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Lumbre - Gamificacién y motivacion intrinseca

Antes de empezar

Gamificacion no es poner puntos y medallas: es diseflar experiencias que
satisfacen autonomia, competencia y relacion. Efecto de sobrejustificacién y
coémo evitarlo.

QUE APRENDERAS

e Disefiar mecanicas de gamificacion que sostengan la motivacion intrinseca,
evitando la sobrejustificacién y respetando las tres necesidades psicolégicas
basicas.

Gamificacion # puntos: queé es realmente

La palabra "gamificacién" fue popularizada por Deterding et al. (2011): "uso de
elementos de diseno de juegos en contextos no ludicos". En educacion se reduce
a poner puntos, medallas y leaderboards (PBL: points-badge-leaderboard). Pero la
investigacion muestra que esa version "facil" puede danar la motivacion
intrinseca si se disefia sin criterio psicoldgico.

El efecto de sobrejustificacion

Cuando una conducta que el estudiante ya disfrutaba intrinsecamente se
asocia a una recompensa externa (puntos, premios, notas extra), la motivacion
se desplaza: el estudiante empieza a hacer la conducta solo por la
recompensa. Si la recompensa se retira, la conducta disminuye por debajo del
nivel inicial (Deci, 1971; Camerer et al., metaanalisis). Es exactamente lo
contrario de lo que busca la gamificacion bien entendida.

Gamificacidon segun TAD: tres necesidades

e Autonomia en el juego: el jugador elige cuando, cémo y con qué recursos
jugar. Mala gamificacion: obligar a usar la app, cronometrar, forzar niveles.

o Competencia en el juego: el desafio se ajusta al nivel del jugador (flow,
Csikszentmihalyi), con feedback inmediato y visible del progreso. Mala
gamificacion: niveles arbitrarios, sin retroalimentacién de aprendizaje real.

» Relacion en el juego: misiones cooperativas, identificacion con comunidad,
reconocimiento de pares. Mala gamificacién: leaderboards que humillan a los
ultimos, competencia despiadada.
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Efecto neto sobre motivacion intrinseca: PBL vs. gamificacion TAD

Antes | Durante Retiro recompensa

PBL simple (puntos/medallas) 0 3 -2
Gamificaciéon con autonomia y feedback 0 2 2
Sin gamificacion 0 0 0

Unidad: puntuacion estandarizada

Fuente: Adaptacion de Hamari et al. (2014) y metaanalisis de Sailer y Homner (2020).

EEI
.%i
[a]

!
23
i
_:

K
i3
o

El gréfico interactivo es interactivo en la versién online. |

g

| S |
gy o 1|
= kel

5
4
%

:
:
:

La grafica ilustra el hallazgo central: el PBL simple funciona mientras dura la
recompensa (fase "Durante" sube), pero cuando se retira produce un valle por
debajo del baseline (sobrejustificacion). La gamificacion TAD no tiene ese valle
porque la conducta ya estd anclada en necesidades internas satisfechas. "Sin
gamificacion" es la linea base de referencia.

1. Un docente de secundaria introduce un sistema de puntos por "participar
en clase". Después de 3 meses, retira el sistema. ;Qué resultado es mas

probable si los estudiantes ya participaban con motivacidn intrinseca antes
del sistema?

[] La participacion se mantiene igual que antes
[] La participacién aumenta porque "aprendieron el habito"
[] La participacion cae por debajo del nivel inicial (efecto de sobrejustificacion)

[] La participacion se convierte en automatica por condicionamiento operante
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2. Clasifica cada practica de gamificacidon segun su efecto tipico sobre la
motivacion intrinseca:

Elementos:

e Misiones cooperativas con objetivo comun

e Leaderboard publico que expone a los ultimos

o Feedback inmediato y especifico del desempefio real

o Puntos extra por tareas que ya interesaban al estudiante
o Permitir elegir el nivel de desafio

e Insignias vinculadas a identidad y logro internalizado

Sostiene motivacion intrinseca

Riesgo de socavarla

3. La gamificacion siempre mejora la motivacion y el aprendizaje de los
estudiantes.

[l Verdadero
[] Falso

4. Imagina que te proponen gamificar tu curso con un sistema de puntos y
ranking. Antes de implementarlo: (a) ;¢qué conductas de tus estudiantes ya
son intrinsecamente motivadas? (b) ;tu gamificacion las recompensaria
externamente (riesgo de sobrejustificacion)? (c) ;como adaptarias el diseio
para sostener autonomia, competencia y relaciéon en lugar de solo premiar?

Recompensa solo lo que no estaba intrinsecamente motivado y es valioso (ej. esfuerzo en tareas
aburridas). Nunca recompenses lo que ya disfrutan.

Para dominar este tema

Lo esencial que debes saber

e Gamificacién # puntos/medallas/rankings: es uso de elementos de disefio de
juegos con criterio psicoldgico.

e El efecto de sobrejustificacion: recompensar conductas ya intrinsecamente
motivadas las socava cuando la recompensa se retira.
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e Gamificacién sana satisface las 3 necesidades TAD: autonomia, competencia,
relacion.

e Leaderboards publicos, puntos por actividad intrinseca y recompensas arbitrarias
son practicas de riesgo.

e El metaanalisis (Hamari 2014, Sailer 2020) muestra efectos pequenos-
heterogéneos, no milagrosos.

Preguntas clave del tema

¢Qué es gamificacién y qué NO es?

¢Qué es el efecto de sobrejustificacion?

1.

2.

3. ¢Cémo se relaciona gamificaciéon con la TAD?

4. ¢;Qué practicas de gamificacion son seguras y cuales riesgosas?
5.

¢Coémo auditar un disefio de gamificacién antes de implementarlo?

Lo que debes poder hacer

o Evaluar una propuesta de gamificacion detectando riesgos de sobrejustificacion.
o Disefiar mecanicas que satisfagan autonomia, competencia y relacion.

e Decidir qué conductas recompensar y cuales NO recompensar.
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l=.Mecanicas que sostienen lo intrinseco

Mecanicas que sostienen lo intrinseco

8. La sobrejustificacion ocurre cuando...

[1 una recompensa externa reduce la motivacion intrinseca por algo ya interesante
[] se eliminan todas las recompensas

[1 la tarea se vuelve demasiado dificil

[] el juego es cooperativo

9. La gamificacion eficaz se reduce a anadir puntos, insignias y tablas de
clasificacion (PBL).

] Verdadero
[] Falso

10. Una gamificacidn sana disefia mecdanicas que sostengan la motivacion
en lugar de «comprar» la conducta con premios.

11. Une cada necesidad psicoldgica con una mecanica que la apoya.

11. Autonomia
11. Competencia
11. Relacion
11. Flujo

Opciones: Eleccién de rutas y retos - Dificultad ajustada y progreso visible - Cooperacién y
comunidad - Reto balanceado con la habilidad

Para mirarlo de otra manera

Idea clave

Gamificar es disenar experiencias que hagan desear el reto, no sobornar la conducta.

Advertencia

Las tablas de clasificacién comparan y pueden minar la competencia y el vinculo de
quien se queda atras.
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Referencia curricular

Materia: Educacidn

Versi\u00f3n interactiva completa (con actividades, viuOOeddeos y
autoevaluaci\u00f3n):

https://univ.lumbre.lat/object/unad-tca-r0l-0a07

Material educativo generado desde Lumbre - lumbre.lat
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