desde los O afios hasta los 12, se dividen
varias fases, en lo que la empresa entiende que son los periodos evolutivos del
desarrollo del nino. A partir de 12 anos, se entiende que estan preparados

para el desafio de construir los modelos mas complejos.

Papert comenz6 a desarrollar el construccionismo a finales de la década de los
anos sesenta, después de observar a grupos de estudiantes que durante varias
semanas habian trabajado activamente y con gran motivaciéon, en la creacion
de esculturas de jabon para la clase de artes plasticas. El precursor de la
inteligencia artificial observo varias cosas que le sorprendieron: el grado de
compromiso de los alumnos, la creatividad y originalidad de los productos
finales resultantes que habian construido, la interaccion y colaboracion entre
los alumnos, la duracién del proyecto, etc. Ademas, aprecioé el alto grado de

diversion y motivacion que presentaban los participantes.

Como matematico de formacion, Papert se preguntaba por qué la mayoria de
las clases de matematicas provocaban un efecto totalmente distinto en sus
alumnos, que aquellos que recibian clases de actividades plasticas. Observaba
que las clases de matematicas, en comparacion eran aburridas, tediosas,

pasivas, y sobre todo dominadas por la instruccion y cualquier cosa, menos
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divertidas. Sabedor, por experiencia propia, que las matematicas eran
interesantes, fascinantes y todo un desafio, ademas de ser creativas, debia de
responder al reto de hacer lo propio que, hacian los profesores de artes

plasticas.

Las observaciones realizadas con alumnos de artes lo llevaron a desarrollar,
un proceso de investigacion de varios anos, creando un modelo de ensefianza
matematica con mas componentes de construccion. El empeno era muy
complicado, ya que tuvo que trabajar con medios mas sofisticados y poderosos
que los materiales empleados en hacer arte, en una época donde todavia todo
lo relacionado con la informatica e inteligencia artificial, todavia no se habia

casi desarrollado.

En 1967 Papert, desarrolla junto a Bobrow, Feurzeig y Solomon, un lenguaje
de computadoras denominado “Logo”. Logo permitia a los ninos usar las
matematicas como material de construccion para crear imagenes,

animaciones, musica, juegos, y simulaciones con la computadora.

Posteriormente, a mediados de la década de los 80, cuando el avance
tecnologico lo permitio, este equipo, formado en el MIT, desarrolld6 LEGO© TC
Logo que combinaba lenguaje informatico con el conocido ya, juego de
construccion de LEGO©. LEGO© TC Logo permitia a los nifos controlar sus
estructuras y modelos de LEGOO, creando programas en el ordenador. En un

documento publicado en el MIT Lab (1990:3), afirma al respecto:

“En este proyecto, los nifios usan Logo como un sistema de programacion y los bloques de construccion
LEGO para construir todo tipo de objetos. Hemos desarrollado una interfaz entre los dos. Puede construir
algo con LEGO, tal vez un vehiculo con un motor y sensores como la luz y el tacto, y puede conectarlo a la
computadora. Puedes escribir un programa para hacer que este vehiculo haga cosas, para que puedas
entrar en una especie de teoria de control, una especie de robdtica. Esto combina el principio
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construccionista que usamos en la computadora con el principio construccionista en el mundo exterior de
los objetos fisicos. Unos pocos incidentes ilustrardn algunas formas en que esto puede cambiar el

entorno de aprendizaje en lo que yo considero una base de construccionista.”

Después de observar durante muchos anos a los nifnos, jovenes y adultos
utilizando este tipo de materiales — no sélo para aprender matematicas y
disefio sino también para ser matematicos y disefnadores-, Papert y Harel
(1991) llegaron a la conclusion de que el mejor aprendizaje no provendria de
encontrar mejores formas de ensefianza por parte de los docentes sino de

darles a quienes aprenden mayores oportunidades de construir.

Asi, llego finalmente a la nocién de “pensamiento concreto”, no como una etapa
por las que atraviesan los ninos sino mas bien como un estilo de pensamiento
que tiene sus ventajas y usos, y como un anadido a las teorias de Piaget.
Papert cree que el pensamiento concreto no es un proceso cognitivo, sino que
es algo que se produce con -y a través de- objetos concretos, como un modo de
pensar complementario a las formas de pensamiento mas abstractas y
formales. En su opinion, es un grave error abandonar o renunciar al
pensamiento concreto a favor del pensamiento puramente abstracto (que era
uno de los postulados de Piaget que, entendia que, con la edad se pasaba de
una fase o estadio a otro, siendo el pensamiento abstracto la fase de desarrollo
evolutivo final). Si renunciamos al pensamiento concreto renunciamos a una
forma de pensamiento valioso y, por decirlo de alguna manera, a un camino de

conocimiento al que no se puede acceder por otro medio.

Asi, el construccionismo no solo es una teoria acerca de como facilitar el

aprendizaje infantil, se puede y debe aplicar a los adultos. El
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construccionismo es una manera de hacer que las relaciones e ideas
abstractas y formales se vuelvan mas concretas, mas visuales, mas tangibles,

mas faciles de manipular y, por lo tanto, mas facilmente comprensibles.

Cuando “pensamos” a través de nuestros dedos y por la accion de nuestras
manos, liberamos energias creativas, modos de pensamiento y formas de ver
las cosas que de otra manera nunca explorariamos. Todas las personas
hemos sido ninos una vez, y todos sabiamos jugar. El método LSP basa su
reputacion en el principio de que los adultos pueden recuperar su capacidad
de juego, volver a recrear su pensamiento concreto y volver a utilizarlo, y asi,
cuando lo hagan, acceder a un nuevo universo de ideas, conceptos y

planteamientos antes no observados.

La importancia del desarrollo del pensamiento concreto, como una
consecuencia del construccionismo, para el método LEGO© SERIOUS PLAYO,
es obvia, y una de sus bases cientificas mas potentes que lo soportan y dan

credibilidad a su uso.

Cuando LEGOO disendé la metodologia ya tenia claro que, una organizacion o
empresa era mucho mas que un edificio y la gente que habita en él. Al
contrario, lo visualizd6 como una amplia red de conexiones y relaciones
complejas que interactian en todos los niveles de la misma. Al tratar de
representar estas relaciones abstractas sobre el papel, como ha sido siempre
el empeno del estudio organizacional (enfoque de consultoria), ya sea por
graficos, diagramas de flujo, diagramas de bloques, etc., con frecuencia no se
llega a capturar la naturaleza dinamica de la empresa, y, por ende, su
verdadera esencia. Si bien los modelos y simulaciones, que actualmente
pueden desarrollarse con complejos programas de ordenador e inteligencia

artificial, son un paso muy importante en comparacion de los modelos
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estaticos, también ofrecen un punto de vista limitado. Resulta, en todo caso,

muy dificil llegar a comprender la totalidad de todas las interrelaciones.

El método LEGO©O SERIOUS PLAYO es un intento, hasta cierto punto audaz y
muy creativo, de poder aplicar el poder del construccionismo a la complejidad
del mundo de los negocios, asi como a las empresas y organizaciones que lo
representan. Construir modelos reales y tangibles, ayuda a que un sinfin de
redes abstractas que se producen entre todas las partes intervinientes en una

organizacion se perciban mas concretas y sean mas comprensibles.

LSP es un método que permite, ademas, la simulacion de situaciones futuras
del entorno organizativo, sobre todo si las personas que utilizan el modelo lo
aplican y juegan siguiendo las pautas de su disefio. Aqui el hecho de jugar no
es un pasatiempo, cuando se construye un “modelo” con piezas LEGO, las
personas involucradas “ven” cosas que antes no podian ver. Pueden apreciar
un modelo metaforico en 3D de su empresa y el panorama que la rodea, asi
como visualizar estrategias que antes permanecian ocultas y no llegaban a
visualizar. Los jugadores pueden comprender a la empresa de una manera
mas holistica. Pueden manipularla, jugar con ella, y hacer todo tipo de
preguntas: ¢qué sucederia si...? “...duplicasemos las ventas”, ...” ampliasemos
la base operativa con 100 empleados mas en la delegacion de Asia”, etc.
Lograr que los gerentes y empleados “jueguen “con la empresa, no es un mero
divertimento, todo lo contrario, un alto nivel de implicacién de las personas
involucradas no es un pasatiempo para matar el rato, sino una actividad seria
que puede desencadenar procesos creativos que tanto necesita el actual

mundo de las organizaciones y empresas
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4.5.3. EIl Flow de Csikszentmihalyi en LSP

Se ha referido el modelo de motivacion del Flow (flujo) de Csikszentmihalyi
(1990) en el capitulo 2.4 de la presente tesis doctoral, como un modelo de
equilibrio natural que puede producir un fuerte elemento motivacional, entre
los desafios y las habilidades (competencias), a las que puede enfrentarse una

persona ante el desarrollo de una tarea.

Cuando nos enfrentamos a la ciencia que soporta la metodologia de LSP, no
podemos dejar de mencionar como se aplica el modelo del Flow. El modelo
(Figura 4.1.) ilustra como llegamos a la condicion de “Flow”, cuando se da un
equilibrio entre nuestras competencias y el desafio al que nos enfrentamos. Se
trata de identificar las fases a las que se enfrenta una persona o equipo de
trabajo ante un taller de LSP, teniendo en cuenta que muchas personas no
han jugado nunca con las piezas LEGO, otras las conocen, pero piensan que

es un tema de “nifnios”, etc...

Figura 4.1. Curva Flow

High Flow
channel

Anxiety

Challenges

Boredom

Low

Low High
Skills

Fuente: Csikszentmihalyi, 1990

Basicamente, ante una tarea a la que debemos enfrentarnos, existen dos
variables criticas para su resolucion. Por un lado, las competencias o

habilidades (skills) necesarias para resolver el problema; por otro, el grado de
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dificultad de dicho desafio o retos (challenges). Si el desafio es muy elevado
para nuestro nivel de competencias, producira en la persona una sensacion de
ansiedad, ya que no sera capaz de solucionarlo. Por el contrario, si nuestras
habilidades estan por encima de la tarea a abordar se producira una
sensacion de aburrimiento. La falta de un desafio correcto lleva a la apatia y a
la no motivacion. El punto de flujo es una combinacion ideal de tener unas
competencias adecuadas para la resolucion de un desafio. La persona entra en

el canal de “Flow”, experimentando placer y aprendizaje a la vez.

Csikszentmihalyi (1990) constato, que cuando los adultos aprenden de forma
estimulada y placentera se produce lo que €l llama entrar en flujo: La mente se
concentra en la tarea, se aprende de forma mas eficaz, el tiempo se percibe
que pasa mas rapido, etc. Llega a producirse la sensacion de que aprendemos
“jugando” ya que nos involucramos en la tarea, no percibiéndola como algo

negativo o forzado, sino como algo que realmente queremos hacer.

En este sentido, los participantes, ante una sesion de LSP vivencian lo que el
autor llama “vigje en la montania rusa”. Atravesaran niveles de incomodidad
(no conocer las piezas, el hecho de “jugar’ siendo adultos, sentido del ridiculo,
etc.) que se convertiran en placer y aprendizaje a medida que se resuelvan
procesos y desafios. Los procesos que estan disenados en LSP se crearon de
una manera deliberada, con el fin de aumentar en gran medida, las
posibilidades de generar cambios y aprendizajes a largo plazo junto con un

profundo sentido del logro.

De una forma practica, el método utiliza lo que llama ejercicios de “warm up”
(precalentamiento), en los que se familiariza a los asistentes con las piezas
LEGOO, ensamblando pequenas figuras con la asistencia de mapas o

esquemas faciles, de cara a que aquellos asistentes que jamas hayan utilizado
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las mismas, o no tengan habilidades para el juego (o estén olvidadas) puedan
ir conociendo los bloques. El aprendizaje es facil y no se critica nunca la figura
resultante, con lo que, sin parar, se van incorporando piezas y disennos mas
complejos para no caer en el aburrimiento. A partir de ese momento, se va
produciendo la entrada en el “canal de flujo” y la persona estara en

condiciones de abordar, con motivacion, desafios mas complejos.

En el siguiente capitulo, en la descripcion concreta de una sesion de LSP,
aportaremos ejemplos graficos sobre algunos de los disefios de las sesiones de

“warm up”

4.5.4. Conexion entre las manos y el cerebro.

No es el tema central de esta tesis demostrar la ingente cantidad de trabajos e
hipotesis cientificas de la evidencia, conocida en su origen por los trabajos de
antropologia y paleontologia y actualmente por los avances en neurociencia,
que sitian al cerebro conectado de una manera mas importante, que, en el

resto de los 6rganos, con las manos.

Con frecuencia se hace una diferenciacion importante entre los operarios de
trabajos manuales y los ejecutivos que se suponen trabajan con conocimiento.
Asi, existe la tendencia a creer que no hay ninguna conexion importante entre
lo que hacemos con las manos y lo que hacemos con nuestra mente. Sin
embargo, esta diferenciacion se acerca mas a nuestra estructura social de
clase que acerca de hechos reales relacionados con la inteligencia y la funciéon

cerebral.
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En capitulos anteriores, se refirié el trabajo del neurdlogo Wilder Penfield, en
los anos 40 y 50, como primer cientifico que desarrolléo un “mapa” del cerebro

y la enorme proporcion que, en este, ocupa la parte dedicada a la mano.

Piaget, ya mencionado, y padre del concepto moderno de inteligencia,
introdujo la idea de que la inteligencia crece a partir de la interaccion de las
manos con el mundo. Asi, las ideas abstractas y complejas como el tiempo, la
causalidad, el espacio, etc., son todas operaciones activas que crecen a partir

de procesos de retroalimentacion entre la mente y el mundo que la rodea.

Furth, en su libro “Pensamiento sin lenguaje” (1981) sostiene que la idea clave
del trabajo de Piaget es que el conocimiento es una operacion que construye

sus objetos.

El neurdlogo y profesor Wilson, en su libro “La mano” (2002) afirma que
productos tan caracteristicos en el ser humano como el lenguaje, no se han
creado por la mera formacion de tener mente sin mas. Afirma que han estado
originados por circunstancias fisicas, materiales, ocurridas en el camino de la

evolucion de primates a seres humanos.

Para Wilson (2002), esta circunstancia fisica no es otra que el desarrollo de las
habilidades motoras de nuestras manos. Explicado el fenémeno de forma
simple: al tiempo que nuestras manos, por muy variadas necesidades
materiales (por ejemplo, precisar algo mas que fuerza prensil para
trasladarnos de rama en rama) han ido evolucionando hasta los sutiles
instrumentos que ahora son, hemos aprendido a tener conciencia,
pensamiento abstracto, formar grupos complejos mejor que manadas, trabajar

productivamente y, lo que ahora nos ocupa, hablar, que es la base y elemento
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troncal entre otras actividades, el sustrato en el que se basa el juego.

El profesor Wilson va incluso mas lejos, considera que cualquier teoria de la
inteligencia humana que ignore la interdependencia de la mano y las
funciones cerebrales, sus origenes histéricos o la influencia de este proceso
evolutivo en la dinamica del desarrollo del ser humano moderno es, en

esencia, erronea y estéril.

Lo que subraya Wilson en La mano (2002), como han hecho otros autores
recientemente al estilo de Merlin Donald, Henry Plotkin y, sobre todo, Deacon
(1997), que en su libro The Symbolic Species: The Co-evolution of Language and
the Brain, subraya la importancia del criterio evolutivo y materialista a la hora
de considerar el origen de la conciencia y las estructuras linglisticas tipicas
de las personas, que radicarian en los trabajos manuales de nuestros

ancestros.

Por 1ltimo, si aunamos los trabajos de paleontologia, (Louis y Mary Leakey,
Don Johanson, Sherwood Washburn, etc. -que han dedicado su vida a
diversas excavaciones de hominidos, llegando todos a conclusiones en la linea
argumental que se esta mostrando-), junto a las nociones cientificas de
Penfield (1950, 1975), Piaget (1978,1980), Wilson (2002) y otros, podriamos
afirmar que el uso de las manos para manipular y construir el mundo no sélo
es algo profundamente humano, sino también un método primordial que el

cerebro utiliza para construir su propio conocimiento del mundo.

Mientras que el juego manipulativo es comun a todos los primates, el juego
simbodlico es exclusivamente humano, y muchos tedricos del juego lo

consideran un precursor esencial de las capacidades conceptuales de los
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adultos. Piaget (1978) sostenia que el juego simbdlico se desprende
directamente de las primeras manipulaciones del nifio y que, de hecho, no hay
juego -solo manipulaciones exploratorias- antes de que el nino adquiriera la

posibilidad de actuar simbédlicamente alrededor de los 3 anos.

4.5.5. Eluso de laimaginacion en LSP: tipos

Desde un punto de vista practico, meramente formal, el método LSP tiene en
el uso de la imaginacion humana, un elemento diferenciador y muy
importante. Jugar significa, como ya se ha justificado, utilizar una serie de
recursos tanto fisicos como psicologicos y también sociales (la cooperacion con
otros jugadores, las redes sociales que se establecen, etc.). La imaginacion,
como recurso psicologico de la especie humana, es un elemento que, a lo largo
de la historia, asumi6é diversas connotaciones linglisticas y culturales. Todos
los psicoélogos admiten la idea basica de que los seres humanos tienen una
capacidad Unica de “crear imdgenes” o “imaginar” algo, pero la variedad de
usos del término “imaginacion” sugiere no uno, sino varios significados
diferentes. En la situacion de juego, sobre todo si hablamos de piezas LEGOO,
ese proceso imaginativo recurre a una serie de situaciones previas
almacenadas en nuestra memoria a largo plazo: el como jugabamos cuando
éramos pequenos (aunque no jugasemos de “facto” con LEGOO), las
experiencias gratificantes que nos proporcionaba la situacién, el recuerdo de
reglas y conceptos, etc. De forma especifica, si un jugador adulto de los
bloques de la empresa danesa ha jugado siendo nino, se producira una rapida
extrapolacion de esas sensaciones. Su imaginacion conectara de forma
instantanea al recuerdo de todo lo que la imaginacion le proporcioné en su

momento.
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Podemos distinguir tres tipos de imaginaciéon utilizadas por LEGO, que sirven

de base al modelo de juego serio LSPO y referidas por autores como Kant

(2018) (imaginacion productiva o descriptiva, desarrollada en su libro “Critica

del juicio”, 1790), Piaget (1980) o Vygotsky (1978):

Imaginacion descriptiva, que es el tipo de imaginacion que describe algo
que existe. Este tipo de imaginacion no solo revela lo que esta
sucediendo a nuestro alrededor, en el mundo de “afuera’, sino que
ademas nos permite entenderlo y visibilizar nuevas oportunidades y
posibilidades. La imaginacion descriptiva coge una fotografia de algo
que esta pasando y gracias a su filtro intrinseco la presenta de una
forma diferente. Permite identificar patrones, asi como catalogar los
aspectos usuales con los que desciframos y percibimos la ingente
cantidad de datos que nos rodean, y que, en muchos casos, nos
“intoxican”. Son modelos, metaforas, esquemas. Un ejemplo claro, es el
Modelo de Porter de las 5 fuerzas. Este modelo, mediante un esquema,
y el uso de la imaginacién descriptiva, nos permite entender el
funcionamiento de una organizacion en la actualidad, asi como su
capacidad de competir en un mercado. La imaginacion descriptiva
utiliza de forma profusa las metaforas, paisajes en el lenguaje de LSP,
ya que permiten describir el mundo de distintas maneras, y este
proceso se realimenta. Al agregar estructura de informacion, a algo que
nos puede parecer confuso y complejo, estamos utilizando de manera
eficaz la imaginacion descriptiva para centrarnos en patrones

repetitivos y asi, ver las cosas de una nueva manera.
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Imaginacion creadora o creativa. Es un tipo de imaginacion que permite
a las personas “ver lo que no estd ahi’. La imaginacién creativa nos
permite generar posibilidades realmente nuevas a partir de la
combinacion, “re-combinaciéon” o transformacion de cosas o conceptos
que tenemos almacenados en la memoria, o sobre experiencias reales
que disfrutamos. Es una imaginacion asociada al pensamiento lateral
(e.g. De Bono, 1967; Goleman, 1995). La creatividad asume aqui un
papel central en el proceso, y con frecuencia esta asociada a estrategias
“innovadoras”. Sin embargo, debemos tener muy claro, la marcada
division entre una imaginacion creativa, en donde nos centramos en
realidades posibles, y, por otra parte, la fantasia, el territorio de lo
imposible, de lo no realizable. Llevado a un extremo negativo, la
imaginacion creativa corre el riesgo de caer en la fantasia, lo imposible y
lo poco probable. Si utilizamos un desarrollo estratégico de la
imaginacion, pero perdiendo el contacto con la experiencia y lo que
puede ser, iremos directos a un camino de algo puramente fantasioso, y
aqui este tipo de imaginacion no lleva a resultados productivos. Si
utilizamos LSP, sin tener en cuenta este elemento, nos adentraremos a
caminos, que no aportaran soluciones concretas y dentro de un orden

reglado.

Imaginacion desafiante o la deconstruccion y disrupcion de la realidad.
Esta tercera clase es completamente diferente de las demas. La
imaginacion desafiante nos estimula a negar, contradecir e incluso
destruir el sentido de avance que proviene de las descripciones y la

creatividad. Algunos métodos comunes de este tipo de imaginacion es la
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deconstruccion (romper de forma arriesgada con lo ya establecido) y el
sarcasmo (burlas mordaces). Este recurso plantea, que a veces, es
necesario romper con todo y empezar desde cero. En organizacion de
empresas encontramos numerosos autores, “best sellers” de ventas a
nivel mundial, que proclaman modelos disruptivos para gestionar
organizaciones en la actualidad: Tom Peters o Dilbert Scott Adams (su
tira comica diaria en forma de comic es un ejemplo de figura mordaz de
ataque contra la gestion ordinaria de empresas y multinacionales),
entre otros. La imaginacion que cuestiona todo, nos permite ver lo
decepcionante, lo absurdo y lo indignante que, frecuentemente, se
encuentra por doquier en nuestra vida diaria. El mayor riesgo de la
imaginacion desafiante es que una vez construido lo viejo, no tengamos
algo nuevo, suficientemente bueno y util, como para “rellenar” lo que

acabamos de destruir.

Teniendo en cuenta la posicion de valor, (y a veces de peligro), que
presentan los tres tipos de imaginaciones, el facilitador y responsable de
un taller de LSP debe desempenar un papel importante en la creacion de
un espacio para la expresion y el aprovechamiento de los beneficios
positivos, retirando los negativos, de cada una de las tres clases de
imaginacion. Al mismo tiempo, debe eliminar y no potenciar los efectos

negativos que suelen aparecer.

LEGO© SERIOUS PLAYO define pues el concepto de Imaginacion
Estratégica, como aquel proceso que surge del interjuego complejo entre las
tres clases de imaginacion. Si bien este interjuego de imaginaciones no

puede observarse directamente, lo que si podemos observar es la dinamica
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social que se manifiesta entre quienes desarrollan la estrategia. Esta

dinamica social podria dividirse en tres categorias:

1) La construccion de conocimientos basados a partir del conocimiento y
la experiencia.

2) El significado compartido que emerge de dicho conocimiento.

3) La transformacion de la identidad con la asimilacion de dicho

conocimiento.

En otras palabras: reflexionar, compartir y encontrar soluciones, es el
proposito ultimo de un taller LSP, usando la imaginacion, entre otras, como
vehiculo de transformacion a una nueva realidad. Es un espacio de
construccion de nuevo conocimiento a partir del existente y disponible; un
espacio para compartir el significado que emerge de ese nuevo conocimiento; y
un espacio para la transformacion que se deriva de la asimilacion de ese

nuevo significado.

4.5.6. La metaforaen LEGOO© SERIOUS PLAY®

Segun el diccionario de la RAE on line (recuperado en agosto 2019); metafora
es “la aplicacion de una palabra o de una expresiéon a un objeto o a un concepto,
al cual no denota literalmente, con el fin de sugerir una comparacion (con otro
objeto o concepto) y facilitar su comprension; p. ej., el atomo es un sistema solar
en miniatura.” Asi, las metaforas son formas de pensamiento y lenguaje en las
que comprendemos o experimentamos una cosa en términos de otra. Las
personas utilizamos en nuestras conversaciones, si hablamos de lo laboral,

metaforas extraidas de las ciencias fisicas y naturales, como nicho de
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mercado, ciclo de vida, picos y valles, por ejemplo. Se recurre también al

1 » o«

mundo del deporte: “...la pelota estd en el campo del cliente...” “seremos los
, ” - .

primeros en llegar a la meta...” Aunque el uso de metaforas tiene muchos

detractores, ya que consideran que es una manera poco “formal’ de expresarse

y es una forma poco apropiada del lenguaje y el pensamiento; como si el uso

de metaforas enmascarara una pobreza de la riqueza del pensamiento, una

forma “pobre” de expresion, una carencia, en definitiva, de “precisiéon” de lo

que se dice. En realidad, este tipo de critica, desde mi punto de vista, se aleja

mucho de la realidad.

Lakoff y Johnson (1980) explican en su libro “Metaphors we live by” que las
metaforas son, en realidad, caracteristicas comunes y difundidas del lenguaje,
y que la mayor parte de la interaccion verbal es un caso imposible sin su uso.
Creen que son mecanismos mentales fundamentales de nuestro pensamiento,
que nos permiten utilizar lo que sabemos sobre nuestra experiencia fisica y
social, para proporcionar comprension de muchos otros temas. Debido a que
tales metaforas estructuran entendimientos mas basicos de nuestra
experiencia, son “metdforas por las que vivimos”’, metaforas que pueden
moldear nuestras percepciones y acciones sin que nunca las notemos. Para
ambos autores, la metafora, ya no es un tratado de las ciencias cognitivas si
no un elemento central para la comprension contemporanea de como
pensamos y expresamos nuestros pensamientos. El profesor Schon (1992), (ya
mencionado el epigrafe 1 de este apartado), es otro de los defensores de la
metafora como forma de re-entender los conceptos y ademas del pensamiento

y el lenguaje.

Asi, que una metodologia de juego serio como LSP utilice la metafora como

forma de expresion, no hace, sino que aportar un supuesto mas de ciencia, si
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se me permite, casi de principio epistemologico ya que el uso de la metafora es
consustancial al espiritu humano, y perfectamente compatible con el uso de
otros elementos ya descritos en este apartado. No creo que, analizada dicha
figura, debamos considerar las metaforas como formas falsas de presentar una
experiencia. Por el contrario, son formas innatas que el ser humano encuentra
para darle un sentido mas profundo a nuestra compresion superficial de la

realidad.

Por ultimo, comentar, que en una sesion o taller de LSP, la metafora aparece
en boca de los participantes desde el primer momento. Al expresar ideas, a
través del juego, y el uso de la imaginacion, a veces, como se ha demostrado
entre la relacién, -juego-uso imaginaciéon-metdfora como expresion- ,este recurso
se hace imprescindible. Al construir los modelos con piezas LEGO, debe
verbalizarse el significado de lo que se construye, y relatar una historia con un
significado concreto. En el desarrollo de dicha historia la metafora aparece, de
forma consciente e inconsciente, al intentar el participante reflejar sus ideas y

pensamientos acerca del problema que debe resolver.

45.7. Sistemas Adaptativos Complejos y Principios Guias

Simples (PGS)

LEGOO© SERIOUS PLAYO se desarroll6 sobre la base de que los seres humanos
vivimos experiencias vitales interconectadas, situadas en sistemas adaptativos
complejos. Basandose en modelos como el llamado sistemas adaptativos
complejos (CAS, “complex adaptive system” o también “ciencia de la

complejidad, desarrollada por Holland (2004) y Gell-Mann -premio nobel-,
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entre otros. Esta teoria establece la creencia que, las relaciones dentro de un
sistema no son lineales y que el sistema, dentro del que operamos, es complejo
y adaptativo con el entorno. Asimismo, estos sistemas son propensos al
surgimiento de eventos emergentes, es decir, eventos pequenos, que pueden

conducir y afectar a un nuevo estado en el sistema.

A partir de la idea de los CAS, LEGO genera la idea de los Principios de Guia
Simples (PGS). Estos, son la forma en la que almacenamos la informacion, y
pueden resumirse. Son principios basicos, ideas - resumen que nos sirven
para enfrentarnos a retos y a situaciones complejas de la vida. Los PGS que se

obtienen jugando a LSP logran:

e Obtener ideas e informacion profunda sobre el sistema al que nos
enfrentamos, acerca de la forma en que dicho sistema reacciona frente
a cambios internos y externos, y ensayar como detectarlos.

e Los PGS actian como una guia de la conducta estratégica futura,
ayudan a tomar decisiones en tiempo real, cuando nos enfrentamos a
un suceso inesperado.

e Sirven para preparar mentalmente a la persona para tomar mejores
decisiones mas rapidamente, si el evento futuro y potencial imaginado

tiene lugar en tiempo real mas adelante.

En definitiva, los PGS son la sabiduria alcanzada a través de la experiencia
compartida que obtenemos al jugar con el sistema y observar oportunidades y

desafios que emergen o pueden emerger.

Como atributos o caracteristicas mas importantes de los PGS y que sirven al
sistema de LEGO para obtener resultados en su dinamica de juego serio,

tenemos:
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Los PGS son simples, no complicados, y faciles de recordar. Cuando se
realiza un taller de LSP, el grupo de trabajo va extrayendo los PGS, en
un acorde comun, y estan presentes en todo momento a través de
recordatorios.

Los PGS guian las acciones y las decisiones en tiempo real. Serviran
para mostrar un camino a seguir y no tienen por qué ser validos para
siempre, cuentan con el principio de funcionamiento “ad hoc”.

Los PGS no dirigen, sino que guian: no nos dicen que debemos de
hacer. Por el contrario, nos guian para indicarnos por donde mirar, en
que debemos centrarnos, como podemos decidir actuar.

Los PGS son principios antes que instrucciones: especifican con qué
animo se debe elegir una solucion, pero no ofrecen la soluciéon
propiamente dicha. Ofrecen cierta orientacion, pero nos dejan a

nosotros la responsabilidad de definir el curso de la accion.

Un ejemplo de PGS de alguien que se enfrenta su primer dia de trabajo en un

nuevo puesto, teniendo en cuenta su experiencia vital podria ser:

v

“Debo comportarme en funcion de lo que se espera de mi”

“He sido contratado para realizar las tareas x, y, y z”

“Debo mantenerme alejado de conductas fuera de la cultura corporativa
de esta organizaciéon

..ete.

Dentro de la metodologia de LSP, la extraccion de los PGS se debe producir

cuando todos los participantes hayan entendido el problema que se plantea,

exista una comunién total de compromiso de resolucion del mismo y el grupo

esté alineado en construir busquedas de soluciones. Entender el problema
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significa que el PGS ayuda al equipo a desarrollar una herramienta que les

permita decidir qué hacer, y no tanto como hacerlo.

En concreto, la extraccion de los PGS en la metodologia LSP se realiza en siete

pasos:

1. Se explica detalladamente el objetivo y la naturaleza de los PGS,
ofreciendo numerosos ejemplos. Es importante aclarar que la funcion es
la formaciéon en conducta estratégica (toma de decisiones).

2. Resumen de ideas claves que hayan surgido jugando con el sistema. Se
pone de manifiesto lo que se aprendi6 jugando, tanto lo positivo como lo
negativo.

3. Los practicantes deben volver a utilizar los bloques de LEGOO, y
empezar a construir pensando cual de los conocimientos que surgieron
jugando y cuales de las decisiones, les resultaron mas tutiles.

4. Una vez construidos sus modelos, el facilitador debe pedir que
compartan sus historias con el resto del grupo.

S. Cada participante escribe su PGS en una hoja de papel para que todo el
mundo perciba y reflexione sobre el mismo. Cuanto mas metaférico y
mas se relacione con la parte memorable del sistema, mejor.

6. Entre 5 y 7 de PGS, son el numero optimo para cualquier empresa u
organizacion. Si los participantes obtienen mas de esta cifra, es
importante, que se aglutinen y consoliden los que pueden parecer
similares. El grupo puede decidir los mas utiles.

7. Una vez establecida la lista definitiva de PGS, debe producirse un
consenso en el grupo y una reflexion para determinar si lo que se ha

desarrollado puede ser parte de la solucion buscada y si se ha
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capturado la sabiduria adecuada y pertinente. Después, habra de

desarrollarse un plan de accion.

Asi pues, y resumiendo, los PGS es un tipo de metodologia en el uso de LSP
que sirve para definir lineas estratégicas de actuacion teniendo en cuenta que,
la realidad de las organizaciones y empresas es bastante mas compleja de lo
que pensamos. Que vivimos en un mundo de cambios permanentes y
turbulentos, donde la teoria del caos y la complejidad, pueden explicar una
buena parte de lo dificil que resulta explicar que eventos pasados no predicen
situaciones futuras; en definitiva, el método de LEGO permite jugando ,
establecer lineas estratégicas de actuacion, que no marcan situaciones Unicas
y concretas, pero que si pueden servir para hacer ver el camino a seguir ante

problemas o retos a los que nos enfrentamos personas y organizaciones

El breve repaso realizado al punto de la ciencia que respalda el Método LEGO©
SERIOUS PLAY©, ha sido lo suficientemente convincente para aclarar como
un proceso gamificado puede contar con un sistema concreto de juego basado
en piezas o ladrillos LEGO; pero esto no quita un apice a que haya detras
determinados supuestos cientificos que apoyen que no se trata de un juego sin
mas. En efecto, en la actualidad, mas alla de lo escrito en esta tesis, la ciencia
esta respaldando, en un avance imparable, como la gran conexién entre
determinadas partes del cerebro a nivel neuronal y la funcién motora de las
manos es un hecho probado que no plantea discusion. Es claro, que esa
conexion alimenta la teoria del construccionismo, que a su vez se ampara en
el constructivismo de Piaget, ampliamente aceptado, a nivel de la comunidad
cientifica internacional, etc. Para aquellas personas, que sigan pensado que

LSP es s6lo un juego, al menos esta variable de ciencia en concreto, y todas
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las demas que se han elaborado en la presente tesis, permitiran, al menos,
que pongan en duda la falta de creencia en que LSP es un método de amplio

respaldo técnico y cientifico.
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4.6. Sistema de juego e instrucciones basicas: como se

disefa un taller de LSP

La metodologia LSP se desarrollo como una técnica para la reflexion, la
comunicaciéon y la resolucion de problemas reales, en tiempos real. No esta
pensada para ser una herramienta de formacion de las personas, en
habilidades directivas, planificacion financiera o gestion de proyectos. Sirve
para que un equipo de trabajo se comunique mejor o que es lo que hace que
mejore el equipo. Recomienda posibles soluciones, no ofrece recetas magicas.
El responsable del taller (Facilitador), anade el contenido del taller siguiendo
un conjunto de reglas especifico aplicando el Proceso Central y las Siete

Técnicas de Aplicacion (ya mencionadas anteriormente)

4.6.1. Principios estructurales de desarrollo de un taller aplicando
la metodologia LSP

El taller se compone en una serie de Técnicas de Aplicacién (TAs) en una cierta
secuencia. El contenido de las TAs viene dado por una serie de preguntas que

plantea el facilitador. A estas preguntas se las denomina Desafios.

Un ejemplo de composicién de un taller podria ser:

1. Desarrollo de habilidades de uso de las piezas LEGO de forma basica
(Warm Up).

2. Construccion de un modelo individual. Con los ladrillos LEGO, los
participantes construyen un modelo que refleja, la respuesta al Desafio

que ha planteado el facilitador.
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3.

5.

Construccion de un Modelo Compartido. Se presentan todos los
modelos en una mesa y se van presentando al grupo las historias que
representan cada uno de los modelos, de cara a construir un todo.
Creacion del paisaje. El grupo negocia donde se sitila cada modelo. La
negociacion debe ser plena y todos deben quedar satisfechos. El paisaje
da sentido a la opinion e ideas de todos los participantes con la ayuda
del facilitador.

Establecer conexiones. Se definen los modelos que representan ideas
parecidas y estas se unen mediante conexiones (cuerdas, fichas
especiales LEGO, etc.). Las conexiones sirven también para establecer
los principios de causalidad, y los efectos que generan en el problema o

desafio.

Elementos de desarrollo y aspectos para tener en cuenta en un taller LSP:

1.

2.

3.

Se debe desarrollar un guion detallado de cada taller. A este aspecto se
denominara “itinerario del taller’. Este representa el plan del facilitador
para el desarrollo del taller. Aqui se establecen, los bloques de tiempo,

las tareas a realizar, asi como, las submetas usando una o mas TAs.

Cada taller LSP debe tener su propio itinerario y debe ser disenado a
medida. Cada taller tiene como resultado que es Unico, ajustado a las
necesidades del cliente. Los itinerarios que se crean no suelen servir
para aplicarlos en otros desafios, ya que normalmente no hay dos

organizaciones/empresas iguales.

El Flujo y el sentido de progresion del taller es esencial para el éxito.

Los participantes deben tener una experiencia asociada con el Flow
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(flujo), esto significa que el desarrollo de cada una de las fases debe
incitar a estar cada vez mas metido en la tarea. Esto significa que el
Facilitador no debe hacer nada para sacar a las personas de dicho
proceso, asi debe tenerse muy en cuenta, que no se puede pedir que

hagan algo que no sea el desarrollo del “siguiente paso” logico.

4. Los resultados son visibles y estan sobre una mesa en 3D. Cuando se
finaliza el proceso, se crea “el gran modelo final’, que debe quedar
expuesto sobre la mesa de la sala donde se realice el taller. La
materializacion del guion del itinerario (Figura 4.2.) queda reflejado en

la union de todos los modelos, con las conexiones pertinentes.
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Figura 4.2. Modelo Final LSP

Fuente: Elaboracion propia

Los talleres de LSP deben ser considerados de preparacion,
experimentacion y exploracion, no de implementacion. El foco de un
taller LSP es hacer que los participantes se involucren en un juego serio
para aprender, generar opciones Yy desarrollar juntos nuevo
conocimiento. El objetivo final puede ser el desarrollo de soluciones al
Desafio planteado. Implantar soluciones, no es lo que se pretende con
los talleres. Aunque el escenario que se produce se encuentra encima
de la mesa, como fruto del trabajo, esfuerzo, dialogo y comunicacién de
todos los asistentes y es, el resultado final del taller y resulta muy
concreto e incluso puede tocarse, paraddjicamente, pretende ser una
preparacion para tomar mejores decisiones, no la decision que hay que

tomar.
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4.6.2.

El proceso de disefio de un taller LSP

Los pasos en el disefio son:

Entender las necesidades del cliente o de aquella persona que quiera
desarrollar un taller. LSP es un método de reflexion, comunicacion y
resolucion de problemas para gestionar problemas reales, en tiempo
real con grupos concretos. Por ello, la comprension de las necesidades
de quien quiere desarrollar a sus equipos de trabajo con LSP, empieza
por escuchar y hacer preguntas para ajustar todos los objetivos
deseados. Comprender las necesidades es también comprender el
contexto general donde se quiere actuar: participantes del taller y sus
responsabilidades, situacion de las personas sobre el problema que se
quiere resolver, dinamicas que surgen en el grupo, situacion de la
empresa, etc.

Conocer el numero de personas, horas y recursos econdmicos. La
duracion media de un taller suele ser de un dia. En ese tiempo se
suelen dar las condiciones para alcanzar los objetivos, aunque en
situaciones especiales, la duracion puede alargarse hasta los dos dias
de taller. El numero 6ptimo de participantes se ha comprobado que es
alrededor de 12 personas. Si el grupo es mayor, se hace muy repetitivo
y dificil de mantener a todos en el flujo.

Formulaciéon de la gran pregunta/meta del taller. La meta hacia donde
queremos llegar es aquello a lo que va a ayudar a todos los miembros
del taller a responder a los retos que se planteen en el taller. Participar
para obtener la ansiada meta, es un objetivo que, si no es compartido

por todos, significara que no hemos hecho bien la pregunta.
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Desarrollo del concepto del taller, submetas y eleccion de las TAs. Los
talleres LSP son eminentemente practicos y, por eso, llevan la secuencia
planificar-hacer-planificar-hacer. El facilitador debe conseguir (con una
buena definicion previa de las submetas y las TAs) que los asistentes
sean capaces de hacer una mejor decision acerca de lo que se quiera
que sea la respuesta al desafio que se debe resolver. El sistema seguido,
esta impregnado del espiritu de aprendizaje del modelo de Kolb (1984)
(ya mencionado). Es decir, el asistente libera sus propias experiencias
personales y sus perspectivas (TAs) sobre el tema, y lo hace
construyendo con sus manos. Una vez que todas las perspectivas estan
encima de la mesa, la técnica del escenario/entorno/paisaje puede ser
util para dar sentido a los conceptos globales derivados de las
experiencias practicas. Es un enfoque, que va de la experiencia practica
a los conceptos/teorias.

Eleccion de materiales LSP. El tipo de material (ladrillos) ira en funcién
de la longitud del taller y de que TAs se van a aplicar. De manera
general, y sin animo de profundizar, los “kits” para usar el método LSP
y que solo pueden usarse por Facilitadores Certificados son: Window
Exploration kit, Starter kit, Identity and Landscape kit y Connections
kit. (De menor dificultad de uso a mayor dificultad)!3.

Desarrollo y comprobacion del itinerario detallado. El itinerario es un
instrumento para capturar la esencia de lo pasos 1 al 5, y sirve para: a)
tener un guion con todo lo que se propone realizar en el taller, b) es un

documento compartido con el patrocinador, c) sirve para entrenar-

13 Para mds informacion, en la pdgina oficial de LEGO https://shop.lego.com/es-
ES/ category/ serious-play
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informar a los co-facilitadores, en el caso de que existan. Una vez
desarrollado el itinerario, es importante repasarlo con el cliente para
asegurarse que se esta usando el adecuado lenguaje organizativo.
Determinacion de la extension y la naturaleza de la documentacion y el
informe. Por documentacion se entiende en LSP al proceso de capturar
el conocimiento, las perspectivas, los descubrimientos, las decisiones,
etc. durante la actividad; y por informar a proporcionar dicha
informacion al patrocinador o a los asistentes después del taller. Es
importante documentar el taller para que los asistentes, una vez
terminado, no tengan la sensacion de que todo se “esfuma”, una vez
que el modelo se desmonte. También es valido para que el cliente, o
persona que ha encargado el taller, tenga informaciéon puntual de lo
sucedido y acordado, y no validar todo, en el descanso de la memoria
del Facilitador.

Control de la logistica. Las cuestiones mas significativas a tener en
cuenta para que un taller de LSP sea exitoso, son: a) la sala y la
disposicion de las mesas, b) el tamano del grupo y la composicion de los
grupos, c) la disposicion de los ladrillos LSP, d) ¢qué hacer con el
modelo(s) después del taller? y e) uso del proyector, pizarras y otros

medios audiovisuales.
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4.7. Como medir actuaciones Yy habilidades de
aprendizaje en adultos a través de LSP: Un ejemplo
practico a través del Taller de Identidad Personal en

Tiempo Real

La aplicacion de la metodologia LSP como herramienta de Gamificacion a
través de los llamados Serious Games, permite el desarrollo de multiples
habilidades y una de ellas, valida como ejemplo, es la llamada Identidad

Personal en Tiempo Real, siendo una de las muchas que puede desarrollarse.
De forma muy resumida:

Este taller permite a través de LSP, que los participantes se conozcan mejor a
si mismos y, en segundo lugar, conozcan mejor a sus companeros, cuando se
hallan dentro de un grupo de trabajo. La mayor parte de las organizaciones,
en la actualidad, estan en un proceso de continuo cambio, ya sea por entornos
de mercado impredecibles, cambios societarios, responsabilidades complejas y
difusas, etc. la lista puede ser eterna. Ello demanda, personas y equipos con
una cierta resiliencia o capacidad de adaptacion ante un cambio o una
situacion dificil. Esta resiliencia solo puede venir de un conocimiento profundo
y personal de “quien soy yo”. El taller también puede ayudar a cada

participante a:

e Llegar a ser lo mejor que pueda ser en este momento.

e Descubrir su “core” (quién es, en su identidad central).
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e Aprender una mejor forma de comunicarse.
e Aumentar su valor para la organizacion.
e Desarrollar las habilidades para convertirse en un miembro mas eficaz

para la organizacion.

Guion para la introduccion

Se desarrolla una breve introduccion de los objetivos del taller. Se toma un
tiempo para la reflexion sobre uno mismo, sobre las propias fortalezas,
valores, etc. y se valora la oportunidad de conocer mejor a sus companeros de

trabajo. Se presenta el método LSP y se hacen ejercicios de “warm up”

Técnica de Aplicaciéon 1: Identidad Central

e Desarrollo del concepto: ¢quién, ¢qué y por qué eres en tu esencia, hoy?

e Explicar que es la identidad personal.

e Crear un modelo claro y convincente de la propia identidad: aprendizaje
clave, a) identidad central no es lo mismo que el rol dentro de la
organizacion, y b) conocer y ser honestos con respecto a nuestra
identidad central y como el hoy nos permite entender de qué manera
uno se pone limites a si mismo (barreras internas) y tener en claro que
es lo que buscamos ser.

e Compartir el modelo y hacer lo propio el resto de los asistentes.
Estimular a hacer preguntas que aclaren todos los modelos. Después
vendra un periodo de reflexion. Establecimiento de conclusiones.

e Registrar y documentar toda la informacion.

Técnica de aplicacion 1: Identidad Externa

Se darian los mismos pasos que en la Identidad Central, pero respecto a como

me ven los demas
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Técnica de aplicacion 1: Identidad Aspiracional

Se darian los mismos pasos que en las dos fases anteriores, centrando el foco

en lo que queremos ser.

Otros ejemplos breves de aplicaciones de LSP:

e FEnsenanza de matematicas

https:/ /www.robotix.es/blog/3-sorprendentes-maneras-de-aprender-

matematicas-con-lego-en-el-aula/

https://www.superprof.es /blog/lego-y-matematicas/

https://muhimu.es/educacion/mates-lego/

https:/ /www.guiainfantil.com /articulos /educacion/aprendizaje/ideas-para-

ensenar-matematicas-a-los-ninos-con-lego/

https:/ /educaciondivertida.com/aprendiendo-matematicas-con-lego/

e Robotica educativa

https://www.pequeingenieros.es/

e Desarrollo de habilidades

https://www.kanseicapacitacion.com/curso-trabajo-en-equipo-con-lego-

serious-play/

http:/ /www.torrescapacita.mx/temas/Cursos/Liderazgo/Liderazgo.html

https:/ /raketech.com/news/lego-and-leadership-skills /

https:/ /rapidresults.co.nz/lego-serious-play/
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El nimero de referencias solo en el buscador de Google es millonaria. Solo con
buscar entradas referentes a la adquisicion de habilidades (“Skills with Lego
Serious Play”) aparecen a fecha de hoy 12.900.000 millones de entradas. De
forma mas especifica, solo de Liderazgo (“Skills leadership with Lego Serious
Play”) encontrariamos 4.710.000 millones de referencias. El listado de
aplicaciones y referencias se hace infinito. En cambio, si buscamos entradas
en castellano o que provengan de webs alojadas en Espana, el numero
desciende de forma drastica. (Para el caso del ejemplo primero, “liderazgo con
Lego Serious Play”, el numero de entradas en espanol es de 130.000, en el

momento de esta redaccion -agosto 2019-)
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PARTE III: Modelo propuesto, metodologia y

resultados de la investigacion
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Capitulo 5 Modelo y metodologia estadistica de
la investigacion
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5.1. Lego Serious Play (LSP): aceptacion tecnoldgica
como procedimiento gamificado de aprendizaje en

adultos

Se ha demostrado, de forma extensa, que Gamificar permite, bajo unas
determinadas directrices, desarrollar el proceso de aprendizaje en adultos y
ninos. Toda la evidencia cientifica, hasta la actualidad, deja claro que se
aprende jugando, que el juego es basico para el desarrollo de multiples
habilidades, no so6lo el aprendizaje de algo en si. Ademas, fomenta la
imaginacion, el desarrollo cognitivo las relaciones sociales, el pensamiento,

lateral, etc.

Asi, lo que se pretende argumentar es, que, dado que podemos aprender con
meétodos basados en los juegos, ¢es LSP un tipo de tecnologia gamificada que
puede considerarse una tecnologia abierta al proceso de aprendizaje de
adultos? o, dicho de otra manera, gaceptarian los adultos el uso de esta

tecnologia para aprender determinadas habilidades y conocimientos?

Romani y Moravec (2011) definen la tecnologia como un conjunto de
conocimientos y técnicas que, aplicados a la resolucion de problemas
concretos, pueden resolverlos. Este conjunto de conocimientos debe seguir
unos protocolos de actuacion y disefio, a la par que resolver determinadas
necesidades. En una definicion mas precisa al campo de la tecnologia
educativa, Romani y Moravec (2011) establecen que ésta comprende el

conjunto de conocimientos cientificos y pedagoégicos, asociados a meétodos,
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técnicas, medios y herramientas, aplicados con fines educativos en el proceso

de ensenanza-aprendizaje.

La tecnologia educativa, sirve al docente con un variado y amplio sistema de
recursos e instrumentos de naturaleza didactica, para favorecer y hacer mas
eficiente la dinamica de la ensenanza. Se ha argumentado, en el capitulo
anterior, que LSP es una tecnologia y que sirve como herramienta o
instrumento de aprendizaje. Toca el momento de demostrar el nivel de
aceptacion que puede tener como tecnologia en el uso con adultos, en una

muestra real.

En el mundo actual de aprendizaje virtual, introducir un modelo de aceptacion
de aprendizaje gamificada, no virtual, fisico y real, (son piezas de LEGO que se
manipulan para formar disefios en tres dimensiones), no deja de presentar
ciertas dificultades, desde un punto de vista de concepto de uso tecnologico.
En efecto, actualmente puede parecer que no todo lo que sea aprendizaje
mediante Internet o TIC's en general, no es un procedimiento o recurso digno
de tener en cuenta. En todo caso, el procedente del uso de juegos virtuales
(existen multiples aplicaciones, que basadas en juegos de ordenador ensefian
conocimiento) sirve perfectamente de marco de referencia para anadir a estos

conceptos de aprendizaje ladicos, pero en entornos reales, no virtuales.

El objetivo de esta investigacion no pasa pues por demostrar que se puede
aprender jugando, ya hemos evidenciado con cantidad de aportacion cientifica
que es asi. Tampoco que LSP, es una tecnologia, ya demostrada por el
procedimiento que sigue el sistema y ampliamente desarrollado en el capitulo
anterior: lo que se pretende es conocer el grado de aceptaciéon de su uso por
parte de personas que sean potencialmente usuarias de dicha tecnologia

(mercado de consumidores).
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5.1.1. Principales modelos de aceptacion tecnoldgica

El concepto de aceptacion tecnologia en el uso de una tecnologia, presenta
muchas evidencias empiricas, a través del modelo TAM (Technology
Acceptance Model), desarrollado por Davis (1985) segin una adaptacion de la
TRA (Theory of Reasoned Action o Teoria de la Accién Razonada) de Fishbein y
Ajzen (1975). Terzis y Economides (2011) senalan que el TAM es uno de los
modelos de investigacion mas adecuados y utilizados en el uso de aceptacion

tecnologica (Figura 5.1.).

Ambos modelos buscan conocer el grado de aceptacion de uso en una
tecnologia, ya se encuentre esta, en un grado de desarrollo incipiente o en un
uso maduro, como el estudio que hace Yanez-Luna y Arias-Oliva (2018) que
demuestran la aceptacion tecnologica del uso de dispositivos moviles para la
formacion “on line”. Dispositivo, el del teléfono movil, en plena fase de
madurez, desde su aparicion, al gran publico, a principios de la década de los

“90 del siglo pasado.

El modelo establece que, ante la apariciéon de un nuevo concepto tecnologico,
el posible usuario o consumidor, modela una serie de percepciones de dicha
tecnologia que le hace decidirse o no por su uso y utilizacion. Es decir, sobre
el como y el cuando lo van a utilizar. Este modelo es muy significativo en
comportamiento de consumo (behaviour consumer) ya que anticipa cuales van
a ser las actitudes de los clientes reales y potenciales ante la aparicién de una
nueva tecnologia o producto derivado de la misma, y también en el caso de

que ese binomio, esté en fase de maduracién, no solo de lanzamiento.
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Figura 5.1. Modelo TAM

Perceived
Usefulness
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Variables Toward Ittantion to System Use
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Perceived
Ease of Use

(E)

Fuente: Davis, 1985

En la figura 5.1. apreciamos, en sintesis, las variables que explican y definen
el modelo TAM. El modelo sugiere que los clientes, ante la aparicion de una
nueva tecnologia, se enfrentan a un proceso de toma de decisiones sobre como
y cuando lo utilizaran. Asi, los elementos que actian y delimitan el campo

decisional, son:

e Utilidad percibida (Perceived Usefulness, PU), que segun Davis (1985) es
el grado en el que una persona cree que el uso del sistema le ayudara a

la mejora de su desempernio en el trabajo.

e Facilidad de uso percibida (Perceived Ease of Use, PEU), que es el grado

de facilidad de uso que presenta el sistema.

e Disfrute percibido o actitud para usar (Attitude Toward Use, A), o el
grado de actividad placentera en el que se encuentra la persona que
esta usando el sistema. Viene a ser el sentimiento positivo o negativo

que nos proporciona el uso de determinada tecnologia.
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e Intencion de Uso (Behavioral Intention to Use, BI), es el grado de planes
conscientes que ha realizado una persona para el uso del sistema. Al

ser consciente se genera una conducta o comportamiento.

El modelo TAM, como se ha dicho arriba, es una de las derivaciones mas
influyentes de la teoria de la accion razonada (TRA) de Fishben y Ajzen (1975),
que otorga sentido en la busqueda de la prediccion y el entendimiento de la
conducta humana. Segun ellos, la conducta humana esta determinada por la
intencion de las personas. Conociendo la intencién, conoceremos la conducta
que se va a manifestar. Para Fishben y Ajzen (19795), la intenciéon es un
balance entre actitudes, lo que creemos que debemos hacer, y “la norma
subjetiva” o la percepcion que tenemos de los que de lo que los otros piensan
que nosotros debemos hacer. Esta norma subjetiva es una especie de
motivacion para complacer a otras personas, que son referentes para nosotros
y con los que compartimos nuestro grupo de referencia. La intencion de hacer
algo es asi una mezcla entre la actitud que tenemos sobre algo y la norma

subjetiva (creencias normativas + motivaciéon de complacer a otros).

En sintesis, la TRA establece que la intencion de realizar o no realizar una
conducta es una especie de balance entre lo que uno cree que debe hacer y la

percepcion que tiene de lo que los otros creen que uno debe de hacer.

La teoria plantea como meta ultima la prediccion y comprension del
comportamiento de los seres humanos; para lograrlo es necesario definir las
intenciones que tenga el sujeto de realizar una accion o bien de no realizarla,

como determinante inmediato de la conducta.

El modelo sirve para predecir conductas humanas en su apartado de toma de

decisiones, y explica, en buena parte, las causas subjetivas y objetivas
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(decisién de la persona vs entorno) de como se toman las decisiones. Las
fuentes teoricas de las que beben los autores tienen su arraigo en el
conductismo de Watson (1913) y Skinner (1990), (ya tratado en el capitulo 2),
corriente psicologica que se basa en la observacion del comportamiento del ser
humano y que explica el desarrollo de este, en el conjunto de relaciones entre

estimulos y respuestas.

No obstante, el modelo TAM presenta dos evoluciones, TAM2 y TAMS3,
extensiones del original. En concreto, el TAM2 (Venkatesh y Davis, 2000),
buscaba incluir algunas variables que explicasen la utilidad percibida y la
intencion hacia el uso en términos de influencia social y procesos cognitivos,

agregandose las siguientes variables (Figura 5.2):

e Norma Subjetiva (Subjetive Norm): es la influencia que ejercen las
personas que son importantes para un individuo, en relacion si debe o

no debe realizar la conducta en cuestion.

e Voluntariedad (Voluntariness): Es la percepcion que tenemos las
personas sobre la obligatoriedad o libertad en el uso de la adopcion de

una herramienta.

e Imagen (Image): Asociado a la percepcion del estatus social que nos da

el uso de una herramienta, dispositivo, etc.

e Experiencia (Experience): la que se produce con respecto al uso del

dispositivo.

e Relevancia en el trabajo (Job Relevance): La percepcion que se produce
en la persona sobre el grado de aplicacién que tiene el dispositivo o

herramienta en el trabajo, para la tarea o tareas a realizar.
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e Calidad en el Output (Output Quality): percepcion sobre la calidad con
la que el dispositivo o sistema realiza las tareas para las que esta

encomendado.

e Demostrabilidad de resultados (Result Demostrability): tangibilidad de

los “outputs”.

Figura 5.2. Modelo TAM2
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Fuente: Elaboracién propia a partir de Venkatesh y Davis, 2000

El TAM3 (Venkatesh y Bala, 2008) (Figura 5.3.) se convierte en una nueva
extension y desarrollo del TAM2. Los autores buscaban subsanar el déficit,
que, desde su punto de vista, no cubria el aspecto de entorno organizacional.
El modelo combina aspectos del TAM2, extendiendo y explicando los factores
que estan asociados a la “facilidad de uso percibida (PeU)”. De esta manera, se
encontrarian respuestas al como reaccionarian las organizaciones ante la

adopcion y uso de determinadas tecnologias. Explicando los constructos:
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e Grado de ansiedad frente a la tecnologia (Computer Anxiety): grado de
miedo o ansiedad ante la posibilidad de enfrentarse al uso de la

herramienta tecnologica.

e Sensacion de disfrute/gozo frente a 1la tecnologia (Computer
Playfulness): grado de satisfaccion cognitiva en la interaccion con una

tecnologia.

e Autoeficacia frente al uso de la tecnologia (Computer Self-Efficacy): es la
habilidad que un usuario de un sistema cree poseer en el desemperio de

tareas especificas usando una determinada tecnologia.

e Percepcion en el disfrute/gozo (Perceived Enjoyment): grado en el que la

utilizacion de un sistema se percibe como agradable.

e Usabilidad objetiva (Result Demostrability): este es el nivel real, objetivo,

no percibido, de ser agradable, facil, intuitivo de un sistema tecnolégico.

e Percepcion del control externo (Perceptions of External Control): es el
grado que un usuario de un sistema percibe que existen los recursos
organizacionales y normativos, incluso técnicos para apoyar el uso de

un sistema.
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Figura 5.3. Modelo TAM3
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Fuente: Elaboracién propia a partir de Venkatesh y Bala, 2008

El modelo denominado UTAUT (Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology) desarrollado por Venkatesh, Morris, Davis y Davis (2003), es un
repaso y consolidacion de los constructos clave establecidos por los ocho**
principales modelos , que explicaban el comportamiento de los sistemas de
informacion por parte de los usuarios: teoria de la accién razonada (TRA),
modelo de aceptacion de tecnologia (TAM-TAM?2), modelo motivacional (MM)
,teoria del comportamiento previsto (TPB), teoria combinada de
comportamiento previsto/modelo de aceptacion de tecnologia(C-TAM-TPB),
modelo de uso de ordenador personal (MPCU), teoria de difusiéon de
innovaciones (IDT) y teoria cognitiva-social(SCT). Los autores desarrollaron la
UTAUT (Figura 5.4.) con el objetivo de predecir y explicar el comportamiento
de un usuario a la hora de utilizar un sistema de informacion, ademas de

conocer el comportamiento que va a tener con el uso que haga del mismo. Es
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un desarrollo del modelo TAM, pero teniendo en cuenta una mayor variedad
de constructos de otras teorias, ya comprobadas y expuestas en las lineas de
arriba. En definitiva, Venkatesh, Morris, Davis y Davis, (2003) revisan y
discuten los ocho modelos mas destacadas hasta el momento para el uso de
aceptacion tecnologica y desarrolla un modelo unificado que integra todos los
constructos y variables analizadas en trabajos de campo hasta el momento. La
formulaciéon del modelo cuenta con cuatro variables centrales de intencion de
uso y otros tantos en las relaciones clave de dichas variables. Asi se consolido
una potente herramienta que ayudaba a directivos y gerentes de empresas a
validar la probabilidad de éxito en la introducciéon de una nueva tecnologia,
aportando ademas informacién que ayudase a comprender las razones por las
que una persona se impulsa a utilizar dicha tecnologia (impulsores de

aceptacion).

*%

e TPB. Theory of Planned Behaviour

e TAM-TAM?2. Technology Acceptance Model
e C-TAM-TPB. Combined TAM y TPB

e MM. Motivacional Model

e MPCU. Model of PC Utilization

e TRA. Theory on Reasoned Action

e IDT. Innovation y Difussion Theory

e SCT. Social Cognitive Theory

Las cuatro variables de la intencion del comportamiento vienen determinadas

por:

e La influencia social

e La expectativa de rendimiento

e Las condiciones de facilitacion
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La expectativa de esfuerzo

En el estudio que se realizo para la validacion del modelo, los autores ponen el

relieve, ademas, de la importancia de la experiencia, el sexo, la edad y la

voluntad de uso, variables que terminan de explicar la relacion entre las

variables descritas antes y la intencion del comportamiento asociado a

aquellas.

Venkatesh, Morris, Davis y Davis, (2003) establecen los cuatro constructos

anteriores, en funcién de las ocho teorias, ya mencionadas, y en concreto se

basan,

en cada uno de ellos, aspectos ya contrastados en dichas teorias, asi:

La influencia social se establece en la norma subjetiva, obtenidos del
TRA, TAM2, TPB/DTPB y C-TAM-TPB), en los factores sociales (MPCU) y

la Imagen (IDT).

La expectativa del rendimiento o funcionamiento es construida con los
constructos de la utilidad percibida (TAM, TAM2 y C-TAM-TPB), la
motivacion extrinseca (MM), el ajuste a la tarea (MPCU), expectativa de

esfuerzo (SCT) y ventaja relativa (IDT).

Las condiciones de facilitaciéon o uso facil, se genera en base a la
percepcion de control sobre el comportamiento (TPB/DTPB, C-TAM-

TPB), la compatibilidad (IDT) y las condiciones facilitadoras (MPCU).

Finalmente, la expectativa de esfuerzo es un compendio de los
constructos hallados en la percepcion de facilidad de uso (TAM-TAM2),

la complejidad (MPCU), y la facilidad de uso (IDT.)
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Figura 5.4. Modelo UTAUT
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En 2012, se extiende el modelo UTAUT y se convierte en el UTAUT 2 (Figura
5.5.), de la mano de nuevo de Venkatesh, junto a Thong y Xu (2012). En este
caso, se quiere aplicar un modelo de aceptacion tecnologica que tenga en
cuenta el contexto del consumidor, y para ello, se anade la motivacion
hedonista como un elemento clave en el comportamiento del consumidor de
un producto. En resumen, la nueva extension viene a decir que, si se aumenta
la expectativa de rendimiento, la expectativa de esfuerzo, la influencia social,
las condiciones de las facilidades, la motivacion hedonista, la relacion
precio/valor, aumentara la intencion de uso. Ademas, se demuestra que un
aumento de la intencion de uso, las condiciones de las facilidades o el habito,
hace aumentar directamente el uso de la tecnologia de consumo. El modelo
establece diferencias entre contextos organizativos y no organizativos. La

expectativa de esfuerzo de los trabajadores de una organizacion sobre el
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tiempo y el esfuerzo empleado en la aceptacion de una tecnologia es diferente

dentro de una organizacion que sobre un consumidor final (Yanez, 2014).

Figura 5.5. Modelo UTAUT2. Adaptado a comportamientos de usuarios de

productos tecnolégicos
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El modelo explica como afecta al uso variables, que ahora consideramos
basicas en el uso de la tecnologia respecto al uso de ella, que hace el usuario,

como, sobre todo, la edad del consumidor y la experiencia en el uso de TIC's.

Tanto el UTAUT como la extension UTAUT 2, aunque muy interesantes para el
conocimiento del estado de aceptacion tecnologica de productos para usuarios
de los mismos, presenta carencias que sirvan plenamente a la investigacion de
la metodologia de LSP y su componente de aceptacion tecnologica. En efecto,
podria utilizarse, pero su comprobacion a nivel organizativo se aleja un poco
del target, al que nos queremos dirigir, y ademas no profundiza en aspectos
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emocionales y cognitivos, que entendemos estan mas presentes en los

procesos de ludificacion, como ya hemos argumentado en capitulos anteriores.

5.1.2. Otros modelos de aceptacion tecnologica

5.1.2.1. Modelo TTF

El modelo Task-Technology Fit (Ajuste entre Tareas y Tecnologia) desarrollado
por Goodhue and Thompson (1995), se plantea como respuesta a un punto
débil del modelo TAM, segun los autores, respecto a la falta de enfoque en la
tarea de éste. Aunque el concepto de utilidad de uso del modelo TAM, de forma
implicita, incluye el concepto tareas, su utilizacion se puede medir mejor. El
TTF aborda la evaluacion de los sistemas de informacion desde un punto de
vista posterior, una vez implantado. El nucleo del modelo parte de la
afirmacion de que una tecnologia de informacion tiene un impacto positivo en
el rendimiento individual y para ello, la tecnologia: (1) debe utilizarse y (2)

debe encajar bien con las tareas que admite.

La medida del ajuste entre tareas y tecnologia (TTF) consta de ocho factores:
calidad, ubicacion, supuesto de uso, oportunidad de produccion, fiabilidad de
los sistemas, autorizacion, compatibilidad y relacion con el usuario. Todas
estas variables, en su conjunto, miden el ajuste entre ciertas caracteristicas de
la tarea, tareas que debe realizar el usuario y la tecnologia que las respalda

(Figura 5.6.).
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Figura 5.6. Modelo TTF
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Asi, el TTF se constituyo, al poco de conocerse empiricamente, en un predictor
en las conductas de los usuarios sobre mejora del rendimiento y eficacia en el
trabajo que puede atribuirse al uso de un sistema concreto. Hubo varias
combinaciones con el modelo TAM para conocer determinadas actitudes de los
usuarios hacia las TIC’s. Algunos autores como Cataldo (2012), realizan una
critica del modelo, argumentando que no consiguieron correlaciones
significativas entre todas las variables de exposicion en el TTF, aunque la
identificacién de dichos factores es un soporte interesante, para directivos y
responsables de empresa, a la hora de conocer los hechos que diferencian la

aceptacion tecnologica de los usuarios finales de un producto.

Este modelo de aceptacion tecnologica, aunque muy interesante en el
planteamiento, no cubre las necesidades que pretendemos cubrir respecto al
manejo de un sistema de tecnologia gamificada, ya que no pone el foco en

factores emocionales en el uso de algo que es, en esencia, el uso del juego
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5.1.2.2. Modelo TOE

El modelo de aceptacion tecnolégica llamado TOE (Technology-Organization-

Environment) (Figura 5.7.) fue desarrollado por Tornatzky y Fleischer (1990).

Los autores ponen el foco en estudiar el conjunto de los factores que

condicionan en las organizaciones el proceso de adopcion, y desarrollo de una

innovacion. Establecen tres contextos basicos en los que incluyen esos

factores:

Contexto tecnologico, que haria referencia a la suma de todos los
factores vinculados con las tecnologias que son importantes para la

organizacion, tanto las nuevas como las que ya estan incorporadas

Contexto organizativo, es el resultado de las caracteristicas propias de
la empresa u organizacion como la actividad a la que se dedica, nimero

de trabajadores, tipo de organizacion, recursos disponibles, etc.

Contexto de entorno o ambiental, son los aspectos relacionados con la
posicion que ocupa la empresa respecto al mercado en el que opera:
relacion y tipo de competencia, politicas de las administraciones
publicas del pais/entorno en el que compite, proveedores, tipos de
clientes usuarios de sus productos, en definitiva, todos los factores de

entorno

El modelo evalia de una manera muy interesante, ya que incorpora la

situacion del entorno, que antes no habia sido tratada, los elementos y

variables que no so6lo son intrinsecos a la organizacion y proporciona una

vision global y holistica en los modelos de aceptacion.
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No obstante, para el caso que nos ocupa, se centra mucho en aspectos de
entorno y no profundiza en el usuario, que si que es recogido en otros
modelos. Por ello, lo mostramos como elemento caracteristico, pero no

aplicable para la casuistica de procesos de gamificacion.

Figura 5.7. Modelo TOE

TOE: Technology-Organization-Environment
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5.1.2.3. Modelo TTM

El Modelo de Transicion Tecnolégica (Technological Transition Model), fue
desarrollado por Briggs, Adkins, Kruse y Nunamaker (1999) basandose en el
TAM, ya comentado anteriormente. El modelo hace hincapié en todo el
conjunto de variables externas que pueden incidir en el uso o aceptaciéon de
una tecnologia de forma exitosa. Al igual que el modelo TAM, los autores
defienden que el uso real de una tecnologia depende, en una gran medida, de

la intencién de uso que se vaya a hacer de esta. Segiun Cataldo (2012) “la
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intenciéon de uso es una funcion multiplicadora (sinérgica) de la magnitud
percibida del valor neto que un usuario podria obtener después de cambiarse

de tecnologia y de la frecuencia percibida de que dicho valor se podria obtener”

(pp-4).

Siguiendo a Cataldo (2012), esta relacion esta determinada por dos factores:

e Una funciéon multiplicadora del grado de certeza sobre la percepcion de

la magnitud y frecuencia del valor

¢ Una funcion sumatoria del valor neto percibido de la transicion

El TTM defiende que existen otra serie de variables, tanto racionales como no
racionales, que influyen en los dos factores anteriormente expuestos. Entre
otras: afectividad, economia, politica, carga cognitiva, etc. En concreto, el
modelo otorga a esta variable un peso importante, y la sustituye por el
constructo de facilidad de uso del TAM. La carga cognitiva seria la cantidad de
esfuerzo mental que necesita una persona para usar una determinada

tecnologia.

En definitiva, el modelo TTM propone una vuelta de tuerca sobre el modelo
TAM, ya que se basa en €l, y articula la importancia de la resistencia o carga
mental a la hora de adquirir el uso de una nueva tecnologia. Valido en sus
planteamientos, entendemos que no se ajusta al 100% a la correspondencia
con la investigacion que se pretende realizar con el sistema gamificado de LSP,
ya que la definicion del constructo carga mental, es dificil de cuantificar.
Ademas, en el caso de los procesos de ludificacién, exactamente el usuario no
sustituye una tecnologia por otra, sencillamente la cambia, pero no la elimina
del todo. No es este el caso de una tecnologia propia TIC, que puede quedarse

obsoleta e inutilizable con el paso del tiempo.
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5.1.3. El modelo CAN (Cognitive-Affective-Normative)

El modelo CAN (Cognitivo-Afectivo-Normativo) desarrollado por Pelegrin-
Borondo, Reinares-Lara, y Olarte-Pascual (2017) fue disefiado para comprobar
la aceptacion tecnologica de la implantacion de dispositivos en el cuerpo de las
personas (“insideables”) que hicieran aumentar sus capacidades. El estudio
realizado con mas de 600 individuos aporté luz sobre el tema, y ademas valido

el modelo CAN.

El modelo CAN (Figura 5.8.) esta basado en el TAM (Davis, 1989; Davis,
Bagozzi & Warshaw, 1989) y en el TAM2 (Venkatesh y Davis, 2000), que
supuso una ampliacion del modelo de aceptacion tecnolégica anterior y que
introdujo variables de tipo afectivo - emocional. En concreto y siguiendo a
Pelegrin-Borondo et al., (2017), el modelo combina variables de tipo cognitivo
como la utilidad percibida y la percepcion de facilidad de uso, con otras
normativas como las normas subjetivas y, por ultimo, afectivas como las
emociones positivas, negativas y la ansiedad que produce el uso de la
tecnologia. Como se ha comentado, €l modelo se ensayo en aspectos muy
proximos a cuestiones que tienen que ver con lo socialmente aceptable
(normas) ya que implantarse un dispositivo para aumentar capacidades en el
organismo, no para mejorar el aspecto fisico, esta sujeto a lo que llamamos
“norma social’; ademas, las variables cognitivas, que estan presentes en todos
los modelos de aceptacion tecnologica, ponen de manifiesto el esfuerzo mental
al que nos tenemos que someter para que merezca la pena o no el uso de una
nueva tecnologia. Podriamos decir que, es un constructo transversal y que
afecta por igual a todas las metodologias y modelos. Por ultimo, y esto lo
consideramos crucial para elegir este modelo, la necesaria conexion afectiva, si

de validar un proceso de gamificacion se trata. Al igual que, si decidimos
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ponernos un implante para mejorar nuestro cuerpo y belleza fisica, se
desencadenan un sinfin de emociones (Lawton, 2004) que llevan a una toma
de decisiones en un u otro sentido (ponerlo vs no ponerlo); el hecho de jugar
despliega las mismas sensaciones (Huizinga, 1938; Gallardo, 2008; Goleman y
Senge, 2016): emociones, recuerdos asociados de la infancia, normas y
aquiescencia social, etc. Es preciso resaltar que entendemos que los procesos
de gamificacion deben tener presentes, necesariamente, el hecho afectivo. No
se puede entender el proceso de jugar sin la connotacion afectiva que subyace
en dicho proceso (Palanca y Ramos, 2018). Asimismo, el alto componente de
ansiedad que puede aparecer jugando (Lazzaro, 2004; Kim, 2014; Kim y
Koster, 2018) y que, en muchos casos conlleva a depresion y diversos
trastornos emocionales (Giessen, 2015; Chou, 2015), -entre ellos- diversos
tipos de adiciones, que “obligan” al jugador a seguir jugando. Un claro
ejemplo, ya tratado en esta tesis, es el caso del video juego “FortNite” y las
multiples situaciones de ansiedad-estrés que esta causando entre sus
usuarios. Asi pues, la posible medicion del factor de ansiedad se nos hace
vital, de cara al presente estudio. LSP es un sistema gamificado que implica
jugar con piezas que no todo el mundo conoce y que puede producir ansiedad
ya que, al despertar de emociones, se le une el componente técnico y de
dificultad que entrana la construcciéon de modelos con las manos, en algunas
ocasiones con piezas dificultosas. Es necesario saber el grado de ansiedad que
puede despertarse en el usuario, y sobre todo como afectara a la aceptacion

del producto.

Las variables que componen el modelo son:
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Figura 5.8. Modelo CAN
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Constructos cognitivos, desarrollados por Davis (1989, p. 320) en su modelo

TAM, y definida la utilidad percibida como “el grado en que una persona cree

que usar un determinado sistema mejoraria su desempeno”. Por otro lado, la

facilidad de uso la define como “el grado en que una persona cree que usar un

sistema en particular seria libre de esfuerzo” o bien el mucho o poco esfuerzo

que tiene que utilizar una persona para aprender a usar un dispositivo. Estos

constructos también fueron probados en el TAM 2 por Venkatesh y Davis

(2000).

e Facilidad de uso percibida (Perceived ease of use)

e Utilidad percibida (Perceived usefulness)

El uso de aceptacién tecnologica de estos constructos, también han sido

probados por Abdullah, Ward y Ahmed (2016), ademas de por Tan, Ooi,
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Chong, y Hew (2014) en aceptacion de pagos telematicos. Segun Pelegrin-
Borondo et al., (p. 105, 2017), “varios estudios han confirmado empiricamente
que los modelos TAM explican constantemente una parte sustancial de la
varianza (40% aproximadamente) en la intencion de wusar innovaciones
tecnolégicas”. El hecho teodrico-empirico y los constructos estan pues,

probados

Constructos afectivos o la influencia de las emociones a la hora de utilizar
una nueva tecnologia. En el uso de un nuevo sistema tecnologico, lo
emocional, la influencia de las emociones en el uso es considerado que afecta,
de forma influyente, a la hora de elegir dicha tecnologia. Campbell
(2007),prueba la influencia de las emociones a la hora de presentar el precio y
la emocion que se desprende de presentar el mismo de una manera u otra;
Marti Parreno, Sanz-Blas, Ruiz-Mafé y Aldas-Manzano (2013) demuestran
como influyen en los adolescentes el componente emocional a la hora de la
aceptacion de la tecnologia movil; Shiv & Fedorikhin (1999) demuestran la
importancia de lo emocional versus lo racional a la hora de la toma de
decisiones en materia productos de consumo; Zielke (2011) establece como las
emociones se integran y son decisivas en el hecho final de la compra a la hora
de la fijacion de precios en situaciones de compra de producto. En definitiva,
hay multitud de evidencia empirica de, como el proceso decisional y de
aceptacion ante el consumo o uso de una tecnologia, se ve afectado por las
emociones que son la manifestacion de pensamientos, ideas, valores internos
y actitudes (Goleman, 1995; Alonso, 2012). Dentro del constructo afectivo, los

elementos que el modelo CAN mide son:

e Emociones positivas (Positive Emotions)

e Emociones negativas (Negative Emotions)
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e Ansiedad (Anxiety)

La definicion del concepto de emocion en el modelo CAN se establece por la
Teoria de la Emocion Componencial (Componential Emotion Theory) que define
e identifica un minimo componente de emociones basicas en el ser humano,
que a su vez definen el concepto de emocion (Ortony y Turner, 1990; Russell,
2003; Richins, 1997; Scherer, 2001, 2005), y que serian la necesidad de
estimulos, la causa o atribucién del estimulo -su naturaleza- , la reaccion
fisiologica, sensaciones de placer o displacer, sentimientos cualitativos de
singularidad, tendencia hacia acciones caracteristicas y procesos emocionales
de duracion corta. Las emociones influyen en el comportamiento y en la accion
que se origina después. Se ha demostrado que algunas emociones incitan a la
accion, mientras que otras la inhiben o la hacen desaparecer (Cohen, Pham, y
Andrade, 2008; O'Neill y Lambert, 2001; Oliver, Rust y Varki, 1997; Turner,
Love, & Howell, 2008; White y Yu, 2005). En general, y segun Pelegrin-
Borondo et al., (p. 105, 2017) “los objetos que causan emociones positivas son
evaluados favorablemente, mientras que los objetos que causan emociones
negativas son evaluados desfavorablemente”.

Cuando hablamos de gamificacion y emociones se demuestra que los alumnos
se involucran mas, estan mas satisfechos y sienten mas afectos por las
asignaturas en su ensenanza universitaria en ingenieria, si se aplican
mecanicas de juego en el aula (Labrador y Villegas, 2014). Asimismo, en
situaciones de trabajo, se demuestra que si gamificamos tareas, el rostro de
las personas inmersas en esos trabajos, presenta una acusada expresion
emocional positiva (muestran mas felicidad), que aquellas que no realizan
tareas con componentes de ludificacion (Korn, Boffo y Schmidt, 2015).

También las emociones se tornan positivas entre aquellos estudiantes cuyo
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profesor crea juegos sociales en el aula para la ayuda en la ensefianza de
determinadas materias (Simodes, Redondo y Vilas, 2013). También, las
emociones pueden usarse de forma positiva si se gamifican procesos de
aceptacion de productos turisticos como la lealtad del cliente, el conocimiento
de una marca o la experiencia positiva del usuario, en el que este ejerce de
prescriptor emocional positivo para otros posibles usuarios (Xu, Weber,
Buhalls, 2013).

Si ademas repasamos las evidencias empiricas sobre las emociones que
despierta el uso de LEGOO en diversos trabajos de investigacion, nos
encontramos con emociones positivas derivadas del desarrollo de procesos
creativos con Lego Mindstorms en situaciones de solucion de problemas para
estudiantes (Muller, Reise and Seliger, 2015). Kurkovsky (2015), utiliza LSP
para adquirir mayor compromiso emocional en estudiantes de ingenieria de
software, y lo consigue, hallando un impacto positivo en aprendizaje, mejora
en el uso del material del curso y optimismo a la hora de realizar la
asignatura. Por otro lado, un experimento de Paasivaara Heikkil4, Lassenius, y
Toivola, (2014) utilizando bloques de LEGO Scrum con estudiantes, concluye
que la adopcion de roles concretos asociados a determinadas emociones se
potencia con el uso de esta herramienta. Ademas, el estudio demuestra haber
aumentado las capacidades de comunicaciéon y el trabajo en equipo, que por
supuesto son habilidades ligadas a las emociones.

Otra aplicacion de la metodologia LEGO© en materia de mejora de las
emociones, nos la muestra Steghoéfer, Burden, Alahyari y Haneberg (2017) en
un experimento con mas de 450 alumnos de seis cursos diferentes de
ingenieria de software, en el que se disefi6 una ciudad con piezas LEGO de

forma conjunta entre profesores y alumnos. Como resultado, una mayor

292



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

participacion de todos los agentes del proceso, aumento de la escucha activa,
y la empatia, elementos asociados a emociones humanas basicas.
Encontramos también experiencias dentro del mundo, profesional, no sélo el
académico, con el trabajo de Cantoni, Marchiori, Faré, Botturi, y Bolchini
(2009) que utilizan Lego© Serious Play© para despertar emociones validas en
el diseno de paginas web con la metodologia RTW (Real Time Web) de creacion
de imagenes y contenidos en tiempo real. El experimento concluye el alto
grado de compromiso de los participantes que usan la metodologia gamificada
de LEGO, asi como la generacion empatica de vision compartida y el
compromiso de desarrollo del equipo. Asimismo, en el campo de la salud
mental, y todo lo que con ello conlleva de manifestacion de emociones, los
trabajos de Peabody (2015) marcan un hito, al usar LSP como herramienta de
expresion de emociones para terapias individuales y grupales, manteniendo
un enfoque especifico para las identidades de los terapeutas profesionales. En
procesos de cuidados y compasion para enfermos LSP se revela como una
herramienta emocional poderosa y es utilizada por Hayes (2016) para facilitar
el aprendizaje de dominios afectivos en la practica de asistentes de atencion
meédica.

También encontramos aplicaciones de LSP para el desarrollo de proceso de
ciclo de producto (Dempsey, Riedel and Kelly, 2014) en lo concerniente a
relaciones humanas entre el equipo de diseno, asi como los procesos de
decision grupales desde un punto de vista cognitivo-emocional.

En definitiva, se han aportado evidencias del campo de la investigacion
empirica de como las emociones son inherentes a cualquier desarrollo que
hagamos de Lego © Serious Play©. La apuesta por el uso del modelo CAN,
tiene que ver mucho con este constructo, ya que otros modelos puros como el

TAM, TAM 2, etc. aportan aspectos muy interesantes, en lo cognitivo o
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normativo, pero entendemos, que pierden facultades en lo emocional, aspecto,
que queda demostrado, es vital para entender el proceso emocional que

siempre va a estar asociado al juego y a cualquier metodologia gamificada.

Constructos normativos o de norma social, (normas subjetivas) hace
referencia a la presion que se ejerce desde el ambito de lo social para la

realizacion o no realizacion de un determinado comportamiento (Ajzen, 1991).

e Norma Subjetiva (Subjective Norm)

La influencia social se establece en la norma subjetiva, obtenidos del TRA, -
Teoria de la Accion Razonada- (Fishbein y Ajzen ,1975) TAM2 (Venkatesh y
Davis, 2000), TPB/DTPB y C-TAM-TPB), en los factores sociales (MPCU) y la
Imagen (IDT) -modelos de aceptacion ya expuestos en el capitulo anterior-.
Parece evidente la importancia de los factores relacionados con la influencia
social, sobre todo el caso de la aceptacion de uso de una tecnologia. La
“presion” social a la que se ve sometida el individuo para acercarse al uso de
algo nuevo, es nuevo y ha sido probado por Jin (2014) que demuestra el papel
de la influencia social a la hora de utilizar libros en formato e-book entre
estudiantes; en otro caso Tarhini, Hone y Liu (2014) demuestran como la
norma social influye, de forma distinta en la cultura de uso de productos
tecnologicos segun el pais de referencia. Las decisiones tomadas en funcion de
la norma social aceptan pues, positiva o negativamente, al uso de
determinados productos o servicios. Si la norma social acepta un determinado
uso, por ejemplo, el uso de un tinte del pelo para mujeres, lo social aprobara
su uso y el posible cliente pondra menos trabas de orden social y psicolégico-

cognitivo para su uso.
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La norma social en procesos de gamificacion, la encontramos en la aceptacion
o no en el uso de juegos para entornos no serios, objeto de la presente tesis.
Asi, Desmet, Van Ryckeghem, Compernolle, Baranowski, Thompson, Crombez
y Vandebosch (2014) en un metaanalisis de 54 juegos serios digitales,
aplicados a la promocion de estilos de vida saludable, concluyeron que la
norma social era un aspecto fundamental en el cambio de conducta de las
personas; siendo mas facil el cambio de comportamiento si dentro del grupo
humano de referencia, todos o una gran parte del mismo seguia esa norma
saludable. Sailer, Hense, Mayr y Mandl (2017) en un amplio estudio sobre
disefios de procesos gamificados, concluyen que, el tipo de disefio de un juego
serio incide en el perfil psicolégico y social de un usuario y plantea efectos
psicologicos-sociales especificos. En concreto las experiencias de tipo social se
ven afectadas por el disenio de avatares entre los jugadores. Lo social marca la

pauta en el comportamiento de juego.

La investigacion empirica de Mekler, Brtihlmann, Tuch, y Opwis (2017)
demuestra que aumenta el rendimiento y la tasa de desempeno, cuando los
elementos informativos del juego, que tienen un alto componente social -
clasificaciones, puntos, niveles, etc.- se comparten en el grupo de forma social
y, ademas, se constata que aumenta la motivacion intrinseca de los
participantes, respecto al grupo de control. Por otro lado, y en linea con
investigaciones en el aula y procesos gamificados, con dos grupos de
estudiantes, uno con un sistema de aprendizaje gamificado y otro sin
gamificar -método tradicional de ensefnanza- se encontraron rendimiento mas
bajos en el grupo gamificado, ya que el alto componente social de los juegos
serios, -reuniones en equipo, avatares, roles sociales, etc.- distraia del objetivo

principal y los examenes finales tuvieron peor nota en el grupo gamificado,
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(Hanus y Fox, 2014). Esta experiencia nos demuestra, que, aunque el
componente social, en este caso actio de forma negativa, no podemos negar
su evidencia y como, los alumnos estaban mas pendientes de la norma social
implicita en el juego, que en aumentar el rendimiento. Es importante pues,
establecer mecanismos poderosos de control para que la norma social no haga

tener peores resultados si gamificamos un proceso de aprendizaje.

En el caso de empresas y organizaciones que gamifican y ponen en foco en la
importancia de la norma social, Hamari (2017) elabora una investigacion con
grupo de control durante dos anos con trabajadores y directivos, demostrando
que las mecanicas de juego denominadas Badges (Insignias) elementos de un
alto componente social, aumentan la productividad en los equipos de trabajo,
y la satisfaccion de los clientes tratados por estos empleados y directivos.
Recordemos que para conseguir badges en un proceso gamificado siempre se
compara socialmente algiun tipo de desempenio o habilidad entre unos
miembros y otros. Es decir, que el sujeto debe ajustarse a la norma social,
someterme a ella, demostrar la habilidad segiun la norma y ser aceptado
socialmente por los demas como “inferior-superior’, respecto al grupo social en
el que desarrolla su rendimiento. Otro estudio empirico, (Eisingerich,
Marchand, Fritze, y Dong, 2019) revela que la norma social crea valor para los
clientes y proporciona informacion util para los directivos de empresa, si
utilizamos procesos de gamificacion. La conclusiéon que ofrece la investigacion
establece que la gamificacion fomenta la participacion de los clientes para
opinar sobre el producto, y ello, con un alto componente social. La norma
social de lo que piensan los demas, como el resto del grupo humano de

referencia me influye en mi toma de decisiones, etc., liderado por un proceso
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de comunicaciéon a través de juegos, es un elemento de tendencia novedoso y

de alto impacto.

En un enfoque mas holistico de lo que significa la norma social a la hora de
desarrollar procesos de produccion, teniendo en cuenta la opinion del usuario
y lo que lo social marca de reglas de aceptacion, entre los grupos humanos,
Shi, Baines, Baldwin, Ridgway, Petridis, Bigdeli y Andrews (2017) evidencian,
en un estudio en organizaciones, que integrar los marcos establecidos en la
mecanica emocional de la gamificacion va a permitir, la incorporaciéon de
servicios y productos mas avanzados. En efecto, tales mecanismos pueden
facilitar y fortalecer la transformacion de las compafias posibilitando los
diferentes obstaculos que encuentran en el desarrollo y provision (logistica) de

servicios avanzados.

Respecto a posibles aplicaciones futuras de los procesos de gamificacion, en
una tecnologia como esta, todavia de reciente implantacion, en marketing de
consumo de productos, y en un estudio donde de pregunta a decenas de
expertos en marketing, Lucassen y Jansen (2014) concluyen que los tres
conceptos basicos del marketing: compromiso, lealtad y reconocimiento de la
marca tienen un futuro prometedor si se aplican mecanicas gamificadas de la
empresa hacia el usuario. En concreto, en lo relativo a la norma social, el
estudio predice la importancia de la influencia social de los grupos de opinion
y como conceptos como la lealtad a la marca podran desarrollarse mas, desde
un punto de vista de, la normativa que imponga la norma aceptada por dichos

grupos.

Por ultimo, un reciente estudio de Xi y Hamari (2019) concluyen que la
gamificacion tiene un efecto muy positivo en la satisfaccion de necesidades

intrinsecas para los usuarios de servicios. La motivacion intrinseca que posee
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un alto componente de logro (realizacion de acciones por la mera satisfaccion
de hacerlas sin ningun incentivo externo) alejaria el componente social, como
elemento indispensable en los procesos gamificados. El usuario se moveria sin
una necesidad de reconocimiento o norma social que lo impulsara. Con ello,
esta evidencia empirica, abre otras posibilidades que se deberan contrastar, si
finalmente la motivaciéon intrinseca actia mas fuerte que la norma subjetiva
(subjective norm) a la hora de utilizar productos o servicios. El debate esta

sobre la mesa.

En conclusiéon, la norma social, uno de los constructos mas utilizados en
diversos modelos de aceptacion tecnologica (TRA, TAM2, etc.), es un elemento
indispensable de aplicacion y estudio, si de aceptacion tecnolégica de procesos
gamificados, estamos hablando. En concreto, la evidencia empirica muestra
que la norma social esta presente en todos los procesos de gamificacion, como
una de las mas importantes. La relevancia que tiene el punto de vista del
aspecto social en la toma de decisiones se hace clave y son los recursos como
las mecanicas de juego, (avatares, badges, etc.), la presion que ejercen otros
jugadores sobre el comportamiento a seguir (puntos, clasificaciones, etc.) y las
diversas experiencias empiricas, muy positivas, en marketing, organizacion,
logistica, etc. los elementos que prueban su fuerza para afirmar, que la norma
social sirve para definir y establecer un proceso de aceptacion tecnologica de

naturaleza gamificada.

Asi pues, el modelo CAN con sus tres constructos basicos, variables
cognitivas, afectivas y normativas, resulta idoneo para la comprobacion de si
una tecnologia gamificada como la metodologia Lego© Serious Play© sera
aceptada como producto por los usuarios, como un método de adquisicion de

conocimiento y aprendizaje. Ha quedado demostrado que los tres constructos
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disponen de literatura cientifica abundante como para justificar la eleccion del
modelo, en cada uno de los constructos hemos revisado, una pequena
muestra, de la cantidad ingente de trabajos de investigacion y evidencias
empiricas que se estan publicando en los ultimos anos. De manera
exponencial, la aplicacion de juegos tanto virtuales como reales aplicados a

entornos no ludicos, se hace evidente.
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5.2. Conclusiones sobre la eleccidon del modelo

Los supuestos de los modelos TRA, TAM, UTAUT, UTAUT2 y CAN nos van a
servir de marco tedrico y conceptual para el desarrollo de las hipodtesis de
trabajo de la presente tesis doctoral, ya que comprobaremos el nivel de
aceptacion tecnologica del uso del método de gamificacion de LSP para
procesos de aprendizaje y producto de consumo. El modelo TAM, en todas sus
evoluciones ha sido utilizado para predecir comportamientos de usuarios
finales ante el uso de tecnologias, no solamente del campo de las TIC's, sino
también aplicado a la ensefanza superior (Sanchez, Martin y Villarejo, 2007),
en procesos de calidad de docencia (Gonzalez-Bravo y Valdivia-Peralta, 2015),
en el contexto de procesos colaborativos en pequenas y medianas empresas,
(Leyton, 2013), etc. Asi, abordar la aceptacion de su utilizacion para usuarios,
entendiendo la acepcion de la gamificacion como una tecnologia que puede
mostrar multiples caras (juegos de mesa, virtuales, juegos en 3D, etc.) puede
resaltar el uso futuro no soélo del comportamiento y actitudes de dichos
usuarios, sino de su implantacion para procesos de aprendizaje en escuelas,

universidades, empresas y organizaciones, etc.

De esta manera, la literatura cientifica que conecta el modelo de aceptacion
TAM y los procesos de gamificacion es también muy abundante, y aunque
hemos aportado algunos ejemplos en el capitulo anterior, también debemos

mencionar, entre otros:

e Como influyen los procesos de Gamificacion en las paginas web de e-
commerce, para los procesos de engagement de los usuarios, (Garcia-

Jurado, Torres-Jiménez, Castro-Gonzalez y Leal-Rodriguez, 2017).
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e Desarrollos de procesos de Gamificacion en el ambito universitario

espanol (webs capitulo anterior)

e Aceptacion de procesos de ludificacion en la ensenanza de distintas
materias impartidas por medios tecnologicos TIC's para alumnos de

educacion superior (Trujillo, 2015).

e Aplicacion de los juegos on line para el uso de la banca electronica en

Portugal (Rodrigues, 2016).

Otro de los aspectos importantes de la utilizacion del modelo TAM-CAN
aplicado a la aceptacion tecnologica de procesos gamificados, es su vertiente y
aplicacion en el campo de la innovacion. Asi, Yanez-Luna y Arias-Oliva (2018),
redundan en el hecho de que el uso de este método puede proporcionar una
nueva vision en el area de innovacion, ya que sus datos pueden ofrecer a los
responsables de I+D+i, informaciéon muy util sobre los factores criticos, y
también de disefio de producto, que afectaran a las distintas sensibilidades de
los usuarios finales. Se pueden encontrar multitud de estudios de las
aplicaciones de aceptacion de tecnologias y sistemas TIC's, pero las
investigaciones son mas limitadas si hablamos de procesos de Gamificacion, y
desde luego, menores aun si hablamos de una metodologia concreta como el

Lego© Serious Play®©.
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5.3. Definicién de constructos

Las escalas de medicion para el desarrollo del proceso de investigacion, de
cara a conocer, la aceptacion tecnologica de un sistema gamificado, como lo es
LSP, no es una eleccion facil. Expuestos los modelos de aceptacion tecnologica
TAM y sus extensiones TAM2 y TAMS, y la derivacion de los mismos en el
modelo UTAUT2 se ha procedido al estudio en profundidad del modelo para
acordar aquellas variables que se pueden considerar mas relevantes a la hora

de la aceptacion de dicha tecnologia.

En efecto, y tras la revision de los postulados de Davis (1985), Venkatest y
Davis (2000), Venkatest y Bala (2008), Venkatesh, Thong y Xu (2012) y el
modelo CAN (expuesto en el apartado anterior), Pelegrin-Borondo et al., (2017),
y teniendo en cuenta que hablamos de una tecnologia de gamificacion de
aplicacion a los procesos de aprendizaje, se ha procedido a ajustar los

constructos al contexto empirico que se desarrolla.
Asi se eligen
1) Intencion de uso (Intention to use), Venkatest y Davis, escala TAM2.

2) Expectativa de Rendimiento (Performance Expectancy), Venkatesh,

Thong y Xu, escala UTAUT?2.

3) Expectativa de Esfuerzo (Effort Expectancy), Venkatesh, Thong y Xu,

escala UTAUT?2.

4) Influencia Social (Social Influence), Venkatesh, Thong y Xu, escala

UTAUT2.
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5) Emociones (Emotions) Ortony y Turner (1990), Rusell (2003) Richins
(1997) Scherer (2001, 2005). Teoria de la Emocion Componencial

(Componential Emotion Theory)

6) Innovacion (Innovativeness -IN-, Goldsmith y Hofacker (1991)

5.3.1. Intencién de uso (IU)

En el desarrollo de la aceptacion de los procesos de aprendizaje gamificado a
través de LSP, la intencion de uso sera fundamental para saber si el sistema

es aceptado por el posible usuario.

El objetivo que persigue este constructo es conocer cuales son las variables
que pueden determinar el hecho de usar o no esta tecnologia. La utilizacion de
este constructo se ve respaldada con una importante base cientifica de
estudios académicos en diversas areas de conocimiento. La intencion de
utilizar una tecnologia, (como ya se ha analizado) es una combinacién de
variables cognitivas, que se basan en, como el usuario percibe la facilidad de
usar dicha tecnologia; afectivas, las emociones que pueden desprenderse de
su utilizacién o no y la ansiedad que puede producirse en el proceso; y las
normativas, o impacto marcado por la norma social. Obtenemos referencias de
este constructo en las investigaciones de Chen y Tseng (2012), Cheng (2011),
Davis (1989), Pelegrin, Pelegrin-Borondo et al., (2017), Read, Robertson y
McQuilken (2011), Teo (2011), Terzis y Economides (2011), Wong y Huang

(2011), Yuen y Ma (2008), entre otros.
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Al ser una escala probada del modelo de aceptacion TAM2 los estudios que la
validan se encuentran en investigaciones de todo tipo, desde predictivos a

otros de origen causa-efecto, etc.

La definicion adaptada del constructo para la aceptacion tecnolégica del uso

de la metodologia Lego© Serious Play©. (LSP), seria:

El grado en que un usuario ha expresado (conductualmente) su
intencion o no de usar el sistema gamificado de LSP para mejorar y

facilitar su proceso de aprendizaje

5.3.2. Expectativa de Rendimiento (ER)

El modelo de aceptacion UTAUT2 (Venkatesh, Thong y Xu, 2012) se desarrolla
como una extension de la teoria unificada de aceptacion y uso de la tecnologia
(UTAUT), incorporando tres nuevos constructos que son la motivacion
hedonista, el valor del precio en la decision de uso y el habito de uso. Los
autores demostraron que estos indicadores daban explicacion a mucha mas
parte de la varianza (se paso del 56% del UTAUT al 74% en el UTAUT?2), en los
estudios que estaban dirigidos a conocer el por qué una persona se inclinaba
por la aceptacion y uso de una tecnologia u otra. La evidencia de los trabajos
de Brown y Venkatesh (2005), Nysveen Pedersen, y Thorbjernsen (2005), Van
der Heijden (2004), incorporan el facto de placer/disfrute en el uso de los
productos. El segundo factor, -ratio valor del producto-que podriamos
denominar la percepcién de calidad/precio complementa las consideraciones
de los recursos existentes en el UTAUT. Finalmente, el habito de uso de una
tecnologia se ha desarrollado con mucha fuerza como factor predictivo de éxito
(Davis y Venkatest, 2004; Kim, Malhotra y Narasimban, 2005; Limayem, Hirt y
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Cheung 2007). Estos tres constructos complementan con la evidencia
empirica que aportan el modelo primigenio y explica una mayor

intencionalidad del comportamiento.

La expectativa de rendimiento (EE) es pues una de las cuatro estructuras
clave del modelo de aceptacion UTAUT, junto a la expectativa de esfuerzo, la
influencia social y las condiciones facilitadoras. Se define como el grado en
que una tecnologia proporcionara beneficios a los usuarios en la realizacion de
ciertas actividades. La expectativa de rendimiento esta modulada por la edad y
el género del usuario. En las diversas investigaciones, se ha demostrado ser el
predictor mas fuerte de la intenciéon de comportamiento (Venkatesh et al.

2003).

La definicion adaptada del constructo para la aceptacion tecnologica del uso

de la metodologia Lego© Serious Play©. (LSP), seria:

El grado en que la tecnologia gamificada de LSP proporcionara
beneficios o no para la realizacion de ciertas actividades y tareas para

mejorar y facilitar el proceso de aprendizaje.

5.3.3. Expectativa de Esfuerzo (EE)

Otro de los constructos del modelo UTAUT2 que ha quedado ampliamente
demostrado en la evidencia de literatura cientifica respecto al apartado donde
se revisaron los modelos de aceptacion tecnologica. La EE esta modulada en el
modelo UTAUT?2 por la edad, el género y la experiencia que son variables que

se demuestra afectan directamente a lo que espera el usuario sobre el grado
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de esfuerzo que tendra que hacer para aprender a utilizar una tecnologia.
Parece que cuanto mayor sea la edad y mas novedosa la tecnologia, mayor
grado de esfuerzo que tiene que hacer el usuario. Asi, existen desde cinco
grados de experiencias (Kim, Malhotra y Narasimhad, 2005), hasta otra
clasificacion que incluye tres niveles en funcion del paso del tiempo
(Venkatesh et al. 2003). A todas luces es evidente que, si la expectativa de
usar un proceso de aprendizaje basado en el juego se torna compleja, el
usuario se alejara conductual y psicologicamente de dicha tecnologia, y
viceversa. Aprender mediante juegos en entornos no ladicos, no debe
suponerse, en todo caso, como algo facil, aunque en este caso, lo asociemos al

uso de ladrillos LEGO®.

Venkatesh et al. (2012) definen la Expectativa de Esfuerzo (EE), como el grado
de facilidad o dificultad asociado con el uso de la tecnologia por parte de los

consumidores o usuarios.

La EE, ha sido contrastada en procesos de gamificacion para la aceptacion de
servicios moviles en banca (Baptista y Oliveira, 2017); para conseguir
disminuir el esfuerzo de clientes a la hora de contestar a encuestas telefonicas
y hacerlas de forma gamificada, de cara a disminuir la percepcion de esfuerzo,
siempre a través de smartphones (Verzosa, Greaves, Ellison, Ellison y Davis,

2018).

La definiciéon adaptada del constructo para la aceptacion tecnologica del uso

de la metodologia Lego© Serious Play©. (LSP), seria:

El grado de facilidad o esfuerzo que tendra que realizar el usuario,
asociado con el uso de la tecnologia LSP, para la realizacion de ciertas

actividades y tareas, para mejorar el proceso de aprendizaje.
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5.3.4. Influencia Social (IS)

Muchos trabajos de investigacion empirica han concluido que las decisiones
de los consumidores de productos o servicios se ven afectadas por la llamada
“presion social’. Los individuos que forman nuestro grupo social influyen en
nuestro comportamiento (Ajzen, 1991). Tanto en la Teoria de Acciéon Razonada
(Fishbein y Ajzen, 1975) como en el modelo TAM2 (Venkatesh y Davis, 2000)
aparece el concepto de norma subjetiva (subjective norm). Todos justifican la
norma social con la intencion de usar una nueva tecnologia (Jin, 2014;

Tarhini, Hone y Liu, 2014).

La influencia social en procesos gamificados queda demostrada en una
experiencia acerca de la intencion de usar servicios de banca por internet a
través de un proceso gamificado (Baptista y Oliveira, 2017); En ensefianza
superior universitaria, la actitud de los estudiantes mejor6é a través de la
presion social (Alshare, El-Masri y Lane, 2015). En juegos en linea, -Pokemon
Go- Harborth y Pape (2017)- demuestran como la influencia social se ve
reforzada por la motivacion hedonista, el placer de jugar y saber que otros

componentes de tu grupo estan disfrutando, jugando a la vez.

Asi pues, la influencia social o norma subjetiva, se define como el grado en
que los usuarios perciben lo importante que otras personas de su entorno
(amigos, familia, etc.) creen que se debe utilizar esa tecnologia en particular.
Segiin UTAUT las tres variables anteriores (ER, EE e IS) confluyen en la

intencion conductual de wusar una tecnologia (IdU), pero aportan una
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informacion cuantitativa y cualitativa que sirve para analizar mejor las

conductas.

La definicion adaptada del constructo para la aceptacion tecnolégica del uso

de la metodologia Lego© Serious Play©. (LSP), seria:

El grado en que los usuarios perciben que es importante para su grupo
de pertenencia (amigos, companeros de trabajo, familiares, etc.) el uso

de la metodologia LSP para mejorar el proceso de aprendizaje.

5.3.5. Emociones (E)

Las emociones y su expresion en procesos de aprendizaje estan muy unidas a
las variables de tipo afectivo. Anadir la expresion de estas, facilita la
comprension de dichos procesos (Campbell, 2007; Laverie, Kleine & Kleine,
2002; Marti Parreno et al., 2013; Van Osselaer Ramanathan, Campbell,
Cohen, Dale, Herr, y Russo, 2005; Zielke, 2011). Ademas, el constructo
emocional cuenta con un cuestionario especifico de emociones positivas,
negativas y ansiedad, tan determinante en los procesos gamificados. Se
utilizan los componentes de la Teoria Componencial de las Emociones
(Componential Emotion Theory), que recoge los minimos comunes que definen

el concepto de emocién, ya explicados en el punto anterior.

Las emociones que se producen en las personas, asociadas y producidas por
el uso de juegos serios, se han contrastado en Lazzaro (2004), que explica las
claves emocionales y los tipos de emociones; Tan (2018) utiliza la gamificacion
en un acuario de Taiwan para despertar emociones, en una mezcla de juego y

aprendizaje, sobre las especies mas amenazadas por la accién del ser humano.
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También, Kourouthanassis, Boletsis, Bardaki, y Chasanidou (2015)
establecen, a través de un sistema gamificado de realidad aumentada, unos
altos niveles de despertar emocional, para turistas en aplicaciones a guias de
viaje y conocimiento del destino. Los usuarios mostraban mas simpatia por el
destino antes de conocerlo, deseaban mas ir al mismo, y lo asociaban a
sentimientos de placer y excitacion. Todo este conjunto deriva en una mayor
intencion conductual de compra. En otra experiencia, Chea y Luo (2019),
usando el modelo UTAUT demuestran como la experiencia afectiva central
(activacion y amabilidad segin el modelo), junto con la intenciéon de uso,
muestran resultados de mas alto rendimiento entre estudiantes de ensefianza
superior que la afectividad negativa. Ademas, se encuentra mucha literatura
de investigacion donde se resalta el poder de la emocion en sistema
gamificados con videojuegos (e.g. Yee, 2006; Lazzaro, 2004; Marczewski,

2015).

Si hacemos referencia al uso de Lego© Serious Play© y las consecuencias,
desde el punto de vista emocional, que desarrolla en los usuarios encontramos
variada y maultiple literatura. Peabody y Noyes (2017) utilizan LSP en un
programa de terapia ocupacional para aumentar la expresion de emociones, y
una menor tension en el proceso de aprendizaje, lo que provocé un mayor
aprendizaje reflexivo. Zenk, Hynek, Schreder, Zenk, Pausits y Steiner (2018),
despiertan todo tipo de emociones positivas con el uso de ladrillos Lego, en
ensenanza superior, aumentando la comunicacion positiva, el intercambio de
ideas, el respecto, la interaccion grupal. También los investigadores
encontraron dificultades a la hora de que algunos alumnos sentian emociones
negativas (vergtienza) de usar las piezas. Dann (2018), documenta como

implementar el modelo tanto en escuelas como en organizaciones, y hace un
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repaso a las experiencias halladas, ademas de describir las emociones que
aporta LSP entre los usuarios. Mccusker (2014) encuentra conclusiones
significativas en el campo en grupos de profesores y también en empleados de
Pymes, acerca de las emociones que se despiertan al identificar mejor sus
talentos e identidades personales. Moreau and Engeset (2015) encuentran en
los “sets” de Lego, la solucion a un monton de problemas de falta de
creatividad, asociada, en muchos casos, a la poca emotividad que despiertan
los sistemas de aprendizaje tradicionales. Los autores defienden que esta
tecnologia gamificada ayuda a definir mejor los problemas e identificar
soluciones y usan tres casos de estudio reales. También Wengel, McIntosh y
Cockburn-Wootten (2016) utilizan el modelo constructivista (Papert, 1991) en
el que se basa LSP, para encontrar aplicaciones en el campo del turismo. El
método utiliza de forma profusa las metaforas (como ya hemos comentado y
revisado en capitulos anteriores) y son estas las que provocan las emociones,
entre los asistentes a los talleres de LSP aplicado a conocimiento de destinos,

caracteristicas y aceptacion del producto, etc.

La definicion adaptada del constructo para la aceptacion tecnologica del uso

de la metodologia Lego© Serious Play©. (LSP), seria:

Las emociones positivas, negativas y la ansiedad son estados de animo
que incidiran en la respuesta comportamental del usuario ante el uso
de la metodologia gamificada de LSP. Una emocion positiva facilitara la
aceptacion, una emocion negativa inhibira la respuesta
comportamental. Una respuesta emocional alta en ansiedad perjudicara

la decision de utilizacion y viceversa si es baja
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5.3.6. Innovacion Personal (IN)

El concepto de aceptacion tecnolégica de un producto o servicio implica de
forma directa, una actitud de querer utilizar/probar, del usuario final. En
efecto, las personas culminan comportamientos encaminados a utilizar una
tecnologia, si primero tienen intencion de utilizarla de forma presente o futura;
y para ello, es importante, tener en cuenta el grado de “innovacién personal” -
Personal Innovativeness- que se define como el grado en que una persona le
gusta probar nuevos o diferentes productos o canales de distribucion
alternativos al que normalmente viene utilizando, aunque ello le lleve a mayor
esfuerzo de busqueda (Midgley y Dowling, 1978). Encontramos bastante
literatura, que pone de manifiesto que las personas con un alto grado de
“innovacion personal” presentan tasas mas altas de decision de compra de
productos tecnologicos que aquellas que tienen bajo dicho factor (e.g. Agarwal
y Prasad, 1998; Citrin, Sprott, Silverman, y Stem, 2000; San Martin y Herrero,

2012).

Por ello, utilizamos en la encuesta de investigacion tres preguntas adaptadas
siguiendo el modelo de Goldsmith y Hofacker (1991) y contrastadas por
Juaneda-Ayensa, Mosquera y Sierra (2016) en una amplia investigacion sobre

intencion de compra en clientes multicanal de la multinacional Zara.

La definicion adaptada del constructo para la aceptacion tecnologica del uso

de la metodologia Lego© Serious Play©. (LSP), seria:
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El concepto de innovacion personal es un factor del comportamiento que
determina el grado en que una persona esta dispuesta a consumir
productos de tecnologia, de otras que no se sienten tan atraidas o que

necesitan mas tiempo para la toma de decisiones al respecto.
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5.4. Hipdtesis de la investigacion

Segun todo lo argumentado hasta ahora, debemos formular las diferentes
hipotesis (Tabla 5.1.) que se derivan de las relaciones que se establecen en el
modelo de investigacion CAN, asi como con los constructos que se han

analizado con anterioridad.

Tabla 5.1. Hipétesis de la investigacion

Hipoétesis 1. La percepcion de expectativa de rendimiento (ER) tiene un

impacto positivo sobre la intencion de uso (IU) de LSP

Hipotesis 2. La percepcion de expectativa de esfuerzo (EE) de uso tiene un

impacto positivo sobre la intencién de uso (IU) de LSP

Hipotesis 3. La percepcion de obtencion de emociones positivas (E) tiene un

impacto positivo sobre la intencion de uso (IU) de LSP

Hipoétesis 4. El factor de estado emocional de ansiedad (A) tiene un impacto

positivo sobre la intenciéon de uso (IU) de LSP

Hipotesis 5. La percepcion de emociones negativas (E) tiene un impacto

negativo sobre la intencién de uso IU) de LSP

Hipotesis 6. La influencia social (SI) tiene un impacto positivo en la

intencion de uso (IU) de LSP

Hipotesis 7. La innovacion personal (IP) tiene un impacto positivo en la

intencion de uso (IU) de LSP

Fuente: elaboracion propia
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5.5. Determinacion de la escala de valoracion

Una vez definidos los constructos, objeto de la presente investigacion, es
necesario desarrollar las escalas de valoracion, que nos van a permitir conocer
la manera en la que se relacionan respecto a las hipétesis planteadas, ademas

de las posibles conexiones que se establezcan entre unos y otros.

Tay y Jebb (2016) argumentan que las escalas son procesos validos para
distinguir conductas, actitudes y rasgos de personalidad que no son
observables en las organizaciones. Ademas, su rango de concrecion, afirman,
es muy superior al autoinforme u otros métodos que se estan utilizando en los
ultimos anos a través de las nuevas tecnologias (redes sociales, etc.). En esta
linea, DeVellis, (2016) defiende las escalas de medida, no sélo sirven para
medir conceptos relativos a las actitudes y forma de pensar de los seres
humanos. Ademas, afirma de forma matematica que una muestra de, al
menos 300 cuestionarios, es la participacién adecuada para poder realizar un

analisis factorial exploratorio de los datos y asi validar los posibles resultados.

En este sentido, y dado que emplear una adecuada escala, es sumamente

importante para el éxito de cualquier estudio, se establecen dos alternativas:

1) Definir una escala especifica sobre el objeto del estudio, para
posteriormente, validarla. Este procedimiento presenta una dificultad
inicial ya que es muy laborioso y alargado en el tiempo. Por otro lado, se
ajusta perfectamente a los requerimientos que necesita el investigador,
con lo que la recogida de datos se centra totalmente en el objeto de

estudio.
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2) Utilizar una escala ya validada, en otras investigaciones, que ofrezca

absolutas garantias, y sea respetada por la comunidad cientifica.

Para el desarrollo de la recogida de datos se ha elaborado una encuesta
disenada y ajustada a los constructos y areas que se quieren investigar. La
encuesta ha sido validada por otras investigaciones (Dawes, 2008; Van
Beuningen, De Jong y Kuiken, 2012). En concreto, para nuestra investigacion
se ha utilizado una escala de Likert de 0 a 10 puntos. Este tipo de escalas,
muy aceptadas y contrastadas en el ambito de las ciencias sociales, permiten
una discriminaciéon muy ajustada del conocimiento actitudinal de la persona
fisica u organizacion que la realiza. La escala (Tabla 5.2.) presenta una serie
de anunciados afirmativos o negativos, sobre los constructos que se estan
investigando y con un puntaje, que permite once respuestas; de 0, grado en el
que se estaria totalmente en desacuerdo, a 10, grado en que se estaria

totalmente de acuerdo.

Las variables observables que delimitan los constructos de Intenciéon de Uso
(IU) ha sido adaptada a partir de los trabajos de Venkatesh y Davis (2000); La
Expectativa de Rendimiento (ER), la Expectativa de Esfuerzo (EE) y la Influencia
Social (IS) son de Venkatesh, Thong y Xu (2012). El concepto de Innovacién
Personal (IN) recogida por Goldsmith y Hofacker (1991) y contrastadas por

Juaneda- Ayensa et al., (20106).

Ademas, se aporta un constructo (Tabla 5.3.) de Emociones Positivas,
Negativas y Ansiedad (E) recogidos de la Teoria de la Emocion Componencial
(Componential Emotion Theory) y testada por Ortony y Turner (1990), Rusell,

2003, Richins (1997) Scherer (2001, 2005).
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Tabla 5.2. Escala de valoracion

Constructo Variables definidas en cada constructo
Intencién de uso (IU) U 1 Asumiendo que el profesor me propusiera
B aprender mediante Lego Serious Play,
intentaria usarlo
Venkatesh y  Davis(2000)TAM
scale u_2 Asumiendo que el profesor me propusiera
a aprender mediante Lego Serious Play,
preveo que lo usaria
Expectativa de | ER_1 Los Lego Serious Play haran mas util mi
aprendizaje diario
rendimiento (ER)
Venkatesh, Thong y xu (2012) | ER_2 El uso de Lego Serious Play aumentara
las probabilidades de lograr metas
UTAUT2 scale importantes para mi aprendizaje
ER 3 El uso de Lego Serious Play me ayudara a
realizar mi aprendizaje de competencias
mas rapidamente
ER 4 El uso de Lego Serious Play aumentara mi
productividad académica
Expectativa de | EE 1 Para mi sera facil aprender a usar Lego
B Serious Play
Esfuerzo (EE)
EE_2 Mi interaccion con los Lego Serious Play
Venkatesh, Thong y Xu (2012) sera clara y comprensible
UTAUT2 scale
EE_3 Para mi sera facil usar Lego Serious Play
EE 4 Para mi sera facil ser experto en el uso de
Lego Serious Play
Influencia Social (IS) IS 1 Las personas que son importantes para
a mi pensaran que debo utilizar Lego
Serious Play en mi aprendizaje
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Venkatesh, Thong y Xu (2012)

UTAUT?2 scale

IS_2

Las personas que me influyen pensaran
que debo utilizar Lego Serious Play en mi
aprendizaje

IS_3

Las personas cuyas opiniones valoro
preferiran que utilice Lego Serious Play en
mi aprendizaje

Innovacion Personal

(IN)

IN_1

Cuando escucho acerca de una nueva
tecnologia, busco la manera de probarla

Goldsmith y Hofacker (1991)

IN_2

Entre mis amigos o  familiares,
generalmente soy el primero en probar
nuevas tecnologias

IN_3

Me gusta experimentar y probar nuevas
tecnologias

Fuente: elaboracién propia a partir de revision de literatura
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Tabla 5.3. Escala de Valoracion de emociones

Emociones (E). Método LSP

E_1 Interesado

E_2 Angustiado

E_3 Excitado

E_4 Disgustado

E_S5 Enérgico, poderoso
E_6 Culpable

E 7 Asustado

E_8 Hostil

E_9 Entusiasmado
E_10 Orgulloso

E 11 Irritado

E_12 Alerta

E_13 Avergonzado

E_14 Inspirado, innovador
E_15 Nervioso

E_16 Decidido

E_17 Atento, vigilante
E_18 Inquieto

E_19 Activo

E_20 Temeroso

Fuente: Escala PANAS, (Watson, Clark y Tellegen, 1988) y elaboracién propia

En la tabla de abajo (Tabla 5.4.) obtenemos un ejemplo, de como se organizan
los items de la encuesta alrededor de cada uno de los constructos. Como se ha
mencionado, hemos utilizado una escala de Likert de O a 10, en cada una de

las preguntas en las que se ha basado la encuesta. En el objeto de nuestro
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estudio, pueden ser actitudes favorables, neutras o desfavorables respecto a la

aceptacion y utilizacion del sistema gamificado basado en el Lego© Serious

Play©
Tabla 5.4. Escala de Likert
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Totalmente Totalmente
en QQQQQQQQQQQdeacuerdo
desacuerdo
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5.6. Tratamiento de los datos aportados por el estudio de

campo: Modelo PLS-SEM / PLSc-SEM

Tratar adecuadamente los datos obtenidos en el estudio de campo, es uno de
los retos de cualquier investigacion cientifica. Los pasos, hasta el momento
han sido la delimitacion de constructos, con sus correspondientes variables
observables y la definicion de las escalas, que ya se ha justificado. A
continuacion, debemos establecer diversos elementos metodologicos del campo
de la estadistica, que definan el camino a seguir con el tratamiento de los

datos obtenidos.

El tratamiento de los datos sera mediante un modelo de ecuaciones
estructurales (MES o SEM, en inglés -Structual Equation Modeling-). Este
modelo es una técnica estadistica multivariante que pone a prueba la
estimacion de relaciones causales, a través de datos estadisticos. Ademas,
establece suposiciones cualitativas sobre causalidad (Haavelmo, 1943,
precursor; Simon, 1953 y su metodologia de encuestas; Pearl, 2000, quien

defini6 el modelo formalmente).

El modelo SEM, se apoya en dos métodos estadisticos, uno para conocer las
relaciones entre diferentes variables: Modelo Basado en Covarianzas (CB-SEM
-Covariance Based-) y el otro basado en los Minimos Cuadrados Parciales
(PLS-SEM -Partial Least Squares-). La literatura sobre tratamiento de datos
revela, en este ultimo caso, que el algoritmo implicito en su formulacion
proporciona una visién general de cuando se puede aplicar, de la manera mas

apropiada, para el fin que queremos perseguir. Si se aplica de forma
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adecuada, es una fuente de alta fiabilidad estadistica para estimar modelos
causales aplicados a multitud de modelos tedricos y situaciones de datos
empiricos. Hair, Ringle y Sarstedt, 2011, afirman que el modelo general de
SEM, de ecuaciones estructurales, se ha convertido en estandar a nivel
mundial para el estudio y la investigacion, cuando se trata de estudiar
relaciones causa-efecto, entre constructos. Si queremos investigar en
marketing, gestion, aceptacion de productos, etc. es de alta fiabilidad. En un
trabajo posterior, Hair, Hollingsworth, Randolph, y Chong (2017) distinguen
métodos multivariantes de primera y segunda generacion (Tabla 5.5.), y
afirman que los métodos de segunda generacion suponen, no so6lo una
integracion de las técnicas primarias, sino una base soélida para estudios en

ciencias sociales, marketing, estudios de opinion, etc.

Tabla 5.5. Organizacién de modelos multivariantes

Técnica Objetivo exploratorio | Objetivo Confirmatorio
(predictivas) (probatorias o explicativas)
Técnicas de primera e Analisis de e Analisis de varianza

generacion conglomerados B o
e Regresion logistica

e Analisis factorial
e Regresion multiple

exploratorio
e Analisis factorial
e Escalamiento
confirmatorio
multidimensional
Técnicas de segunda e PLS-SEM ¢ CB-SEM

generacion

Fuente: Elbaboracién propia a partir de Hair et al., 2017
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Segtiin Shmueli y Koppius (2011), los modelos explicativos son los que quieren
comprobar las hipotesis causales que aclaren, el como y por qué, sucede un
fenéomeno empirico. Por otro lado, los modelos predictivos pretenden la
construccion y la valoracion de un modelo que pretende predecir nuevas o
inmediatas observaciones, escenarios y por qué no, comportamientos. El poder
predictivo de un modelo, afirman, se refiere a la capacidad del mismo para,
generar predicciones lo mas exactas posibles de determinadas observaciones,

ya se establezcan en estudios transversales como en longitudinales.

También Haenlein y Kaplan (2004) afirman que el uso del SEM puede ser
utilizado para probar supuestos teéricos con datos empiricos, tal como

estamos desarrollando en la presente tesis.

Siguiendo a Bustamante (2014, pag. 117) los modelos CB-SEM “son
estadisticamente mds apropiados en situaciones donde la teoria previa es fuerte
y el objetivo de la investigacion es probar y/o confirmar teorias. Esto
principalmente se debe a que la modelizacion con CB-SEM permite hacer
pruebas de bondad de ajuste del modelo global en contraposiciéon a PLS-SEM.
Mientras que en situaciones donde el desarrollo teérico es menor, los
investigadores necesitan de un enfoque que les permita evaluar modelos
estructurales con el objetivo de desarrollar teorias o realizar predicciones, y en
este caso el enfoque basado en PLS-SEM resulta mads preciso”. En principio, ha
quedado demostrado la potente base tedrica de la Gamificacion, y por
supuesto de la metodologia LSP, con lo que el modelo parece aplicarse, segin

este principio

Entendemos que queda probado que el modelo propuesto es el mas acertado
para el estudio empirico de dicha tesis. El uso de procesos de gamificacion

para el desarrollo del aprendizaje, en este caso, utiliza una tecnologia -LSP-,
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que podemos considerar emergente. Es cierto que existen multitud ya de

experiencias, y literatura expuesta en el presente trabajo, sobre la metodologia

LEGO, no obstante, no hemos encontrado, numerosos trabajos, con cierto

rigor académico, para el caso de la realidad espafola. Entendemos pues, que

el caracter exploratorio que define el modelo PLS-SEM, es, de hecho, el que

mejor

se ajusta a nuestro estudio de determinacion del nivel de aceptacion de

la metodologia LSP como sistema de aprendizaje gamificado.

Hair et al. (2011), en su citado articulo, definen cuando pude resultar idoneo

la aplicacion del modelo PLS-SEM. Caracteristicas, que entendemos ofrece, el

presente estudio:

El uso del modelo es aconsejable cuando se pretende un caracter de
exploracion de un determinado constructo o ideas claves. La prediccion
de, por ejemplo, el comportamiento de uso, es un hecho concreto de

como se ajusta el modelo a la investigacion.

Como una extension de una teoria estructural. El aprendizaje mediante
juegos queda totalmente probado en la presente tesis, y es una verdad
universidad poco refutable. Demostrar que un tipo de sistema
gamificado como LSP, es un elemento extensivo de otra realidad teorica,

es lo que pretende demostrarse.

En casos de que el modelo de referencia (estructural) sea complejo. Este

es el caso de nuestra investigacion.

El modelo, al ser una técnica mas flexible, puede utilizar tamanos de
pequena muestra, aunque esta, si aumenta, vuelve mas preciso los

resultados. Ademas, no es necesario que se asuma una distribucion
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normal de los datos, ya que al ser un modelo no paramétrico la escala

de medida recomendada en una escala Likert.14

Kwong y Wong (2013) afirman que el modelo PLS-SEM tiene una alta
capacidad para manejar tamanos pequenos de muestra. Hoyle (1995)
recomienda muestras de 100 a 200 para poder potenciar los resultados del
modelo y darle consistencia, de cara a su analisis y evaluacion, menos de 100

no tendrian un resultado valido.

El modelo SEM, ha sido utilizado con profusion, en los ultimos afnos, en
multitud de estudios basados en los modelos de aceptacion tecnologica TAM,
asi como sus extensiones (Venkatesh y Davis (2000), Venkatesh y Bala (2008),

Zhou (2011).

Las aplicaciones del modelo se han aplicado también en el area del marketing
movil con un trabajo de Olarte-Pascual, Reinares-Lara, Borondo y Murillo
(2014); en el desarrollo y uso del M-Government (Arias, 2016); en la
aceptacion de dispositivos e implantes ciborg (Pelegrin-Borondo et al., 2017);
en liderazgo y cultura organizacional (Martinez y Fierro, 2018). En las
variables que influyen en la aceptacion del uso de criptomonedas. Arias,
Pelegrin y Clavero (2019). En desarrollo de procesos de gamificacion para la
sustentacion y desarrollo de procesos motivacionales (Wee y Choong, 2019).
Garcia-Milon, Martinez-Ruiz, Olarte-Pascual y Pelegrin-Borondo (2019) en un

modelo de aceptacion para productos de consumo (vino).

En aplicaciones de LEGO en diseno para aumentar la creatividad e

innovacién, (Primus y Sonnenburg, 2018); Shih, Shih, Li, Chen, Chen, y Chen

14 La escala de Likert, si estd bien definida, presentard simetria y serd equidistante. La simetria indica que
debe crearse un punto medio (ni de acuerdo ni en desacuerdo), cuya finalidad sera definir la categoria,
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(2011) usan el modelo SEM-PLS en una investigacion con software de
desarrollo de LEGO para estudiantes de escuelas de primaria. Dann (2018)

hace lo propio en escuelas de secundaria.

Dijkstra y Henseler (2015) establecen una variacion del modelo y definen el
que, es llamado PLSc-SEM, que resulta menos sensible a los errores tipo [ y
tipo II que PLS-SEM. También recomienda emplear PLSc-SEM (Consistent
Partial Least Squares — cuadrados minimos parciales consistentes-) cuando los
datos no se distribuyen normalmente o no se esta seguros de que sigan dicha
distribucion. La variacion al modelo Consistent, aunque el método de
cuadrados minimos parciales (PLS) sigue siendo el mismo, es ideal en este
estudio, ya que PLSc-SEM solo puede aplicarse a modelos en los que todos los
constructos sean reflectivos, como es nuestro caso y a la vista de los

resultados de la investigacion de campo.

ademds elimina la llamada “tendencia central” a la hora de contestar; equidistante hace referencia a que entre
categorias existe idéntica distancia, asi puede considerarse una escala de intervalo (Hair et al.,2017).
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5.7. Modelo de investigacion propuesto

El presente esquema (Figura 5.9.) refleja, de una forma grafica la interaccion
de los constructos definidos en el modelo CAN con las hipotesis que se quieren
demostrar. Es importante resaltar que la innovacién personal, es un concepto
que se interrelaciona con la intencion de uso. Dicho con otras palabras, un
individuo con un alto grado de innovacion personal estara, en mayores
condiciones de aceptar un sistema gamificado, como LSP para desarrollar

procesos de aprendizaje.

Figura 5.9. Esquema de la investigacion

Expectativa de g
Rendimiento
Expectativa de ]
Esfuerzo
Emociones
positivas

Emociones - 777777H5(_47777777777777777777777
negativas

Influencia
Social )
Innovacién -
Personal

Fuente: Elaboracién propia
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Capitulo 6 Desarrollo de la investigacion y
resultados
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6.1. Datos de la investigacion: obtencién y tratamiento

De cara a la obtencion de datos, y una vez que se desarrollé el cuestionario,

que ya hemos visto en el capitulo anterior, se intenté pasar a una muestra

entre 300 y 400 personas. Los resultados se describen a continuacion (Tabla

6.1.).

Tabla 6.1. Ficha técnica de la investigacién

Obtencion de la | Encuesta En el apartado “Anexos”
informacién
Forma de Muestreo | Universo Alumnos, mayores de 18

anos, matriculados en
universidades del territorio
espanol, estudiando Grado o
Master, de diversas
Escuelas y Facultades

Numero de invitaciones entregadas:
se contactdé con las siguientes
universidades:

e Universidad Camilo José
Cela

e Universidad Carlos III de
Madrid

e Universidad Complutense de
Madrid

e Universidad de Cadiz

e Universidad de Castilla-La
Mancha

e Universidad de Sevilla

e Universidad Internacional de
la Rioja

o Universidad Rovira i Virgili

El universo es incontable, ya
que nos pusimos en
contacto con decenas de
profesores, que, a su vez,
tienen cientos de alumnos
matriculados en Grado o
Master
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Distribucién de los cuestionarios

El profesor de universidad-
colaborador, lanzaba una
direccion web durante Ila
clase (a través de mail o en
proyeccion en
pantalla/encerado), con el
cuestionario. El alumno
accedia al mismo mediante
su teléfono movil y
contestaba a la encuesta

Método de Muestreo

Muestreo por conveniencia

Trabajo de Campo Periodo de la recogida de datos

Un mes y medio, del
5/4/2019 al 20/5/2019

Método

Google  Drive: accesible
online por ordenador, Tablet
y Smartphone

estudio

Respuestas recibidas 339
Respuestas ausentes y atipicos 0
Total, de respuestas validas para el | 339

Fuente: elaboracién propia

Es complejo determinar el universo total de la muestra teorica, ya que algunos

profesores contactados, pasaron la direccion web de la misma a otros

profesores, con lo que tenemos datos de la universidad, facultad, grado o

master, pero es dificil determinar el acceso al universo total. Tampoco

sabemos, si en una clase de 40 alumnos, por ejemplo, todos contestaban o

solo lo hacian algunos. En todo caso, es irrelevante para el estudio. Lo valido

es las encuestas realizadas y terminadas, que, en este caso, fueron el 100%.

La encuesta se disenn6 con el método de respuesta obligatoria, de tal manera

que no se podia avanzar en la misma si no se contestaba la pregunta anterior.
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Ademas, se redujo al minimo el numero de item, de cara a que no resultase
aburrida. Podia terminarse en escasos 3 minutos. Ambas variables evitaron
desechar encuestas por respuestas ausentes y/o abandonos. Después de un
analisis inicial de la informacion, se llega a la conclusion de que no se dan
datos atipicos en las respuestas, con lo que todas las encuestas se consideran

validas.
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6.2. Analisis de resultados

6.2.1. Analisis descriptivo

Es importante realizar un analisis descriptivo (Tablas 6.2; 6.3; 6.4; y 6.5) de

los datos que se han obtenido en las encuestas, de cara a poder entender

mejor los resultados. Posteriormente, se analizara, estadisticamente los

resultados de los mismos.

6.2.1.1. Datos sociodemograficos

Respecto al sexo de los encuestados (Tabla 6.2.), mas de dos tercios son

mujeres (hombres 30,4% vs 69,6%), lo que demuestra el avance de éstas a

nivel de estudios universitarios (Grado y Master), asi como el interés mostrado

por las mejoras de los procesos de aprendizaje. Entendemos que el hecho de

que haya mayoria de mujeres no es significativo para el estudio, ya que

abordamos un proceso de aceptacion tecnolégica gamificada, donde el sexo no

tiene ninguna relevancia.

Tabla 6.2. Sexo de los encuestados

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia _ Porcentaje valido acumulado
Valido Hombre 103 30,4 30,4 30,4
Mujer 236 69,6 69,6 100,0
Total 339 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 6.3. Universidad de Procedencia

ducc
B uciim
Oucm
Ouc

B UC-LM
aus

B UNIR
O URiv

Alumnos

Fuente: elaboracién propia

UCJC: Universidad Camilo José Cela de Madrid

UCIIIM: Universidad Carlos III de Madrid

UCM: Universidad Complutense de Madrid

UC: Universidad de Cdadiz

UC-LM. Universidad Castilla-La Mancha de Ciudad Real
Universidad de Sevilla

UNIR: Universidad Internacional de la Rioja

URIiV: Universitat Rovira i Virgili de Tarragona
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Tabla 6.4. Universidad de Procedencia en frecuencia y porcentaje

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido  Universidad Camilo José 24 7.1 7,1 7,1
Cela
Universidad Carlos Il de 14 41 4.1 11,2
Madrid
Universidad Complutense 8 2,4 2,4 13,6
de Madrid
Universidad de Cadiz 103 30,4 30,4 44,0
Universidad de Castilla-La 42 12,4 12,4 56,3
Mancha
Universidad de Sevilla 59 17,4 17,4 73,7
Universidad Internacional 9 2,7 2,7 76,4
de La Rioja
Universitat Rovira i Virgili 80 23,6 23,6 100,0
Total 339 100,0 100,0

Fuente: elaboracién propia

La muestra se realizé con siete universidades del territorio nacional, ubicadas
en la Comunidad de Madrid, Cataluna, Castilla La Mancha, Andalucia y

Comunidad Autonoma de la Rioja.

Tabla 6.5. Tipo de estudio que cursa Grado/Master

Frecuencia

0 50 100 150 200 250 300 350

Fuente: elaboracién propia
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El total de cuestionarios resueltos, correctamente, 339 arrojan una mayoria de
estudiantes de Grado, de diversas facultades y escuelas, aunque un 14,5% de
la muestra es de alumnos de Master, es decir, aquellos que ya han terminado
su titulacién universitaria de Grado. El resto, el 85,5 estan estudiando un
Grado. En todo caso, todos los encuestados son mayores de edad por el tipo
de estudios que realiza y esta variable, al igual que el cursar estudios
universitarios, nos parece interesante de cara a elegir una muestra, que esta
en contacto con los sistemas y procedimientos de aprendizaje y ensenanza.
Estamos hablando de aprender mediante el uso de una metodologia

gamificada y aceptar dicha tecnologia.
Tipo de estudios: Grado/Master que se realiza

El hecho de utilizar, con el fin de enriquecer el estudio, a alumnos de siete
universidades distintas (cinco publicas- Universidad Complutense de Madrid,
Universidad Carlos III de Madrid, Universidad de Cadiz, Universidad de
Sevilla, Universidad Castilla-La Mancha, y Universidad Rovira y Virgili-; dos
privadas — Universidad Camilo José Cela y Universidad Internacional de la
Rioja-) y cinco comunidades auténomas del estado espafol, conlleva una
amplia diversidad y complejidad, a la hora de poder establecer unos
grados/masters homogéneos. Cada Institucion tiene su propio marco de plan
de estudios, y nos encontramos con una amplisima oferta, que resulta muy
dificil de taxonomizar y/aglutinar. Por ello, mostramos por areas funcionales y
de competencia, lo que seria una radiografia tipo o perfil competencial de los

encuestados (Tabla 6.6.).

Asi, y siempre dentro de la gran area de las ciencias sociales, de los 339

encuestados, el perfil de estudio ha sido:
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Tabla 6.6. Perfil competencial de estudio (Grado o Master) de la muestra

Frecuencia

Derecho,RR.LL. y RR.HH

Periodismo

Finanzas

Comunic. Audiovisual

Formacién para la educacién/profesorado
Marketing

Publicidad

ADE

0 20 40 60 80 100 120

Fuente: elaboracién propia

Como puede apreciarse, el perfil formativo de los encuestados que estudia
Grado o Master es muy heterogéneo, con lo que entendemos, que ello aporta
una mayor riqueza a la investigacion, ya que tanto los alumnos que estan
estudiando finanzas o ADE (Administracion de Empresas), el 31% del total,
como los que siguen los estudios para ser profesores de primaria y secundaria,
30%, que en principio serian los perfiles mas contrarios, participan de la
bondad del uso de LSP como herramienta tecnologica para el aprendizaje,

como después comprobaremos en los datos.

Visto en % (Tabla 6.7.) segun el campo de conocimiento de los encuestados, y
si procedemos a un analisis sencillo, podemos definir tres grandes bloques. El
primero que recoge €l 32% corresponde a ADE y Finanzas, que son , dentro de
los estudios de ciencias sociales los de mayor carga en materias relacionadas
con las matematicas financieras y la gestion y direccion de empresas; el

siguiente 30% corresponde a la formacién para ser profesor de primaria y
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secundaria, competencia transversal que depende posteriormente, de la
especializacion que el alumno siga, pero que podemos afirmar, estaria “a
priori” preocupada o al menos, es un colectivo sensibilizado con los procesos
de aprendizaje, como el modelo que nos ocupa. Finalmente, en el ultimo
bloque, que suma el 38% restante, se aglutinan competencias y especialidades
que forman subgrupos, como el de Marketing, Comunicacion Audiovisual y
Publicidad (22%) que comparten muchas materias comunes. Por ultimo, las
areas de Recursos Humanos, Relaciones Laborales y Derecho, con un amplio

foco en la persona (6%) y Periodismo, que tal vez es la materia mas alejada de

los enfoques anteriores (10%) configuran el total de la muestra

Tabla 6.7. Perfil competencial de estudio (Grado o Master) de la muestra en %

Porcentaje
35%
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Fuente: elaboracion propia

Por ultimo, determinar que, la edad de los participantes (Tabla 6.8.) al estudio
arroja una media de 21,93 anos. La moda se establece en los 19 anos. Por

consiguiente, una gran mayoria son nacidos ya en el siglo XXI o en los tres
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ultimos anos del siglo XX para los de edad mas avanzada. La edad manifiesta
un criterio aceptable de inmersion temporal en el mundo académico (entre los
5, -acceso a la ensefnanza obligatoria- y los 21,93 afios) lo que conlleva un
obligado conocimiento del sistema educativo, y con ello, un cierto
conocimiento de los sistemas de aprendizaje y la metodologia de ensenanza en

clase desde la escuela primaria a la universidad.

Tabla 6.8. Perfil de edad media de los participantes al estudio

22,5
22
21,5
21
20,5
20
19,5
19
18,5
18
17,5

Media Moda

Fuente: elaboracién propia
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6.2.1.2. Aspectos y variables cualitativas de la investigacion

Ademas de los aspectos puramente cuantitativos, el cuestionario recogia
algunos items que ofrecian respuestas abiertas, siendo estas de gran
importancia a la hora de entender la percepcion del modelo, y el como los
entrevistados perciben los procesos de gamificacion aplicados al aprendizaje.
En concreto, ante la pregunta: ¢Ha usado otros tipos de juego para su
aprendizaje/formacion? El 41,9% de los encuestados responde
afirmativamente (Tabla 6.9.). Esta proporcion, sirve de refuerzo de todo lo que
se ha mantenido en el presente trabajo de investigacion. Aprender con
procesos gamificados o tener algin tipo de experiencia, en este sentido,

todavia no representa ni el 50% de la poblacion de la muestra universitaria.

Grado de wuso de juegos/procesos de gamificacion para el

aprendizaje en el aula

Tabla 6.9. Uso de sistemas gamificados para el aprendizaje en el aula

¢Ha utilizado juegos o procesos gamificados para aprender en el aula?

mS|
mNO

Fuente: elaboracién propia
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La introducciéon de este tipo de metodologias dista todavia, de estar
normalizada dentro de nuestro sistema de ensefnanza. Ademas, cuando se
analizan algunas de las respuestas, que otorgan los encuestados acercan del
tipo de juegos con los que han “aprendido”, nos encontramos con una altisima
heterogeneidad, y desde un punto de vista investigador, muy poca fiabilidad.
En efecto, no parece que las respuestas concedidas, acerca del uso de juegos
para el aprendizaje respondan a una sistematica concreta, o a un meétodo
planificado y previamente establecido dentro de los planes de estudio. Mas
bien, parece tratarse, por la diversidad, amplitud y poca concrecion de las
respuestas, de introducir juegos en el aula como divertimento o dentro de un

contexto distinto del aprendizaje formal.

Tabla 6.10. Tipos de juegos utilizados en el aula para la formacién y procesos de

aprendizaje

Numero de respuestas

250
200
150
100

50

Kahoot J.de Mesa Ajedrez Videojuegos LSP  Otros/NS/NC

Fuente: elaboracién propia
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En un primer analisis, se observa la amplisima dispersion de juegos
utilizados por los profesores (Tabla 6.10.), siempre desde la optica del
alumno, que es quien desarrolla la respuesta. Un 66% de las respuestas
(columna “otros”) hacen referencia tanto a multitud de juegos que son
poco conocidos o dudosos, al menos de servir como materia de
gamificacion, (juegos de pizarra sin nombre, gymkanas, cuentos
contados por el profesor, deportes colectivos, etc.), como aquellos que

no saben o no contestan a la pregunta.

Si es mas interesante el porcentaje restante, ya que delimita de forma

mas exacta, la introducciéon de los procesos de aprendizaje gamificado,

e Kahoot. Responde a una plataforma de creacion de cuestionarios
de evaluacién que el profesor crea en clase para la competicion
de los alumnos, que se convierten en concursantes. Se utiliza a
través de app o version web. Es un ejemplo perfecto de aplicacion
del juego a entornos no ludicos y son muchos los colegios y
escuelas superiores que lo estan utilizando desde el ano 2013,

momento de su creacion.

e Juegos de Mesa. Trivial, Monopoly, Puzzles, etc. Se ha hablado
en capitulos anteriores de los mismos, en esta tesis doctoral. Son
un clasico ejemplo de aplicar juegos no virtuales al entorno de
aprendizaje, aunque se ha ido relegando a un segundo plano por
la irrupcion de los videojuegos. Las 35 respuestas (10%) nos
indican que un pequeno numero de profesionales de la
ensenanza los wutilizan. Cabe preguntarse si siguen una

determinada metodologia o son utilizados como complemento a
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una actividad motivadora. Los juegos de mesa deben ser
aplicados por especialistas en ensefnanza gamificada, aunque son

un buen principio.

Ajedrez. Ya comentado con anterioridad en capitulos anteriores.
Resulta sorprendente, entre 339 encuestados, que solo 3 (menos
del 1%) hayan utilizado este juego milenario para el aprendizaje
tematico. Las experiencias contrastadas de ensenanza y mejora
de matematicas, logica, planificacion, visualizacion espacial, etc.
quedan demostradas por Barret y Fish (2011), Bart y Atherton
(2004), Hong y Bart (2007), Scholz Niesch, Steffen, Ernst,
Loeffler, y Witruk (2008), entre otros. Resulta patente que el uso
del ajedrez mejora el aprendizaje tanto de competencias como de
habilidades y no deja de ser incomprensible su bajo porcentaje

de uso.

Videojuegos. Mas utilizados que el anterior, pero no de forma
profusa (6%). Es cierto que el ya mencionado Kahoot, podria
considerarse un sistema gamificado virtual de video juego,
aunque por la cantidad de repeticion en la respuesta configura
un grupo propio. En este apartado se mencionan Duolingo
(aprendizaje de idiomas), Juegos de Rol, Nintendo, Scrabble on
Line (también es juego de mesa -aprendizaje del lenguaje-), etc. La
poca utilizacion de sistemas gamificados es un reflejo de esta
metodologia. Todas las cifras son bajas porque, en general, el uso
es muy bajo en la aplicacion en el aula. En la actualidad existen
cientos de aplicaciones para el aprendizaje de todas las

competencias posibles a través de juegos de ordenador, tablets y
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6.2.1.3.

smartphones. Se concluye que tenemos “una pequena revolucién
pendiente” al respecto, por parte de profesores, asociaciones de

padres, y equipos directivos de colegios y administracion publica.

LSP (Lego© Serious Play©). Sistema y metodologia gamificada,
objeto de la presente tesis doctoral. Menos de un 1% de la
muestra, nombra como experiencia de juego serio en el aula de
cara a obtener aprendizaje. Hemos incluido en ese porcentaje
Mindstorm (1 respuesta) que son las aplicaciones de Lego© para
el aprendizaje de programacion, matematica y robodtica. La
conclusion es clara, estamos muy por debajo de otros paises de
nuestro entorno en el uso de esta metodologia gamificada y LSP

no es una excepcion.

Informacion cualitativa de la investigacion para LSP

La investigacion, realizada a través del cuestionario, tenia un apartado

especifico para la metodologia gamificada de LSP. En concreto, ademas de

saber cuantas personas habian utilizado Lego© Serious Play© que, como

puede apreciarse (Tabla 6.11.), es tan baja (0,8%) que podriamos concluir que

es un método significativamente nada relevante, ya que no es utilizado por el

99,02% de la muestra.
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Tabla 6.11. Personas que han utilizado LSP en su proceso de aprendizaje dentro de

la muestra

400
350
300
250
200
150
100

50

O J—
Uso de LSP No uso de
LSP

Fuente: elaboracién propia
Los estudiantes universitarios de la muestra, nacidos practicamente, casi en el
s. XXI, no han utilizado en la escuela primaria, secundaria, instituto o
universidad este método de aprendizaje gamificado. Con todo, las piezas y
ladrillos de Lego son conocidos por el 100% de la poblacion encuestada, de tal
forma, que la inmensa mayoria, tiene una percepciéon, actitud o pensamiento

hacia dicho juego, o al menos, a priori, asi parece ser.

Por tanto, y preguntados por las posibles ventajas que pudiese tener la
utilizacion para aprender conceptos o materias mediante LSP, las respuestas
son, asimismo, heterogéneas, pero no carentes de informacién interesante.
Asi, de las 339 principales ventajas que ven los participantes en el estudio de

utilizar LSP, las respuestas mas significativas son (Tabla 6.12.):
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Tabla 6.12. Principales ventajas percibidas al utilizar LSP en %

Otros
No sabe
Mejora trabajo equipo
Aprender jugando
Genera mayor dinamica y divesion...
Aumenta la motivacién

Desarrolla la creatividad

Nuevo sistema de aprendizaje

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Fuente: elaboracién propia

Los datos arrojan varios elementos que pueden considerarse interesantes en
su propio analisis. En primer lugar, llama la atencién al alto porcentaje de
encuestados que contestan de una forma muy heterogénea a lo que perciben
de supuestas ventajas del proceso gamificado LSP. En efecto, el 70% responde
de una manera estadistica de n=1, es decir, que cada participante al estudio
tiene su propia razon a favor para utilizar LSP. Una posible interpretacion es
el desconocimiento que se tiene de la herramienta. Cuando no se posee
conocimiento especifico y técnico de un tema, la variabilidad de las respuestas
de opinion es muy alta. En estudios de opinion acerca de productos de
consumo (Dempsey, et al., 2014) o en uso de videojuegos (Sailer et al., 2017);
también en disefio y aceptacion de productos turisticos utilizando LSP
(Wengel, Mcintosh y Cockburn-Wootten, 2016), entre otros, se demuestra. En
nuestro caso, una gran mayoria de los encuestados no conoce el sistema en

profundidad, y aunque hay un escueto 3% que reconoce de forma clara que no
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sabe qué ventajas tiene su uso, la gran mayoria da respuestas aboga por una

percepcion de éstas, pero sin un fundamento técnico.

Las tres mayores puntuaciones corresponden a la triada aprendizaje-
creatividad-innovacion, en otras palabras, lo que define un modelo de
aprendizaje gamificado: sirve para aprender, es un sistema innovador y
creativo en una doble vertiente, en su naturaleza -jugar aprendiendo- y por las
emociones que despierta en el participante. Estos 3 elementos desarrollan el
23% del total, cifra que, a priori, consideramos alta y representativa, ya que
ademas de lo expuesto anteriormente, constituye la espina dorsal de lo que es
un proceso gamificado aplicado al aprendizaje, sobre un sistema muy

desconocido por la gran parte de la poblacién universitaria.

En el apartado de inconvenientes (Tabla 6.13.) que perciben los encuestados a
la hora de utilizar LSP, los resultados son muy parecidos a los de las ventajas.
En primer lugar, el porcentaje asociado a “otras respuestas”, llega a mas del
70%. Como en el caso anterior de las ventajas, existen respuestas n=1, cada
individuo tiene su propia respuesta, en este caso, que la misma era abierta en
el cuestionario. Las razones son similares a las del apartado anterior.
Entendemos que el desconocimiento acerca de un producto lleva a una menor

concrecion de algo que es sabido y conocido por todos.

346



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILIT
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

Tabla 6.13. Principales inconvenientes percibidos al utilizar LSP, en %

Otras respuestas

Incovenientes desconocidos
No sabe
No veo inconvenientes

Es undistractor en clase

I
|
|
No es serio [l
Dificil de integrar en clase N
||

Adaptacién al usuario

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Fuente: elaboracién propia

Por otro lado, y si hablamos de los inconvenientes mas repetidos, nos
encontramos con dos que recogen un 12%. En concreto los aspectos que
hacen referencia a la integracion en clase (metodologia que se va a utilizar) y la
adaptacion al usuario (como se procede con cada colectivo ninos-adolescentes-
universitarios) son los que estan marcados como mayor inconveniente de

utilizar LSP como proceso de aprendizaje gamificado.

Ajustar un sistema gamificado a cada edad, de cara a que los mayores, no lo
vean como un inservible juego de ninos, y los mas pequenos, algo que solo
sirve para jugar -sin otro objetivo-, es precisamente algo de lo que se ocupa
mucho LSP con su metodologia, y que hemos expuesto de forma extensa en el
capitulo 4. Logicamente, un desconocimiento de la herramienta puede inducir
a esta percepcion, y seria, un reto u objetivo importante a resaltar, a la hora
de implantarlo en diversos programas educativos. Tanto profesorado como

alumnos deben conocer de forma clara, en qué consiste la metodologia y como
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puede aplicarse a diferentes edades, -hasta adultos- para evitar el prejuicio
asociado, al hecho de ser un juego. Por otro lado, la adaptacion funcional al
desarrollo del aprendizaje en clase se percibe con cierta inquietud.
Entendemos que es una derivacion del concepto anterior. El hecho de
introducir juegos, aunque sean “serious games” en el aula, constituye un
elemento distorsionador de la ensenanza tradicional, si no se siguen ciertos
protocolos. En efecto, como ya ha quedado manifestado, desarrollado y
comprobado en esta tesis, no se puede introducir en el aprendizaje ningin
sistema, tradicional o innovador, sin una planificacion previa, un profundo
proceso de definicion de objetivos de aprendizaje, y una formacion y
cualificacion profusa en los agentes intervinientes del proceso. Sin estos
elementos, un proceso gamificado se vera destinado al fracaso. Las muchas
evidencias empiricas que se han mostrado en esta investigacion ponen de
manifiestos que, todas las experiencias en las que se ha utilizado LSP como
herramienta de aprendizaje han dado resultados altamente satisfactorios. La
logica dice que aquello que no se conoce, desarrolla percepciones, que deben
de convertirse en hechos, a través de una implantacion y desarrollo articulado
desde la planificacion, la definicion de objetivos concretos y medibles, y el uso

de una metodologia contrastada.

Por ultimo, se anaden los datos que reporta el estudio estadistico, respecto a
los items que recoge el modelo CAN, en el apartado de emociones (Tabla 6.14.).
El modelo, siguiendo la escala PANAS (Watson, Clark y Tellengen, 1998),
determina emociones positivas, negativas y emociones asociadas a la ansiedad

(inquieto, nervioso y alerta).
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Tabla 6.14. Emociones Positivas, Negativas y Ansiedad, en escala de 0 a 10, al utilizar

LSP. Percepcién del encuestado

Emociones positivas

O o MW s~ 0

o o © [ o & & o
& @ & & & & L
2 s &
3 & o % & N & <
4 o ¥ S ©
& By o &
& AR
<& N
&
Emociones Negativas
2,5
2
1,5
1
0,5
0
& o] R
(‘,\\@bo & ‘;@E’o \Q‘} ?}o" 2 &&bo \2\0‘}\
N AY N O
N d\‘:o% ?b «QJ@ v;; Q}% ?‘(\%

349



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILI
ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©
Fernando Rodriguez Loépez

Ansiedad

Inquieto Nervioso Alerta

35
34
33
3,2

3,1

2,9

2,8

2,7

Puntuacién media de los factores emocionales

3
2
l .
0

Emociones + Emociones - Ansiedad

Fuente: elaboracién propia

Como puede apreciarse, el conjunto de las emociones positivas es la que
obtiene, la puntuacién mas alta en una escala Likert de 0 a 10. La encuesta
valora de forma positiva las emociones que despierta el uso de la metodologia
LSP para el desarrollo y mejora del aprendizaje. Los valores mas altos tienen
que ver con el elemento, interesado, interpretado en términos de un sistema
novedoso que despierta curiosidad e interés en su posible uso. El segundo

elemento de mayor puntuacion es el factor inspirador-innovador. Se puede
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entender, de forma léogica, que el sistema LSP despierta ademas de interés,
una metodologia innovadora, que inspira, y que quiere ser utilizada por el

usuario de adquisicion de aprendizaje.

En la media de las emociones negativas, podemos observar en una primera
reflexion que, las puntuaciones medias son mucho mas bajas que en las
positivas. De facto y entre los encuestados, no se despiertan emociones
negativas por utilizar la metodologia LSP. Las puntuaciones mas altas en todo
caso, -angustiado y hostil- no llegan al 2,5 de media en una escala de O a 10.
Las mas bajas, -culpable y angustiado-, rondan entre el 1-1,7, lo que
determina las escasas emociones negativas que implica al encuestado el uso

de la metodologia.

Respecto a las emociones asociadas a la ansiedad se puede concluir que estan
por debajo de las emociones positivas. Puede el uso positivo emocional sobre el
control de la ansiedad, pero estan por encima de las emociones negativas. El
factor de ansiedad esta asociado con el nivel de activacion del cortex cerebral
respecto a los mecanismos de puesta en marcha de “alerta” del organismo,
ante una situacion nueva o considerada “peligrosa” por la interpretacion del
cortex (Mora, 2018). Asi, es normal que, ante un método nuevo, desconocido,
el nivel de ansiedad se eleve en las puntuaciones, ya que el individuo
interpreta que, ante algo nuevo para aprender, se activa el “sistema de
aprendizaje” y ello le provoca un aumento de su estado de alerta, nerviosismo
o inquietud. Segiin Mora, (2018), un aceptable nivel de ansiedad es positivo
para el desarrollo de los mecanismos que ponen al cerebro en funcionamiento,

en este caso, prepararse para aprender.
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Por ultimo, y si visualizamos el cuadro-resumen de arriba, podemos observar
que las emociones positivas que despierta el uso de la metodologia LSP ,entre
los encuestados, casi triplica a las emociones negativas. Por otro lado, la
activacion de las emociones asociadas a la ansiedad, se presentan en una
pequena elevacion sobre las negativas, teniendo en cuenta lo expuesto en el
punto anterior. Una justa activacion de la ansiedad es el preambulo de un
buen proceso de aprendizaje: ante algo nuevo, el cerebro se prepara para

poder recibir el conocimiento y “despertar” todas sus funciones.

6.2.1.4. Conclusiones del analisis descriptivo

Una vez que hemos expuesto un breve analisis cualitativo sobre los datos
obtenidos en el proceso de investigacion, y con el objetivo, de ofrecer un breve

informe, podemos concluir:

e El estudio se ha realizado con una importante base de alumnos
universitarios espafnoles de 8 wuniversidades distintas, en cinco

comunidades autéonomas del territorio nacional.
e Todos los encuestados estan realizado estudios de Grado o Master.

e El perfil mas aproximado corresponde a alumnos de formacion para el
profesorado, ADE y finanzas, aunque también hay un importante

numero de escuelas de marketing, publicidad y periodismo.

e La mayor parte de los encuestados no ha utilizado nunca procesos (58%
vs 42%), ni sistemas de gamificacion (uso de juegos) para el aprendizaje

de las materias.
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Los que si han utilizado juegos presentan una alta heterogeneidad,

resaltando sobre todo los juegos de mesas y el Kahoot.

Solo el 0,8% de los encuestados dice conocer LSP.

La media de edad es de 21,93 anos. Esto indica que todos estan en
disposicion de conocer los bloques de LEGOO, empresa nacida en la

segunda mitad del s. XX. La moda en el criterio de edad es de 19 afnos

Las emociones positivas que despierta el uso del método LSP casi
triplican en puntuacion de la Escala Likert de O a 10 a las emociones
negativas. Se constata que, la puntuacion de las escalas asociadas a la
ansiedad, se encuentran por encima de las puntuaciones obtenidas en
las emociones negativas, pero es normal segun los estudios de
activacion neuronal y activacion de los niveles del cortex cerebral

(arousal) ante el aprendizaje de algo nuevo.

Las ventajas percibidas por el uso del sistema gamificado LSP, apuntan
a que puede ser un nuevo sistema de aprendizaje interesante, que

puede aportar motivacion y creatividad en el aula.

Otra ventaja resaltable viene determinada por una importante
fragmentacion de ventajas. Es decir, el 70% de los encuestados tienen
un planteamiento de estas de N=1, o, decenas de ventajas “sui generis”

en el uso de LSP, que cada uno percibe de la herramienta.

Los principales inconvenientes vienen de la mano de no saber como
puede integrarse en clase para que resulte efectivo, asi como la

adaptaciéon por edades-materias.
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6.2.2. Metodologia estadistica empleada para testar las hipétesis
del modelo

En la presente tesis se ha seguido un proceso estadistico secuencial para

comprobar las hipotesis planteadas en el modelo:
Etapa 1. Analisis factoriales exploratorios

Se ha realizado Analisis Factorial Exploratorio de Componentes Principales
con rotacion Varimax, para observar la posible existencia de dimensiones en

las escalas.
Etapa 2. Analisis del modelo de medida

Posteriormente se ha analizado la fiabilidad y validez convergente y
discriminante de dichas escalas. La decision de eliminar algin item de las

escalas se ha realizado en esta etapa.
Etapa 3. Analisis del modelo estructural

Se ha obtenido para el modelo explicativo sobre la intenciéon de uso de la
metodologia gamificada LSP, el R2, la Q2, los path coefficients, y su grado de
significatividad estimada. Para ello, se han empleado Consistent Partial Least
Squares Structural Equation Modeling (PLSc-SEM). Dijkstra y Henseler (2015),
establecen que PLSc-SEM es menos sensible a los errores tipo I y tipo II que
PLS-SEM. También recomienda emplear PLSc-SEM cuando los datos no se
distribuyen normalmente o no se esta seguros de que sigan dicha distribucion.
Hemos descartado el uso de PLS-SEM ya que tiende a sesgar las cargas
factoriales al alza y a infraestimar los coeficientes de regresion (Gefen, Rigdon
and Straub, 2011). No obstante, PLSc-SEM solo puede aplicarse a modelos en

los que todos los constructos sean reflectivos, como es nuestro caso.
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6.2.3. Analisis factoriales exploratorios

Se han aplicado analisis factoriales exploratorios para comprobar los factores
formados a partir de las variables observables de las escalas (Tabla 6.15.). Los
resultados para las escalas Expectativas de Rendimiento, Expectativas de
Esfuerzo, Influencia Social, Innovaciéon Personal, Intencién de Uso, han

mostrado en todos los casos un solo factor.

Para dichas escalas el instrumento estadistico funciona adecuadamente (ver
tabla 6.15): los KMO (prueba Kaiser-Meyer-Olkin, 1974) han sido superiores a
0,8 para las escalas con mas de 2 items y de 0,5 para las escalas con 2 items y
las pruebas de esfericidad de Bartlett (1950), reflejan un nivel de significacion
menor a 0,001 en todas las escalas. En las tablas 6.16., 6.17., 6.18., 6.19. y
6.20. se muestran los resultados de las matrices de componente cada una de

estas escalas.

Tabla 6.15. Resultados del analisis factorial de las escalas de medida

CONSTRUCTO DETERMINANTE KMO % VARIANZA
EXPLICADA
Expectativas de 0,05 0,85 81,40%
Rendimiento
Expectativas de Esfuerzo 0,03 0,85 83,30%
Influencia Social 0,08 0,76 88,48%
Innovacion Personal 0,26 0,73 77,57%
Emociones 1,08 * 106 0,93 66,35%
Intencién de Uso 0,35 5,0 90,21%

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 6.16. Matriz de componente Expectativas de Rendimiento

Componente
1
ER3 913
ER2 ,907
ER1 ,904
ER4 ,885

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 6.17. Matriz de componente Expectativas de Esfuerzo

Componente
1
EE4 ,942
EE3 ,920
EE1 ,894
EE2 ,893

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 6.18. Matriz de componente Influencia Social

Componente
1
IS2 ,952
IS1 ,940
IS3 ,930

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 6.19. Matriz de componente Innovacién Personal

Componente
1
IN3 ,388
IN1 ,879
IN2 ,875

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 6.20. Matriz de componente Intencién de Uso

Componente
1
U2 ,950
U1 ,950

Fuente: elaboracién propia.

Para la escala de emociones, los resultados del analisis factorial exploratorio
muestran tres factores que explican el 61,38% de la varianza. E1 KMO ofrece
buenos resultados (0,93) y la prueba de esfericidad de Bartlett (1950) refleja
un nivel de significacion menor a 0,001. Por lo tanto, el instrumento

estadistico ha funcionado correctamente.

En la tabla 6.21. se muestra la matriz de componentes rotados de las
emociones, en la que se puede observar como cada item carga en los dos
factores. De esta forma su pertenecia queda clara al factor que le corresponde
cuando las cargas son mayores de 0,4. Unicamente en los casos de “alerta” e

“inquieto” se observa que las cargas son mayores de 0,4 en los dos factores,
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pero se asignan en el que cargan con mayor valor. Al analizar las escalas de

media en PLSc se comprobaran si estan correctamente asignados.

Tabla 6.21. Matriz de componentes rotados Emociones

Componente
1 2 3
Entusiasmado ,888 ,014 ,126
Enérgico-poderoso , 824 ,100 ,112
Decidido , 818 ,024 ,281
Orgulloso ,780 ,162 ,224
Activo , 778 -,014 , 316
Inspirado- ,763 -,056 ,166
innovador

Interesado ,755 -,114 -,047
Excitado , 744 ,175 ,018
Atento-vigilante ,624 ,092 ,568
Culpable ,060 ,855 ,021
Disgustado -,032 ,835 ,081
Irritado -,022 ,818 274
Angustiado ,073 ,776 ,096
Asustado ,050 , 766 ,249
Avergonzado -,073 ,739 ,187
Temeroso ,039 ,607 ,578
Hostil ,177 ,585 , 251
Inquieto ,303 ,287 ,696
Nervioso , 207 , 443 ,657
Alerta ,307 ,324 ,645

Fuente: elaboracién propia.

A continuacién, se comentan los dos factores obtenidos:
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- El factor que recoge las emociones de sentirse entusiasmado, decidido,
activo, enérgico-poderoso, orgulloso, inspirado-innovador, atento, vigilante,
interesado y excitado, siguiendo a los autores de la escala PANAS (Watson,

Clark y Tellengen, 1988) se ha denominado emociones positivas.

- El segundo factor incluye las emociones inquieto, nervioso y alerta, a

este factor se le ha denominado emociones de ansiedad.

- El factor que retine variables relacionadas con sentimientos negativos,
como irritado, disgustado, asustado, culpable, temeroso, avergonzado,
angustiado, hostil, siguiendo a los autores de la escala PANAS (Watson, Clark

y Tellengen, 1988) se ha denominado emociones negativas.

6.2.4. Evaluacion del modelo de medida

Siguiendo a Hair, Ringle y Sarstedt (2013), se ha comprobado el requisito
referido a la fiabilidad individual de cada variable observable. En concreto, las
cargas estandarizadas de las variables observables deben ser mayores que 0,7
y los t-valor mayor que 1,96. A este respecto, se muestra en la tabla 6.22. en
negrita las cargas estandarizadas de cada item de las escalas utilizadas y sin

ser en negrita las cargas trasversales con el resto de las escalas del modelo.

De esta forma se aprecia que hay varios items con cargas inferiores al valor de
referencia 0,7. Este es el caso de IN2, inspirado, angustiado, avergonzado,
culpable y disgustado. Se ha decidido eliminar la variable IN2 y mantener el
resto, dado que como establece Chin (1998) el limite 0.7 para las cargas
estandarizadas es una regla flexible, particularmente cuando los indicadores
contribuyen a la validez de contenido. Todos los items que han quedado tienen

t-valor (Figura 6.1., mayor que 1,96, tal y como podemos ver (Tabla 6.22.).
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1. Consecuentemente, podemos afirmar que la fiabilidad de cada item

empleado en el modelo es adecuada (Hair et al., 2011).

Tabla 6.22. Cargas del modelo y cargas trasversales.

ER EE EP EA EN IS IP IU
ER1 0,88 0,54 0,55 0,19 -0,08 0,65 0,18 0,71
ER2 0,86 0,49 0,56 0,19 -0,04 0,67 0,21 0,67
ER3 0,88 0,52 0,57 0,16 -0,10 0,67 0,14 0,67
ER4 0,85 0,50 0,55 0,16 -0,08 0,65 0,14 0,66
EE1l 0,51 0,87 0,44 0,04 -0,16 0,40 0,32 0,44
EE2 0,62 0,99 0,52 0,09 -0,13 0,50 0,28 0,52
EE3 0,47 0,81 0,41 0,01 -0,20 0,38 0,28 0,42
EE4 0,48 0,84 0,44 0,02 -0,18 0,39 0,29 0,42
Activo 0,48 0,40 0,79 0,51 0,13 0,44 0,26 0,41
Atento 0,39 0,30 0,83 0,69 0,31 0,34 0,16 0,29
Decidido 0,49 0,40 0,80 0,52 0,16 0,41 0,29 0,39
Entusiasmado 0,56 0,47 0,81 0,46 0,10 0,44 0,27 0,51
Enérgico 0,54 0,42 0,79 0,45 0,17 0,44 0,25 0,40
Excitado 0,42 0,37 0,72 0,46 0,19 0,34 0,21 0,40
Inspirado 0,48 0,40 0,69 0,40 0,04 0,38 0,23 0,43
Interesado 0,71 0,51 0,75 0,25 -0,08 0,55 0,23 0,67
Orgulloso 0,43 0,32 0,78 0,53 0,26 0,36 0,28 0,37
Alerta 0,20 0,14 0,49 0,72 0,52 0,26 0,04 0,20
Inquieto 0,13 0,02 0,49 0,72 0,50 0,20 0,06 0,13
Nervioso 0,12 -0,05 0,40 0,77 0,64 0,16 -0,07 0,11
Angustiado - -0,12 0,14 0,51 0,68 0,08 -0,08 -0,03
0,05
Asustado - -0,15 0,15 0,61 0,80 0,12 -0,04 -0,04
0,01
Avergonzado - -0,24 0,03 0,50 0,69 -0,04 -0,18 -0,17
0,14
Culpable - -0,13 0,11 0,46 0,63 0,08 -0,01 -0,05
0,08
Disgustado - -0,16 0,04 0,46 0,63 -0,05 -0,08 -0,18
0,19
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Hostil - -0,04 0,27 0,49 0,74 0,12 -0,04 -0,11
0,03
Irritado - -0,20 0,10 0,61 0,78 -0,02 -0,04 -0,10
0,10
Temeroso 0,04 -0,10 0,23 0,76 0,94 0,11 -0,07 0,00
IS1 0,68 0,44 0,49 0,24 0,06 0,89 0,21 0,47
IS2 0,67 0,41 0,45 0,26 0,08 0,87 0,19 0,48
IS3 0,73 0,46 0,51 0,26 0,05 0,97 0,22 0,56
IN1 0,17 0,31 0,29 0,02 -0,09 0,20 0,93 0,23
IN2 0,08 0,18 0,21 0,05 0,03 0,21 0,57 0,07
IN3 0,20 0,31 0,27 -0,04 -0,13 0,17 0,90 0,19
U1 0,66 0,46 0,44 0,14 -0,14 0,45 0,22 0,85
102 0,74 0,46 0,55 0,21 -0,06 0,55 0,16 0,95

Nota: ER = Expectativas de rendimiento; EE = Expectativa de esfuerzo; EP = Emociones
positivas; EA = Emociones de Ansiedad; EN = Emociones negativas; IS = Influencia social; IP =
Innovaciéon personal.

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 6.1. Significatividad del modelo (t-valores).
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Fuente: elaboracién propia.

En la Tabla 6.23. se muestra los resultados para la fiabilidad compuesta y
Alpha de Cronbachs. El requisito establecido para la fiabilidad compuesta es
que sea superior a 0.7. Se puede observar los valores de la fiabilidad
compuesta de todas las escalas de los constructos son muy elevados,
superiores a 0.9. Igualmente, los Alpha de Cronbachs (1951), de todas las

escalas, son muy elevadas, también son superiores a 0.9.

Respecto a la validez convergente en todos los constructos la varianza media

extraida (AVE) es muy superior a 0,5 que es el nivel minimo requerido.
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En la Tabla 6.24. se muestran los resultados del analisis de validez
discriminante. En este sentido la raiz cuadrada del AVE es mas grande que las
correlaciones entre constructos (Roldan y Sanchez-Franco, 2012) en todos los
casos, menos en el caso de las emociones de ansiedad y emociones negativas
(aunque el valor es muy cercano 0,74 vs 0,75). No obstante, el HTMT para
medir la validez discriminante muestra resultados satisfactorios con valores
en todos los casos <0.9 (Gold, Malhotra y Segars, 2001). Reforzando este
resultado, se aprecia en la tabla 6.24. que, las cargas factoriales de las
variables observables del modelo son mayores que las cargas factoriales

respecto al resto de constructos (cargas transversales).

Tabla 6.23. Fiabilidad de constructo

CONSTRUCTO FIABILIDAD ALPHA AVE
COMPUESTA CRONBACH > 0.5
> 0.7

Expectativas de

Rendimiento 0,92 0,92 0,75
Expectativas de Esfuerzo 0,93 0,93 0,78
Emociones positivas 0,93 0,93 0,60
Emociones de ansiedad 0,78 0,78 0,55
Emociones negativas 0,91 0,91 0,55
Influencia Social 0,94 0,94 0,83
Innovacion Personal 0,81 0,81 0,68
Intenciéon de Uso 0,90 0,89 0,81

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 6.24. Validez discriminante.

ER EE EP EA EN IS IP IU
Expectativas
de 0,87 0,59 0,65 0,20 0,11 0,76 0,22 0,78
Rendimiento
Expectativas
0,59 0,88 0,51 0,10 0,19 0,48 0,38 0,51
de Esfuerzo
Emociones
. 0,64 0,51 0,77 0,62 0,21 0,53 0,34 0,56
positivas
Emociones de
. 0,20 0,05 0,62 0,74 0,74 0,28 0,08 0,20
ansiedad
Emociones
i -0,08 -0,19 0,19 0,75 0,74 0,10 0,13 0,13
negativas
Influencia
. 0,76 0,48 0,53 0,28 0,07 0,91 0,23 0,55
Social
Innovaciéon
0,22 0,38 0,34 -0,01 -0,13 0,23 0,82 0,26
Personal
Intenciéon de
U 0,78 0,51 0,55 0,19 -0,11 0,56 0,25 0,90
SO

Nota: ER = Expectativas de rendimiento; EE = Expectativa de esfuerzo; EP = Emociones
positivas; EA = Emociones de Ansiedad; EN = Emociones negativas; IS = Influencia social; IP =
Innovacién personal. Los elementos de la diagonal (en negrita) se corresponden con la raiz
cuadrada del AVE. Los elementos fuera de la diagonal se corresponden con las correlaciones
entre los constructos. Los elementos por encima de la diagonal son los valores del test HTMT

Fuente: elaboracién propia.

6.2.5. Evaluacion del modelo estructural

Para evaluar la significatividad de los coeficientes path del modelo estructural
se ha empleado bootstrapping con 5.000 remuestras (Hair et al., 2011). En la

Figura 6.2., se muestran los coeficientes Path, los parametros y los R2.
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Figura 6.2. Resultados del modelo estructural: Coeficientes Path y R?
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Fuente: elaboracién propia.

En la Tabla 6.25. se muestran los resultados del modelo estructural global, el
R2 y la Q2 que aporta el predictive test de PLS. Como se puede apreciar el
modelo tiene elevada capacidad predictiva sobre la intencién de uso. Asi, el
valor de la R2 de la variable endogena, Intencion de Uso, es del 78.1%. La Q2
es 0, en este sentido (Hair et al., 2011, pp: 145) establecen que los “Q? valores
mayores que cero indican que los constructos exégenos tienen relevancia para
predecir la variable endégena del modelo”. Estos resultados permiten afirmar
que la bondad de ajuste del modelo es buena y el modelo de manera conjunta

predice altamente la intencion de uso.
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Asimismo, en la tabla siguiente (Tabla 6.25.) se muestra los efectos de cada
variable explicativa en la intencion de uso. Se observa que, en el modelo
global, inicamente la variable expectativa de rendimiento tiene una influencia

clara sobre la intencion de uso.

Tabla 6.25. Bondad de ajuste y efectos en las variables enddgenas del modelo global

R2 Q2 Efectos p-vaue t-valor
directos

Intenciéon de Uso 0,64 0.45
Expectativas de Rendimiento 0,81 0,00 7,21
=> Intencién de uso
Expectativas de Esfuerzo => 0,05 0,55 0,59
Intencion de uso
Emociones positivas => -0,08 0,65 0,45
Intencion de uso
Emociones de ansiedad=> 0,26 0,26 1,13
Intencién de uso
Emociones negativas => -0,19 0,20 1,28
Intencién de uso
Influencia Social => Intencién -0,11 0,15 1,44
de uso
Innovacién Personal => 0,08 0,28 1,09
Intencién de uso

Fuente: elaboracién propia.

Seguidamente se comprueba si existe influencia significativa sobre la
intencion de uso de cada variable explicativa de manera separada (modelos
parciales). En las tablas 6.26., 6.27., 6.28., 6.29., 6.30. y 6.31. y 6.32. se

muestran los resultados.

Claramente la variable “expectativa de rendimiento” influye y tiene capacidad
predictiva en la intencién de uso, y que, por un lado, es la inica con poder

explicativo cuando se analiza el modelo conjunto con todas las variables
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explicativas. Ademas, es también la que mayor porcentaje explica de la
varianza de la intencion de uso, cuando se analiza su influencia por si sola en
la intencion de uso (ella sola explica un 61% de la varianza de la intencion de

uso). En este sentido aceptamos la H1.

La segunda variable con mayor capacidad predictiva (Q2 > 0) y explicativa es
las emociones positivas, con un R2 de 0,33 y un Q2 de 0,13, esta variable
explica por si misma el 33% de la varianza de la intencion de uso. Estos
resultados nos permiten aceptar la hipotesis H3, pero dejando claro que la
variable “expectativa de rendimiento” es la mas importante y que esta ultima es

la Ginica que influia en el modelo conjunto.

La tercera variable con mayor capacidad predictiva es la influencia social, esta
variable arroja un R2 de 0,31 con lo que explica un 31% de la intencién de

uso. La Q2 tiene un valor positivo = 0,08, por lo que acepta la hipétesis H6.

La cuarta variable con capacidad predictiva es, el esfuerzo esperado, esta
variable arroja un R2 de 0,22. La Q2 tiene un valor positivo pero muy bajo =

0,02, por lo que acepta la hipétesis H2.

El resto de las variables muestran valores de la R2 muy bajos (el mayor es
0,06) y valores negativos de la Q2 por lo que no tienen capacidad predictiva.

En este sentido no se pueden aceptar las hipotesis H4, H5S y H7.
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Tabla 6.26. Bondad de ajuste y efecto de la variable expectativas de rendimiento

Expectativas de Rendimiento
=> Intencion de uso

R2 Q2 Efectos p-value t-valor
directos
0,61 0,42 0,78 0,00 16,59

Tabla 6.27. Bondad de ajuste y efecto de la variable esfuerzo esperado.

Expectativas de Esfuerzo

=> Intencién de uso

R2 Q2 Efectos p-value t-valor
directos
0,27 0,02 0,51 0,00 7,28

Tabla 6.28. Bondad de ajuste y efecto de la variable emociones positivas

Emociones positivas

Intencién de uso

=>

Rz Q2 Efectos p-value t-valor
directos
0,33 0,13 0.58 0,00 11,06

Tabla 6.29. Bondad de ajuste y efecto de la variable emociones de ansiedad

Rz Q2 Efectos p-value t-valor
directos
Emociones de ansiedad=> | 0,04 -0,65 0.19 n/a n/a

Intencioén de uso

Tabla 6.30. Bondad de ajuste y efecto de la variable emociones negativas

R2 Q2 Efectos p-value t-valor
directos
Emociones negativas => 0,02 -0,70 -0,16 n/a n/a

Intencién de uso
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Tabla 6.31. Bondad de ajuste y efecto de la variable influencia Social

Influencia Social => Intencién
de uso

R2 Q2 Efectos p-value t-valor
directos
0,31 0,08 0.45 0,00 9,70

Tabla 6.32. Bondad de ajuste y efecto de la variable innovacion Personal

R2 Q2 Efectos p-value t-valor
directos
Innovacion Personal => 0,06 -0,51 0,25 n/a n/a

Intencién de uso
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6.3. Confirmacion de hipoétesis segun los datos obtenidos

en la investigacion

Segun los resultados obtenidos en la investigacion, se ofrece un resumen de la
aceptacion-no aceptacion de las diferentes hipotesis, establecidas en el

presente trabajo (Tabla 6.33.).

Tabla 6.33. Resumen Aceptacion-no aceptacion de Hipotesis

Hipoétesis 1. La percepcion de expectativa de rendimiento

(ER) tiene un impacto positivo sobre la intencion de uso

SE ACEPTA
(IU) de LSP.
Hipotesis 2. La percepcion de expectativa de esfuerzo (EE)
de uso tiene un impacto positivo sobre la intencion de uso

SE ACEPTA
(IU) de LSP
Hipotesis 3. La percepcion de obtencion de emociones
positivas (E) tiene un impacto positivo sobre la intencion de

SE ACEPTA

uso (IU) de LSP

Hipotesis 4. El factor de estado emocional de ansiedad (A)

tiene un impacto positivo sobre la intencion de uso (IU) de
NO SE ACEPTA

LSP

Hipotesis 5. La percepcion de emociones negativas (E)

tiene un impacto negativo sobre la intencion de uso IU) de
NO SE ACEPTA

LSP
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Hipoétesis 6. La influencia social (SI) tiene un impacto

positivo en la intencion de uso (IU) de LSP
SE ACEPTA

Hipoétesis 7. La innovacion personal (IP) tiene un impacto

positivo en la intencion de uso (IU) de LSP
NO SE ACEPTA
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PARTE IV: Evaluacion, Conclusiones y Referencias
Bibliograficas.
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Capitulo 7 Conclusiones
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7.1,

Conclusiones sobre la investigacion realizada

A la vista de los resultados que ha arrojado la aceptacion de las hipotesis

planteadas y en conclusion del trabajo realizado en la presente tesis doctoral,

se establecen las conclusiones mas relevantes a través de tres aspectos bien

diferenciados.

1.

Aportaciones tedricas. La presente tesis doctoral aporta una primera
parte en la que se hace una profunda revision de los elementos que
estan presentes en los sistemas de gamificacion. En primer lugar, se
realiza un “estado del arte” del propio concepto en si. Se tiene en cuenta
que es una tecnologia que se ha desarrollado desde las dos ultimas
décadas del siglo pasado, y que proviene del campo de los videojuegos.
Las principales aportaciones teodricas vienen de los “padres” de la
industria que los disefia, que, por ensayo y error, determinan — por
medio de los juegos mas exitosos de la historia- cuales son los factores
que explican las variables de éxito en los mismos. Ademas, se establece
el concepto basico para entender esta tesis doctoral de lo que son los
“serious games” (juegos serios), acepcion que establece la aplicacion de
juegos a entornos no ludicos. Conocer las reglas y las definiciones
existentes y recopilar toda esa informacion, aclara el camino a nuevas
investigaciones. La definicion del concepto de Gamificacion forma parte
de uno de los nudos gordianos del presente trabajo. Como
contrapartida, el concepto contrario, es decir, qué no es Gamificar, sirve
para aclarar mas el tema. Uno y otro concepto ayuda a conocer mejor

esta tecnologia de aplicacion en diversos campos de conocimiento.
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Otra importante aportacion es aquella que se deriva de estudio de las
caracteristicas que definen y separar los serious games virtuales
(videojuegos) de los serious games no virtuales — el caso que nos ocupa-
, que, aunque en muchos casos comparten disefos y factores de
impulso motivacional, en otros hay una importante diferenciacion. La
vision que diferencia la aplicacion de los serious games, entre ninos-
adolescentes y adultos es otra de las novedades que trata la presente
tesis. Aplicar los conceptos, y mas en el caso del hecho de jugar, a
colectivos de edades tan dispares, debe proporcionar un sesgo de

informacion diferente para un caso y otro.

El conocimiento de las distintas teorias motivacionales que surgen
como explicacion al impulso de aprendizaje y su conexion con el mundo
de aprender a través del juego, es otra de las novedades que aporta esta
investigacion. De los clasicos (Piaget, Huizinga) a los mas
contemporaneos (Kim, Marczewski) se establece un repaso de las
diferentes teorias del aprendizaje, volcando los elementos
motivacionales que subyacen en cada una de ellas. La teoria de la
motivacion intrinseca (Deci y Ryan) explica una buena parte, de forma
transversal, el uso del juego virtual y no virtual, y al posterior disefio de
los juegos que hace la industria para conjugar elementos
motivacionales con recursos Dinamicos, Mecanicos y Estéticos de los

juegos (modelo MDA).

Otra aportacion novedosa, que hace este trabajo, y que supone algo que
ha tenido poca revisiéon en literatura cientifica hasta la fecha, es el
desarrollo de la metodologia Lego© Serious Play© (LSP). Conocer los

principios tedricos y cientificos que respaldan el modelo creado por el
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2.

profesor del MIT Robert Rasmussen, y recopilar toda esa informacion,
lidera el camino a futuros investigadores de la herramienta de “juego
serio” de la empresa danesa. Dado que, en este trabajo de investigacion,
se han aceptado las diferentes hipotesis que prueban la herramienta
con una premisa de aceptacion tecnologica, por parte de los usuarios,
es deseable que puedan ofrecerse nuevos datos en comparaciones con

otros segmentos de poblacion, nivel de estudios, etc.

Aportaciones metodolégicas. En la fecha de publicacion de la presente
tesis doctoral, tercer trimestre del 2019, son todavia pocos los trabajos,
dentro del entorno nacional, que evalian un modelo de aceptacion
tecnologica para un mercado definido de consumo. Si ademas anadimos
que ese modelo de aceptacion se centra en procesos de gamificacion
aplicados al aprendizaje, y en concreto a un sistema gamificado
derivado del uso de LSP, podemos afirmar que se trata de un trabajo de
investigacion, realmente novedoso. Ademas, se utiliza como base de
metodologia de investigacion el modelo CAN (Cognitive-Affective-
Normative) de Pelegrin-Borondo et al., (2017) una derivacion del TAM2
(Venkatesh y Davis, 2000) y el UTAUT2 (Venkatesh, Thong y Xu, 2012),
contrastado en diversas y muy recientes investigaciones en el campo de

la aceptacion de productos y servicios de procedencia tecnologica.

Otra mejora incremental, viene por el hecho de desarrollar una escala,
que ademas de incorporar los supuestos derivados de los modelos antes
descritos, incorpora un cuestionario de emociones (escala PANAS de
Watson, Clark y Tellegen, 1988) que apoya el concepto normativo y
cognitivo de los modelos de aceptacion tecnologica. El analisis

estadistico realizado, valida dicha escala aplicada con una muestra de
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339 sujetos pertenecientes a la comunidad universitaria del Estado

Espanol.

Podemos incluir también, un elemento, que, aunque pequeno,
entendemos que aporta riqueza a la investigacion, y que aporta una
optica de diversidad, siempre interesante. El hecho de que la
investigacion se haya llevado en ocho universidades de 5 Comunidades
Auténomas del Estado enriquece el muestreo y por lo tanto los
resultados de la investigacion de campo. Incluir criterios de
heterogeneidad en la muestra sobre un tema tan especifico como lo son
los modelos de aceptacion de los serious games, elimina posibles
factores endogamicos, resultantes. Por ejemplo, que, en una
Comunidad Auténoma, se haya impuesto, por dar un dato, del uso del
ajedrez en clase, para la ensefianza de matematicas, elimina posibles
tendencias en las respuestas, ya que, si hubiéramos hecho la recogida

de datos en ese territorio, los datos estarian muy sesgados.

Conclusiones e hipotesis del modelo. El1 modelo propuso 7 hipotesis de
investigacion, de las cuales 4 han sido aceptadas y 3 no aceptadas, tras
la prueba de contraste realizada mediante el modelo estadistico PLSc-
SEM. La variable “expectativa de rendimiento (ER)” influye y tiene una
alta capacidad predictiva sobre la intencion de uso. Como ya se ha
comentado es la que sobresale con un alto poder explicativo, cuando se
ha analizado el modelo en su totalidad, Ademas, esta variable es la que
presenta un mayor porcentaje de la varianza en la intencion de uso (IU),
explicando el 61% de esta, cuando se introduce como Unica variable

explicativa. Como conclusion, la percepcion de un rendimiento
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adecuado de la metodologia fomentara la intencion de uso. En otras
palabras, la investigacion ha explicado de forma probada, que las
personas que esperan un alto rendimiento para su sistema de
aprendizaje, utilizando el sistema gamificado LSP, lo usaran. Y esta
determinacién esta por encima de otros factores u otros aspectos que
puedan poner en duda su utilizacion. En esta afirmacion subyace la
premisa de aceptar que, un sistema gamificado puede ser utilizado para
aprender un determinado campo de conocimiento, y que, ademas, LSP
es una herramienta, idonea, como otras mas contrastadas (p.e. Ajedrez,

Duolingo, etc.).

Encontramos un segundo factor con una alta capacidad predictiva (Q2 >
0, R2 de 0,33) y explicativa, que son las emociones positivas (E).
Cuando la introducimos como uUnica variable exdgena muestra una
capacidad explicativa del 33% de la varianza de la intencién de uso (IU).
Puede interpretarse, por un lado, que la emocion que provoca el juego y
que pronostico como hecho cultural Huizinga (1938) hace mas de 8
décadas: transporta a estados de bienestar emocional; por otro, la
percepcion de los ladrillos y bloques de LEGO parece definir emociones
positivas, nunca neutras o negativas. La percepcion de aprender
jugando, aumentar el rendimiento en la tarea y hacerlo ademas con
LEGO parece explicar, en buena medida, el cémo las emociones tienen
un impacto a tres bandas entre rendimiento-emocion-juego serio con

LSP.

A continuacion, se repasa, con mayor profundidad, cada una de las

hipotesis realizadas y los resultados obtenidos:
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a) HIPOTESIS 1. ACEPTADA. La percepcion de expectativa de

rendimiento (ER) de la utilizacion del sistema gamificado LSP,

tiene un impacto positivo sobre la intencion de uso (IU).

Todas las pruebas estadisticas realizadas son favorables a la
hipotesis planteada. La intencion de uso, en todos los casos, va a
depender de la percepcion de rendimiento. En este caso, es la
variable mas acentuada. El foco esta en el aprendizaje y qué
puedo aprender utilizando un juego serio a la hora de desarrollar
conceptos o habilidades personales, y claramente, si el sistema
funciona y proporciona el rendimiento esperado, sera utilizado
por aquellas personas, que estan en proceso de desarrollo

formativo.

b) HIPOTESIS 2. ACEPTADA. La percepcion de expectativa de

esfuerzo (EE) de uso tiene un impacto positivo sobre la intencion

de uso (IU) de LSP.

La hipoétesis que presenta los indicadores mas altos de
aceptacion del modelo. Esta premisa parece recoger todo lo que
se ha desarrollado en la tesis doctoral. El poder utilizar los
serious games para el desarrollo del aprendizaje depende, en
gran medida, de los resultados que estos proporcionan al
rendimiento de aprendizaje de quién los utiliza. Las experiencias
que se han desarrollado con otros juegos como el ajedrez en
matematicas o el Duolingo en la ensenanza de idiomas, han
puesto el foco en que es posible aprender jugando. La evidencia
cientifica nos lleva en este campo a ampliar, en la medida de lo

posible, las investigaciones en este sentido. La idea de utilizar
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d)

juegos serios con una medida pre-post entre determinados
colectivos puede argumentar, para los mas escépticos la

utilizacion de la metodologia gamificada para el aprendizaje.

HIPOTESIS 3. ACEPTADA. La percepcion de obtencion de
emociones positivas (E) tiene un impacto positivo sobre la

intencion de uso (IU) de LSP.

Ha quedado demostrado, con multitud de literatura, como desde
la infancia, el ser humano aprende jugando y desarrolla codigos
de conducta social que posteriormente, le van a servir en su
desarrollo cognitivo y madurez. Un juego que, utilizado en la
infancia de forma feliz y placentera, siempre va a llevarnos a
recuerdos positivos. Por puro condicionamiento, algo que nos
resulta grato, que nos refuerza de forma positiva, tiende a ser
utilizado y repetido en su eleccion, sobre lo contrario. Las
emociones positivas incitan a la motivacion, y con ello, al uso y a
la repeticion de lo que lo produce. En el caso de LSP, es evidente
que, utilizado como sistema de aprendizaje, las emociones que se
vuelquen en el proceso serviran, como elemento constructor del

bucle utilizacién-emocion positiva-utilizacion.

HIPOTESIS 4. RECHAZADA. El factor de estado emocional de
ansiedad (A) tiene un impacto positivo sobre la intencion de uso

(IU) de LSP.

En capitulos anteriores, se ha definido la ansiedad como el
sistema que alerta al cortex cerebral cobre una situacion nueva,

potencialmente peligrosa o desconocida, que pone en alerta todo
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nuestro sistema perceptivo. Parece obvio pues, que algo que
active la ansiedad no puede tener un impacto positivo sobre la
intencion de uso de algo, o utilizando el simil, sobre la repeticion
de un juego o sistema gamificado. En otras palabras, la ansiedad
no es un elemento que vaya a disponer la intencién del uso o no
uso de LSP. Si hacemos una lectura global, podria decirse que,
1) parece que LSP no produce “a priori” sentimientos asociados a
la ansiedad, 2) un aumento de esta tampoco tendria un impacto
positivo de su uso, en todo caso de su no uso. Si bien es cierto
que la metodologia gamificada LSP es conocida por pocos, si lo es
el juego LEGO. Cuando en la mente de un posible usuario de
LSP, aparece en primer lugar, el concepto del juego de piezas y
ladrillos, ¢esto produce un impacto negativo por la ansiedad que
pueda producir? Podemos afirmar que seria un porcentaje muy
pequeno el que lo definiria como algo estresante o que provoca
ansiedad. En todo caso, esto seria trabajo de una nueva tesis

doctoral.

e) HIPOTESIS 5. RECHAZADA. La percepcion de emociones

negativas (E) tiene un impacto negativo sobre la intencién de uso

(IU) de LSP.

Parece evidente que la hipotesis 5, forma parte del analisis global
del trabajo de investigacion, y ademas resume de una forma muy
acertada el objetivo de la misma. Si un sistema gamificado
despierta sentimientos negativos, claramente no va a ser
utilizado por ninguna persona o colectivo. Se puede establecer

una interpretacion al hilo de los resultados: si LSP despierta en
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f)

las personas emociones negativas, ello no afecta a la intenciéon de
uso, subordinando esas emociones a la expectativa de
rendimiento, como se ha definido arriba. Es decir, es mas
importante la expectativa de rendimiento que las emociones
negativas que pueda producir el uso de la metodologia LSP. No
tener un impacto negativo sobre la utilizacion del método por
emociones negativas, no deja de ser una variante aislada, que
considera lo mas importante el rendimiento antes que la

emocion.

HIPOTESIS 6. ACEPTADA. La influencia social (IS) tiene un

impacto positivo en la intenciéon de uso (IU) de LSP.

Al igual que otras investigaciones sobre aceptacion de productos
o servicios -ya expuestas en el presente trabajo- donde el aspecto
de influencia social es muy importante, por no decir, el tinico
factor, en este caso, también aparece como un elemento
representativo, pero con menor importancia que otras variables
(utilidad esperada y emociones positivas). En efecto, se ha
demostrado que, en el uso del mévil o de determinadas redes
sociales o videojuegos, la presion social es determinante para el
uso de los mismos, en nuestro caso ocurre lo mismo. La
influencia social en nuestra investigacion tiene una influencia
estadisticamente significativa en la intencion de uso para la
metodologia gamificada de LSP, aunque no tanta como en

aquellos.

g) HIPOTESIS 7. RECHAZADA. La innovacion personal (IP) tiene un

impacto positivo en la intencion de uso (IU) de LSP.

385



UNIVERSITAT ROVIRA I VIRGILI

ACEPTACION TECNOLOGICA DE LOS SERIOUS GAMES. EL CASO DE LEGO © SERIOUS PLAY ©

Fernando Rodriguez Loépez

El resultado contradice trabajos anteriores en los que se
evidenciaba que las personas con un alto grado de “innovaciéon
personal” presentan tasas mas altas de decision de compra de
productos tecnologicos que aquellas que tienen bajo dicho factor
(Agarwal y Prasad, 1998; Citrin et al., 2000; San Martin y
Herrero, 2012, etc.). Es posible que en este caso se deba a que el
individuo se ve “mas forzado” a utilizar esta innovacion educativa
ya que la ve util y no le influye tanto que le guste o no ser
innovador. Es decir, la necesidad hace que la acepte, es similar a
cuando algunos segmentos de personas contrarias al uso de una
tecnologia comienzan a usarla ya que no les queda mas remedio,
o lo ven muy util. Es el caso, por ejemplo, de la incorporacion de
las personas de mayor edad a las conferencias virtuales para

hablar con sus hijos y nietos.
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7.2. Reflexiones finales. Lineas de investigacion vy
propuestas de desarrollo de los modelos de

gamificacion LSP

De cara a terminar este presente trabajo queremos proponer un ultimo

apartado donde recojamos:
e Reflexiones finales de los resultados obtenidos y

e Lineas de investigacion propuestas para el desarrollo de procesos de

gamificacion basados en la metodologia LSP
Reflexiones

La dificultad de conocer el estado del arte en las aplicaciones de serious
games, al mundo de la ensefanza con trabajos de evidencia cientifica y
contrastados, pone de manifiesto varios aspectos, que en este momento

debemos explorar.

e La mayoria de los profesionales dedicados a la ensenanza que utilizan
los serious games para ensefar determinadas materias en el aula, lo

hacen con mas conviccion y capacidad creativa, que, con una
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metodologia rigurosa, que les permita realizar publicaciones para el

mundo académico y cientifico. La escasez de informacion y de trabajos

publicados en revistas y foros de prestigio ha quedado patente, ya que,

aunque hay cierta abundancia de experiencias en canales secundarios -

youtube, blogs, etc.- el método cientifico es limitado y se encuentra con

mala difusion.

Al hilo del punto anterior, cabria preguntarse si estos profesionales

disponen de la formacion adecuada para la realizacion de experiencias

gamificadas. Hemos podido comprobar, en muchos trabajos vy

experiencias practicas revisadas, que muchos de ellos son de formacion

informatica e ingenieria, pero con pocos conocimientos asociados a la

pedagogia o psicologia.

Fuera de nuestras fronteras, la revision de investigaciones en temas

relacionados con la gamificacion, podriamos denominarla de “en fase de

desarrollo o expansion”, en funcion de la zona geografica. En los paises

de influencia inglesa (UK, US) y asiatica (Japén, China), el niumero de

trabajos y publicaciones no solo es muy superior, al panorama

nacional, ademas, la diversidad de trabajos, metodologias, tipos de

juegos, etc. resulta abrumadora.

Los resultados obtenidos en la presente tesis doctoral dejan evidencia

clara de que se aceptan, de forma mayoritaria, la utilizacion de los
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juegos serios en entornos no ludicos como elemento de producto de

cosnsumo, en especial -objeto de la tesis- aquellos que tienen que ver

con la metodologia LSP. El hecho de que el sistema haya sido

desarrollado por profesores y expertos del MIT y revisado una y otra vez

hasta llegar a los métodos actuales, establece de lo que es un ejemplo

claro de éxito a través del ensayo y error.

En lo referente a la metodologia LSP, podemos afirmar, igualmente, la

escasez de las investigaciones realizadas por miembros de la comunidad

cientifica y profesional del territorio espanol. Debemos recordar que el

acceso a la certificacion de facilitador LSP consta de un proceso

formativo costoso y complejo, ya que el numero de Master Trainers a

nivel mundial es muy limitado, con el fin de que el modelo no se vea

perjudicado por una mala praxis.

Los efectos que estan teniendo las TIC's entre los nifios y adolescentes

respecto al aprendizaje en el aula, es en estos momentos, una “caja

negra” de la que no sabemos mucho, y que solo el tiempo, determinara

los efectos que estan teniendo en el aprendizaje el uso indiscriminado

de smartphones, tablets, etc. Los estudios que muestran, en el Estado

Espanol, determinados indicadores de abandono y absentismo escolar,

falta de motivacion intrinseca en determinadas etapas escolares,

aumento del sindrome de la falta de atencion y concentracion, es un
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nuevo escenario que conociendo los efectos, debemos ahondar en las
causas, y resolver, de forma cientifica y rigurosa, como se esta
demostrando ya en muchos paises, si los procesos de aprendizaje

gamificados pueden servir para mejorar el proyecto global educativo.

e La aceptacion de las hipotesis mas relevantes del trabajo de

investigacion, establecen algunas interesantes conclusiones:

- Los estudiantes universitarios aceptan utilizar LSP si con ello van a
mejorar su rendimiento académico o su adquisicion de

conocimientos.

- La intencion de usar el sistema va en proporcion a la expectativa del

rendimiento que se va a conseguir con la utilizacion del mismo.

- La opinion del grupo social de pertenencia o norma social si va a
influir de forma determinante a la utilizacion de LSP. Aunque se

prima rendimiento sobre lo que los demas opinen o determinen.

- Si percibo el sistema LSP como algo que provoca emociones
negativas, no se va a utilizar; aunque en este caso, el efecto sea

justo el contrario, provoca emociones positivas.
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Lineas de actuacion

Se proponen como lineas de actuacion futuras, no solo como resultado del

trabajo de investigacion, sino por la dedicacion durante dos anos al estudio de

los procesos de gamificacion aplicados al aprendizaje, las siguientes:

e Deben proponerse, desde la comunidad profesional y agentes

intervinientes responsables de los procesos asociados al aprendizaje,

un mayor esfuerzo para el desarrollo de investigaciones que puedan

aportar luz sobre el uso de los serious games en la formacion.

e Si LSP es una metodologia gamificada que se esta utilizando, de una

manera muy importante en otros paises de nuestro entorno,

corresponde realizar un esfuerzo en intentar realizar mas

experiencias, con rigor cientifico, acercando los resultados a la

realidad de nuestra sociedad y sistema educativo.

e Un elemento importante de desarrollo de la ludificacion aplicada a

los procesos de ensenanza y aprendizaje vendria de la mano de

algin ente u organismo a nivel estatal o de comunidades

auténomas, que sirviera de “recopilador” de informacién y trabajos

de investigacion. Lo encontrado, a fecha de esta tesis, tiene mas que

ver con la voluntad de algunos profesores y expertos, por publicar

en su pagina web, blog o canal de youtube, determinadas
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experiencias, que por ordenar, clasificar y ofrecer informacion

contrastada, util y rigurosa.

Una linea de actuacioén, interesante, y que deja abierta la presente

tesis doctoral, es comparar los resultados de este trabajo, con un

perfil de profesionales de empresa, mandos intermedios, equipos

directivos, etc. para poder contrastar los datos obtenidos y validar

las aptitudes del modelo para el desarrollo de habilidades directivas,

aprendizaje de sistemas de trabajo e informacion, etc.

Los nuevos estudios e investigaciones en neurociencia abren un

amplio abanico de posibilidades, a la hora de conocer como

reacciona el cerebro y sus impulsos emocionales, al uso de juegos

serios. La nueva ciencia debe aportarnos mucha informacion que

delimite el camino a seguir para conseguir de ellos, un mayor

desarrollo de nuestras capacidades de aprendizaje.
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ANEXO 1

Folleto triptico de LSP, donde se explica, a grandes rasgos el objetivo y

funcionamiento de la metodologia y aplicaciones del taller:

LEGO® SERIOUS PLAY

*» deeper and broader in less time
« faster and better decisions
* more effective meetings for everyone

LEGO™ SERIOUS PLAY* is a facilitated meeting, communication and problem-solving
method, where participants are led through a series of questions, which go deeper
and deeper. Each participant builds his or her own three-dimensional LEGO model in
response to the facilitator’s questions using specially selected LEGO bricks. These 3D
models serve as the basis for group discussion, knowledge sharing, problem solving
and decision-making.

The purpose of LEGO SERIOUS PLAY is to maximize the full potential, insight,
confidence and commitment of all the people around the table.

RASMUSSEN
CONSULTING

Rasmussen Consulting specializes in using the Robert Rasmussen is principal, chief facilitator
LEGO® SERIOUS PLAY® methodelogy to bridge and master trainer. A former employee of LEGOD,
and harvest organization’s collective intelligence he is the main architect of the LEGO® SERIOUS
to improve decision-making. PLAY® method.
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WHEN IS IT A GOOD IDEA TO USE
LEGO® SERIOUS PLAY*?

PURPOSE

Itis a good idea to use LEGO SERIOUS PLAY if it is important:

p= that everyone is able to contribute her or his knowledge and opinions on a
level playing field

P that the meeting includes honest dialog and collaborative communication

p that no one participant dominates at the expense of others, for example,
by pursuing a personal agenda

SUBJECT
Itis a good idea to use LEGO SERIOUS PLAY when:
P the subject is complex and multifaceted, and there are no clear answers
b there is a need to grasp the big picture, see connections and explore
various options and potential solutions
p the participants are diverse in age, professional background or training
(engineering and marketing, for example), or organizational status

RESULT

Itis a good idea to use LEGO SERIOUS PLAY if it is important:

b to make decisions that everyone commits to and honors after the meeting,
even though s/he does not agree 100% with everything

p to make sure there are no excuses or lack of initiative after the meeting
because participants feel they were not heard nor involved in the decision

b= to give all participants a common understanding and frame of reference
that will impact their work together after the meeting

With the LEGO SERIOUS PLAY approach the results are “lean forward meetings ~. This means more
participation, more insights, more knowledge, move engagement and, ultimately, more commitment
and faster implementation.
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WHY IS LEGO® SERIOUS PLAY®
EFFECTIVE?

1: In LEGD SERIOUS PLAY, the LEGO bricks serve as a common language
that anyone can use, regardless of their education, position or culture.
This ensures that everybody's knowledge and insights are surfaced

Z: The starting focus in LEGO SERIOUS PLAY is on
each individual and not the group. This means
that the structure of the process requires every
one to be actively involved in the decision
process, which increases the probability that all
parties will honor the decisions and agreements
after the meeting

3: LEGOD SERIOUS PLAY produces more concrete ideas and results, because
everyone has time to build her or his answers and input before conversation
and knowledge sharing begin

4: LEGD SERIOUS PLAY ensures faster and better communication and

understanding because it uses 30 visualization, metaphors and stories. This
also leads to fewer misunderstandings

5. Meetings facilitated by LEGO SERIOUS PLAY stay on topic because the focus

is on the bricks — not on the person. This also allows the discussion to become
very intense without creating personal conflicts

The company that created this model belisved they had a
unigue new product invention (symbolized by the pandal,
but it wasn't selling. The LSP workshop uncovered the
root problem: The company was very proud of their
invention {the pink house), but afraid of copycats and,
thus, TOQ protsctive (the pands is in & cage, fences
around, the team acting as guards). They could SEE the
customers (in the glass hut) and the customers could
SEE them, but the two couldn't communicate. Once
understanding the root problem the marketing department
played “what+f games” (scenario testing) i.e. What if we
remove the guards? What if we remove the fences? By playing out the consegquencss, the
company was able fo decide the best way to get the pands outside of the protected envi-
ronment and into the hands of customers.
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DID YOU KNOW THAT: (interesting facts about meetings)

“Al brainstorming studies since the 1950 show that groups wiich brarstomm fogether produce far fawer
ideas than when the same number of people work alone and then pool their ideas — and the bigger the group
the greater the difference.”

“Researchars from the Umiversity of Fittshurgh and Camagie Mellon have found that when people mentally
prepare for & task and play with the available decision ophions, they activate the part of the brain wiich makes
non-routing decisions. If you have played with ideas regarding wial you will do if & grven SituatoT ases, your
decision making will be better and faster than if you have not played through the vanous scenarios and options
in advance.”

“Since the 19705, researchers have known that people vasty prefer to use visual and spatial approaches 1o
soiving problems. Whan we use this way of thinking, we are more creative than when we use words and
concepts. When we can play with combining wisual images and physical ohyjects, we find it easier and ame
fastar al coming wo with ideas which are surprising and different and have unexpacted qualities. ™

“In 2007, Canon in Europe camied out 8 study in 18 European cowntnies to identify elements which can tngger
anger and stress amang office emplopess in Ewopean compamies. There are natuwrally 2 mumber of things which
can be a source of intense office frustration, but long futile mestings topped the scales i all countries.”

HOW TO GET LEGO® SERIOUS PLAY*®

Rasmussen Consulting provides services associated with the LEGD SERIOUS PLAY methodology
globally either directly or through our extended network of partners.

RASMUSSEN CONSULTING DFFICES

EUROPFE UNITED STATES JAPAN ESINGAPDRE

Rasmussen Consulting Rasmussen Consulting Rasmussen Consulting  Resmussen Consulting

Ramshered 12 12212 Royal Castle Ct Bancho Heim 334 1- Singapura Pte Lid

D, - 5610 Aszens, Denmark Charlotta, NC 2BZ77 USA Minanchou Chi Blk 7BA, Tedak Blangsh 5132

Tal: +45 27642350 Tel: +1 BED 656 3190 Taieya 10240084 JARAN #0304, 102078

mobertdvesmussanconsulting.ck  robert@resmussanconsulting.dk  Tel: B1-4)0/80-8173-5757 Tel: +65 9106 3778

WL rasmussenconsulting.dk wwnwrasmussancansulting.ck  takhas.mej@gmail.com krigdlirasmussen.com. g3
WWW.IESITIISSEN.COM.5]

PARTMERS IN EUROPE

0fi-Time GmbH MNordkom Emprasas Engapging Wisdom Ltd. FOix SALS

Izaralstr. 20 Profesionales S Wickham Way ‘iz 5.Cmoce in Gansslemme B3

B04E4 Munich, Germany A Francisoo Guarmena 7- 14 Haywards Haath, RHIG 100, LK D01BS Aome Italy

Mescades Hoss, ZR706 Madrid, Spain D Loewsy, Carlo Speliucei,

Tak: +18 176 8108 1564 Carlos Martinaz, Tal: +44 1444 390604 Tak: +303408163339

inf plafi-time.eu Tel: +34 610 495535 davedengegingwisdom.com carlo spelluockididah com

wanraoiff-time.ew info@rordkam.as W angagingwisdam.com

www.nordkom.es
THAIMN-THE-TRAINER

Train-the-trainer certification cowrses fin designing and facilitating meetings and programs
using the LSP methodology are also an option for using LSP at your compan):
LEGO end SERIOUSE PLAY ere trademarks of the LEGD Group, @2017 The LEGD Group

¥

© LEGO© SERIOUS PLAY®© con autorizacion del Master Trainer en Europa, Carlos Martinez. Fuente: Este es

un documento interno al que solo tienen acceso los Facilitadores de la metodologia LSP.
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ANEXO 2

Para la presente tesis doctoral, se utilizo el siguiente cuestionario, que fué
subido a la nube para que los participantes al estudio pudieran acceder al

sitio web y asi, poder responder

CUESTIONARIO Ne Para hacerlo ONLINE: https://es.

Lego© Serious Play© es una metodologia aprendizaje de competencias que emplea juegos
colaborativos con piezas de LEGO©. Mediante juegos que son explicados y guiados por el
profesor, es posible para los alumnos aprender jugando de forma divertida y amena,
constituyendo una alternativa al aprendizaje mediante otros métodos convencionales. El
juego colaborativo con juegos Lego © Serious Play© permite aprender, desarrollar y mejorar
competencias como el trabajo el equipo, el liderazgo, la comunicacién o la creatividad entre
otras competencias.

Estamos realizando un estudio sobre la aceptacion de los Lego© Serious Play©. Su opinion
es muy importante y sera tratada de forma andénima para un estudio universitario.

Agradecemos su participacion (responder le llevara unos 5 minutos)

1. Pensando en que el profesor proponga el uso Lego© Serious Play© en sus clases, indique
su opinion, desde 0 nada de acuerdo, hasta 10 totalmente de acuerdo (el 5 representa que
no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo):

Intention to use (IU): Venkatesh y Davis (2000) - TAM2 scale

1.1 Asumiendo que el profesor me propusiera aprender mediante Lego
. . , 012345678910
Serious Play, intentaria usarlo

1.2 Asumiendo que el profesor me propusiera a aprender mediante Lego
. ) 012345678910
Serious Play, preveo que lo usaria

Performance Expectancy (PE): Venkatesh, Thong y Xu (2012). UTAUT2 scale

1.3 Los Lego Serious Play hardan mas util mi aprendizaje diario
012345678910

1.4 El uso de Lego Serious Play aumentara las probabilidades de lograr metas
. , .. 012345678910
importantes para mi aprendizaje
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competencias mas rapidamente

1.5 El uso de Lego Serious Play me ayudara a realizar mi aprendizaje de

10

1.6 El uso de Lego Serious Play aumentard mi productividad académica

10

Effort Expectancy (EE): Venkatesh, Thongy Xu, (2012). UTAUT2 scale

1.7 Para mi sera facil aprender a usar Lego Serious Play

10

1.8 Mi interaccion con los Lego Serious Play serd clara y comprensible

10

1.9 Para mi serd fécil usar Lego Serious Play

10

1.10 Para mi sera fécil ser experto en el uso de Lego Serious Play

10

Social Influence (SI): Venkatesh, Thong y Xu (2012). UTAUT2 scale

Lego Serious Play en mi aprendizaje

1.11 Las personas que son importantes para mi pensaran que debo utilizar

10

Play en mi aprendizaje

1.12 Las personas que me influyen pensaran que debo utilizar Lego Serious

10

Play en mi aprendizaje

1.13 Las personas cuyas opiniones valoro preferirdn que utilice Lego Serious

10

2. Piense en lo que siente sobre Lego© Serious Play©), y valore los siguientes adjetivos
desde 0 no lo siente, a 10 lo siente intensamente. Por ejemplo, si no se siente nada
interesado valore 0 y a medida que se sienta muy interesado valore hacia el 10 (marque 5 si

tiene una opinion intermedia)

Fuente: Escala PANAS, Watson, Clark y Tellegen, 1988

Método LSP

1. Interesado

012345678910

2. Angustiado

012345678910

3. Excitado

012345678910

4, Disgustado

012345678910
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5. Enérgico, poderoso 012345678910
6. Culpable 012345678910
7. Asustado 012345678910
8. Hostil 012345678910
9. Entusiasmado 012345678910
10.  Orgulloso 012345678910
11. Irritado 012345678910
12. Alerta 012345678910
13.  Avergonzado 012345678910
14. Inspirado, innovador 012345678910
15. Nervioso 012345678910
16. Decidido 012345678910
17.  Atento, vigilante 012345678910
18. Inquieto 012345678910
19. Activo 012345678910
20. Temeroso 012345678910

3. Indique su grado de acuerdo o desacuerdo con las siguientes frases desde 0 nada de

acuerdo, hasta 10 totalmente de acuerdo (el 5 representa que no esta ni de acuerdo ni en

desacuerdo): Fuente: Goldsmithy Hofacker, 1991

3.1 Cuando escucho acerca de una nueva tecnologia, busco la manera de
probarla

012345678910

3.2 Entre mis amigos o familiares, generalmente soy el primero en probar
nuevas tecnologias

012345678910

3.3 Me gusta experimentar y probar nuevas tecnologias

012345678910
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4. Para finalizar, vamos a pedirle una serie de datos personales. Por supuesto, los datos
seran tratados de forma anénima y confidencial. Fuente: elaboracién propia

e G é n e r o :
[ ]1. Hombre []2. Mujer
e Edad: (aiios)
e Universidad
e Grado-Master
e ¢Ha usado otros tipos de juegos para su aprendizaje/formacién?

[ ]1.No [ ]2.si. ¢cudl?

e (Cudles son las principales ventajas que ve en el uso de Lego Serious Play?

e ¢Cudles son los principales inconvenientes que ve en el uso de Lego Serious Play?
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