GAMIFICACION



CLAVES DE LA GAMIFICACION
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Motivaciones

Eleccion de Dinamicas

Eleccion de Mecanicas
Componentes del juego
Jugadores

Métricas de evaluacion y medicion
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La dinamica

Llegar el primero a la casilla
final (competicion)

Las mecanicas

Sverte/azar. DADOS
Recompensas. Casillas de la
oca.

Turnos.

Competicion. Un jugador
gana otros pierden.




DINAMICAS

Se encuentran ligadas a los deseos, necesidades e inquietudes
humanas que construyen la motivacion de los usuarios.
Son aspectos mas globales que las mecanicas de juego.
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MECANICAS

Las mecanicas se utilizan para IMPLEMENTAR DINAMICAS de juego con
el fin de incentivar los deseos naturales de las personas.
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Competir Alcanzar metas Status




DESAFIOS Puzzles u otras tareas que requieren un
esfuerzo para resolverlas

Azar, dados,.. Establece un elemento SUERTE
aleatorio a las posibilidades del juego

el laaise Nl UYnjugador o grupo gana y otro pierde

Los jugadores deben trabajar juntos para COOPERACION
conseguir un objetivo compartido

AN Informacion de como lo esta haciendo el

ALIMENTACION BUEELE

Obtencion de elementos Gtiles o ADQUISICION
coleccionables DE RECURSOS

RECOMPENSAS Edbaiaaa il L L L S LD

determinada accién o conseguir un cierto logro

Canerco gt RS

TURNOS Participacion secuencial por parte de
jugadores

Objetivos que hacen que el jugadoro grupo  ESERISNIE
sea ganador. DE VICTORIA




Son los procesos basicos que hacen progresar la accion y que
llevan a que el jugador se involucre.

La forma que tiene el jugador de relacionarse con el juego
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METRICAS

Disenada pensando en el usuario, en el jugador, en sus motivaciones,
con el fin de estimular el compromiso

h Reciente s> h Frecuencia i> h Duracion p
=3 I\ Viralidad p h Popularidodp




COMPONENTES DEL JUEGO

Formas o maneras concretas de conseguir los objetivos de las
dinédmicas y mecanicas de juego

Niveles de
progresion




DESEOS PRIMARIOS
QUE SATISFACEN UNA DETERMINADA MECANICA DE JUEGO







, hay que

 un tipo de usuario.

s lo cionar de formas
distintas en ¢ eros con los que estemos jugando.

* Actualmente hay varias clasificaciones de jugadores. Teniendo en cuenta que las categorias que
establecen no son estancas, vamos a ver en detalle dos de las mas extendidas: la taxonomia de
Bartle y la clasificacion de Andrzej Marczewski.
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das,

siqs que
focados a la

mos distinguir entre los
kers (implicito).

rigurosos, hambrientos de

¢ H . de nuevas experiencias dentro de las
ay que guiarlo » 4 .
as, mientras que los segundos no tienen miedo a,

que el grupo triunfe y no se conviert - = 2 . !
jugar con los limites que las mecdnicas del juego les

solitario que sdélo busque su triunfo individual. . " .
imponen para ir mds.

En este sentido, Bartle establece un tercer eje para su
clasificacién, el eje de motivacion, teniendo en cuenta

que la motivaciéon puede ser implicita/intrinseca o

explicita/extrinseca



https://playmotiv.com/gamificacion-y-motivacion/
https://playmotiv.com/gamificacion-y-motivacion/

quiere
gros.

onvertird en un
alguien capaz de
N ganar.

clasificaric perfiles més dificiles de gestionar

superar logros, puede ~de un equipo, pues suele contar con recursos

proceso, pero con un poco de guia son para ocultar sus intenciones.

colaboradores muy efectivos.




TRIUNFADOR

Planificador (explicito)

Oportunista (implicito)

ACCION

ASESINO

Politico (explicito)

Griefer (implicito)

/

JUGADORES

|@|
EXPLORADOR

Cientifico (explicito)

Hacker (implicito)

INTERACCION

SOCIALIZADOR

Networker (explicito)

Amigo (implicito)




LA GAMIF]CAC!ON JUGADDRES Y TRAYECTOS

TIPOS DE JUGADORES

Para implementar la gamificacidn se consideran etapas
mlemw:'-nndeh Hicacidn dentro del aula
que e estudiante vive gulado por el profesor eleshmmtenofﬂﬂmgmismmeswlntum

hay muchos tipos de jugadores

Andarmiaje

Sodalzadores Triunfadores j

\ Pensadores Rlarrtropos




Hacia el
dominio d2' juego
(Pathway to nuistery)

Crear las cond ciones paa que
el alumno zvance en el juego
mcdiarte o adawisicior do nuevas

habi ic ades y conocitnientos, a
que sijguen un pogreso gradua!
qu2 ;e armoniza can €l dizend
instruccional dal curso.

Entrenamiento

(Onboarding)

Cnfrentar al jugador

2 driasit sa2iZn o problematica

sencil a a n'sol ver, con el objetivo

de engai\chiirlo al obtener sus

pri neros log "os y comprender

com fur cior a eljueyo. En los

videojuegcs ustialme nte esto se
conoce com o etapa tutorial

\‘3'

< Yy

Dirigir el proceso que
experimenta el jugador

en la actividad mediante
estructuras como guias y
retroalimentacion. Para
que el jugador se mantenga
coninterés debe haber un
equilibrio entre la dificultad
del reto y |a habilidad del
jugador (Csikszentmihalyi,
1996).

Descubrimiento
(Discovery)

Introducir al juego,
presentando las reglas,
los componentes, las
mecanicas a seguiry la
narrativa del juego.

TRAYECTO DEL
JUGADOR
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