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Resumen. Durante los Gltimos afios hemos visto como el término
“gamificacion” ha estado convirtiéndose en una nueva tendencia de cémo
vincular mecénicas de juego con otras areas de conocimiento, en este caso, con
educacion para obtener una mejora considerable en el proceso de induccion de
la UTP. Con el objetivo de tener claro lo que involucra este término, se incluye
en el presente articulo una seccion que lo define y el alcance que puede tener al
ser aplicado en algun proceso o actividad.

Por tal razon, esta investigacion pretende brindar una panoramica del estado
actual de como se lleva a cabo el mismo, a la vez que presenta la
conceptualizacion con miras a generar el modelo basado en gamificacion del
proceso de induccion de la UTP con miras a generar un prototipo basado en
estas mecanicas de juego.
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1 Introduccién

El proceso de induccion en la Universidad Tecnolégica de Panama [1] tiene como
objetivo primordial, en el caso de los colaboradores, sensibilizarlos y que internalicen
la identidad corporativa a través del conocimiento de la mision, visién y estructura
organizacional de la institucién para la cual laboran. Esto garantizara el desarrollo
profesional de los colaboradores, al conocer las normas, derechos y deberes que
recoge el reglamento interno de la universidad.

En el caso del estudiantado, el objetivo es instruirlos sobre datos de relevancia que
deben conocer para su adecuado desenvolvimiento dentro del Campus Universitario.

2 Gamificacién: ¢ Qué es?

Se sabe que para muchos el concepto “gamificacién” no es conocido o quizés
simplemente han escuchado el término pero no dan con su significado. En tal sentido,
podemos decir que “Gamificacion es aplicar estrategias, mecanicas y reglas de juegos
y videojuegos en entornos no jugables, cotidianos [2]”. Dicho en otras palabras,
gamificacion es la manera en como aplicamos técnicas utilizadas en los videojuegos a



las actividades de la vida diaria motivando y cambiando el comportamiento de las
personas para lograr un beneficio en particular.

Es por ello que, en la actualidad, se puede observar como las empresas u
organizaciones ven en la gamificacion una nueva forma para reclutar, formar y
mejorar el rendimiento de sus colaboradores, ya sea a través del uso de un software
que por ejemplo les ayude a conocer la empresa donde trabajan y de esta forma
familiarizarse con términos, normas u otro tipo de actividad que les ayude a
interactuar con su ambiente laboral y poder generar lo que toda empresa busca, es
decir, productividad. Es importante entonces tener en cuenta qué tipo de gamificacion
debemos utilizar a la hora de aplicarlo en nuestro ambiente u organizacion ya que, no
es sblo aplicar mecénica de juegos y observar qué resultados nos genera, sino saber
planificar qué tipo de estrategias y acciones adecuadas debemos emplear a la hora de
gamificar, lo cual permitira conocer las posibles ventajas y evitar en lo que se pueda,
errores en el camino.

Es importante resaltar el hecho de que por medio de gamificacion se combinan tres
(3) factores claves, los cuales hacen que las actividades sean mas atractivas,
participativas y divertidas:

e Los Retos. Se originan al proponerse metas para conseguir los objetivos que
pretendemos alcanzar.

e Los Logros. Al conseguirlos, no esta demas ofrecer un premio como
recompensa a la ardua labor realizada.

e La Colaboracién. Es un hecho de que dependemos en muchos casos del trabajo
en equipo para conseguir el éxito deseado en beneficio de una entidad u
organizacion.

3 ¢Por que usar gamificacion?

Luego de haber dejado claro el concepto que nos atafie, podemos hacernos la
siguiente interrogante: ;por qué usar gamificacion? Y la respuesta que podemos
ofrecer es que la gamificacion es la técnica que mejor se ha utilizado en los Gltimos
afios para lograr un aprendizaje significativo y cambio de costumbres en los seres
humanos. Esta aseveracién nos hace remontamos a nuestra nifiez, en donde al jugar
logrdbamos centrar nuestro interés en factores interesantes como lo son: el
aprendizaje, la diversion y la motivacion. Haciendo una analogia con la vida diaria,
estos factores pueden ayudarnos a la consecucién de muchos de los objetivos que nos
tracemos en nuestras vidas.

Un ejemplo claro de esto podemos observarlo en los creadores de los videojuegos,
para los cuales, el uso de las mecanicas de juego motiva comportamientos que
permiten vivir situaciones que son divertidas y gratificantes, provocando en la
mayoria de los casos, un aprendizaje al conseguir alcanzar las metas y superar los
retos impuestos.

De esa manera podemos decir que el objetivo general de la gamificacion es atraer a
los consumidores e instarlos a participar, compartir e interactuar en alguna actividad o
comunidad, logrando de esta forma cumplir los objetivos trazados.



Por altimo, apostamos por la gamificacién porque creemos que mediante el uso de
mecénicas y dindmicas de juego se estan obteniendo resultados positivos en las
organizaciones, portales web y demas entidades. De igual forma, se obtienen grandes
éxitos y reconocimientos al aplicarlos a las personas ya que se consigue realmente el
deseo de involucrarlas y despertar el compromiso por parte de los miembros de dichas
entidades. Entendemos que para lograr un verdadero avance en proyectos en donde se
utilizan estas técnicas de ludificacion, necesitamos obtener de parte de los
participantes un verdadero espiritu de enganche y de fidelidad para de esta forma,
mantenerlos concentrados en apoyarnos de forma voluntaria y lograr la consecucion
de la meta real, la implementacién de gamificacion en el proceso de induccién de la
UTP.

4  Estado del arte del proceso de induccion en la UTP

A través del tiempo, la induccién ha sido el proceso de brindarles a los
colaboradores de una empresa u organizacion la informacioén basica sobre los
antecedentes de la misma, lo cual les permitira realizar sus actividades de manera
satisfactoria.

En tal sentido, se observa que el proceso de induccion dentro de la UTP se realiza a
través de charlas que brinda el personal de la Direccién General de Recursos
Humanos a los nuevos colaboradores. Estas charlas se brindan dos (2) veces al afio y
en la mayoria de las veces resultan un tanto tediosas, debido al hecho de que el
personal que las imparte no trasmite la animosidad necesaria para poder generar en
los colaboradores el deseo de conocer a fondo la organizacion para la cual trabajan y
provocar el sentido de pertinencia necesario para la consecucién de la mision y vision
de esta casa de estudios. En el altimo afio han implementado una serie de giras a las
diversas instancias que componen la UTP, en donde los colaboradores pueden
compartir con los demas compafieros y conocer el trabajo que realizan.

En el caso del estudiantado, es muy poca la informacién que se les brinda en
relacion con la administracién de la UTP, dando como resultado que posean poco
conocimiento acerca de la institucion donde realizan sus estudios. Por lo general,
conocen de la facultad donde estudian y las autoridades mas relevantes de la misma.

Ahora bien, esto no indica que no se estén realizando esfuerzos con el objetivo de
fomentar el conocimiento de la administracion y de que se aumente el sentido de
pertinencia por parte de toda la comunidad que conforma la UTP. Para avalar esto,
podemos mencionar el proyecto "KINFO-UTP" [2], el cual busca, a través de
pantallas interactivas, informar sobre las diversas unidades que conforman la
universidad y su ubicacion dentro de la misma, creando interés en el estudiantado,
quienes son los que més acceso han tenido a este proyecto, de conocer un poco mas
sobre la entidad donde realizan sus estudios. El uso de este panel interactivo nos ha
permitido concluir que, al animar un proceso, las personas se muestran mas
interesadas en conocer su desenvolvimiento y aprender de ello. Esto da como
resultado que la informacion sea captada de forma mas rapida y eficaz.

La situacién antes presentada nos lleva a aseverar que de una u otra manera, €s
comln que las personas estén, sin darse cuenta, aplicando la gamificacion en las
diversas actividades que llevan a cabo. Con el simple hecho de realizar algun tipo de



actividad relacionada con eventos comunes de su vida diaria, el sentido de buscar
algln tipo de ganancia o premio por realizar una u otra tarea, despierta en ellos el
espiritu de ser competitivos, curiosos y a la vez sentirse ganadores del reto afrontado.

En ese camino, se propone realizar proyectos que permitan utilizar las técnicas de
gamificacion en diversos entornos y procesos que son utilizados por toda la
comunidad que conforma la UTP. En lo que atafie a este articulo, el proyecto a
proponer serd el relacionado con el proceso de induccion, lo cual permitira, a través
del desarrollo de plataformas o entornos interactivos en la web, el impulso de la
interaccion social y la competitividad.

5 ¢Cbémo aplicar gamificacién en el Proceso de Induccion de la
UTP?

Analizando los puntos que conlleva todo proceso de induccién en una empresa u
organizacion, consideramos oportuno elaborar un plan a seguir para poder
esquematizar, de forma gréfica, todos los elementos que se deben tomar en cuenta,
para asi poder desarrollar un prototipo a seguir, lo cual permitira llevar a cabo la
secuencia logica de cada uno de los procesos que lleva a cabo la UTP, permitiendo de
esta manera la facil adquisicion de los conocimientos por parte de la comunidad que
la conforma.

5.1 De lo Rutinario a lo Innovador

Como hemos visto a lo largo de este articulo, el proceso de induccién que en la
actualidad se lleva a cabo en la UTP, no es significativo ni garantiza la adquisicion
del conocimiento por parte de aquellos que asi lo requieran; por lo que creemos
conveniente el desarrollo de una plataforma que permita aplicar las técnicas de
gamificacién con el objetivo de innovar y permitir a la mayor cantidad de personas, el
acceso a la informacion a través de un sistema de recompensas que incluya logros,
bonificaciones o puntos por lograr alcanzar metas o cumplir retos, en base al dominio
correcto de la misma. Para ello, consideramos oportuno crear directrices concretas
sobre el disefio del proceso de induccién y de cémo se aplicaran las técnicas de
gamificacién para obtener un mejor resultado. En tal sentido, se deberan listar los
puntos mas importantes que debe conocer la comunidad UTP para de esa manera ir
definiendo roles, metas y retos a cumplir, asi como las premiaciones que obtendran a
la hora de cumplir las mismas.

5.2 ¢A dbénde queremos llegar?

Esta iniciativa busca promover el uso de las técnicas de gamificacion en los
diversos procesos que lleva a cabo la UTP, con el objetivo primordial de acrecentar su
uso entre la comunidad que la conforma y puedan de esta manera, recibir una
adecuada induccion que favorezca su integracion de manera rapida y efectiva.



5.3 Nuestra Propuesta

Basados en lo antes descrito, consideramos oportuno definir una serie de pasos que
nos permitan elaborar un prototipo que sirva de referencia para el producto final que
es, aplicar las técnicas de gamificacién en los procesos que lleva a cabo la UTP, tal
como se observa en la Fig. 1.

PASO N° 1
ANALISIS DE NECESIDADES EXISTENTES PARA
APLICACION DE LA GAMIFICACION EN EL
PROCESO DE INDUCCCION EN LA UTP.

PASO N° 2
DISENO DE PLATAFORMA GAMIFICADA, EN BASE

A NECESIDADES DETECTADAS Y CREACION DEL
SISTEMA DE RECOMPENSAS.

PASO N° 3
SELECCION DE HERRAMIENTAS PARA
CONSTRUIR PROTOTIPO. REALIZAR PRUEBAS
PILOTOS PARA AVALAR EL USO DE LA
GAMIFICACION EN EL PROCESO DE INDUCCION.

Fig. 1. Pasos para la elaboracién de un prototipo aplicando gamificacion.

Ahora bien, pensando en la forma en que podriamos aplicar estas técnicas de la
mejor manera, hemos disefiado el siguiente diagrama (Ver Fig. 2), el cual permitira
observar los dos grandes bloques que buscamos abarcar a la hora de aplicar la
gamificacion en el proceso de induccion de la UTP.

Estudiantes

(Administrativos

(Administrativos

Funcionamiento /
ocentes
de laUTP Docentes

Investigadores

Fig. 2. Blogues a gamificar dentro del proceso de induccién de la UTP.

En base al diagrama propuesto, en la Tabla 1 procedemos a explicar lo que abarca
cada bloque y a quienes esta dirigido:



Tabla 1. Descripcidn de los bloques a gamificar dentro del proceso de induccién
de la UTP.

Proceso Bloque Descripcion
Induccién  Conocer a la Este bloque esta dirigido a todos los miembros de la
alaUTP  UTP comunidad UTP, entre los cuales podemos mencionar:

estudiantes, docentes, investigadores y administrativos; y
tiene como objetivo primordial informar sobre la mision,
vision y objetivos generales y especificos de la UTP. De igual
forma, busca de manera general, brindar informacion
relacionada con la estructura organizacional de la institucion,
principales autoridades que la administran, principales
servicios que brinda y las ubicaciones donde se pueden

solicitar.
Funcionamiento A este bloque solo podran acceder los docentes,
de laUTP investigadores y administrativos de la UTP, ya que en él se

abarcaran temas que se relacionan con el funcionamiento
interno de la institucién, tales como: procesos generales
relacionados con la gestion de recursos humanos, de
proveedurias y compras, estamentos administrativos, de
docencia e investigacion, entre otros.

Una vez definidos los bloques que conformarian el proceso de induccion, debemos
hacernos las siguientes preguntas: de qué forma y qué mecénicas de juego
aplicaremos para llevar a cabo este prototipo, con el Unico propésito de sumar éstas
para llamar la atencién y las acciones de los miembros de la UTP y lograr que
adquieran el conocimiento. Para ello, lo primero que debemos saber es que una
mecanica de juego no es mas que, definir los elementos o componentes habituales que
vemos en los videojuegos como lo son: puntos, medallas, ranking, logros, niveles,
trofeos, entre otros, los cuales son habituales para desarrollar determinados
comportamientos en nuestros usuarios del proyecto a realizar y establecer reglas al
inicio y al final de la construccion o elaboracién de un sistema, en este caso, una
plataforma de induccién basada en gamificacion [3].

La idea que nos surge entonces es la siguiente, ;De qué manera aplicamos esos
elementos o qué componentes de los listados seran los adecuados para definir nuestro
proyecto? y la respuesta es simple, realizar un sondeo de la poblacién que estamos
manejando y de esta forma, conocer qué componentes les resulta entretenidos y cuéles
aburridos y asi, ir armando un modelo de gamificacion que nos apoye en la
realizacion del prototipo por el cual pretendemos obtener un resultado de este escrito.

En ese sentido, en la Tabla 2 se detallan las estrategias necesarias a tomar cuenta
para lograr el éxito al momento de desarrollar esta plataforma:

Tabla 2. Estrategias a seguir para la implementacion de la plataforma gamificada.

N° Estrategia Descripcion

1 Establecer metas y Definicion de objetivos que se desean cumplir y qué es lo
extension de la estrategia a que queremos gamificar?, incluyendo los canales tanto
seguir en linea como fuera de linea que quisiéramos afectar.

2 Determinar la comunidad a Definicion de categorias de jugadores que existiran, en
la que queremos impactar virtud de su comportamiento (Ver Fig. 2): ambiciosos,

triunfadores, sociables y exploradores [3][4].



3 Determinar la motivacion
intrinseca de nuestro
proyecto

4 Investigar sobre los habitos
y tendencias que los
usuarios estan siguiendo

5 Iniciar el disefio del
prototipo

6 Definir el sistema de juego,
los elementos de
ambientacion que lo
rodearan, y las herramientas

7 Medir la experiencia del
usuario

¢Qué motiva al usuario a utilizar la plataforma: el deseo
de entretenerse, socializar, obtener estatus o
reconocimiento, el compartir con otros, el simple hecho
de ganar por ganar, etc., aspectos que toman en cuenta a
la hora de entrar al juego?

Esta estrategia permitird que seamos asertivos a la hora
de generar el prototipo que proyecte la experiencia de
juego adecuada.

Plasmar las experiencias al nivel del proceso de
induccion que deseamos sean experimentadas por los
miembros de la comunidad UTP que utilicen la
plataforma.

Una vez se cuente con el disefio del prototipo, es
necesario darle la forma que requiere en base a las
caracteristicas definidas.

Es entendible que todo no pueda tener la posibilidad de
ser “gamificado”, pero eso no quiere decir que no se
puedan extraer las metas principales y traducirlas en
logros que el miembro de la Comunidad UTP
experimente de manera divertida.

Cualidad: Competir contra los otros jugadores hasta

legrar vencerlos,

Forma de retenerlo: Establecer clasificacionesy

categorias en los juegos.

Ambiciosos

Actuar

Cualidad: Ganar reconocimientos hasta ser lider
dentro del juege,
Forma de retenerla: Establecer logros.

A
‘%}‘i ) Triunfadores

Mundo

Jugadores

Soclables

Cualidad: Ampliar circulo de amigas para obtener un

bien comun,

Forma de retenerlo: Establecer canales de noticias,
listas de amigos, chat.

Exploradores

Cualidad: Descubrir lo desconocido para probar
destrezas.
Forma de retenerlo: Establecer niveles.

Interaccionar

Fig. 2. Tipos de jugadores.

6 Resultados esperados

Al proponer utilizar técnicas de gamificacién dentro del proceso de induccion de la
UTP buscamos obtener los siguientes resultados:



e Capacitar al personal en el éarea de tecnologias emergentes, tales como
gamificacién y serious games, para su aplicacion en el desarrollo de nuevos
modelos de induccidn y aprendizaje.

e Proponer proyectos en el area de e-learning en la linea de investigacion de
gamificacién y serious games, las cuales son las tecnologias emergentes mas
utilizadas en la actualidad.

e Formar redes de colaboracion a nivel internacional para generar investigacion e
innovacion en el area de las tecnologias emergentes.

e Establecer lazos de colaboracion interuniversitarios con instituciones que realizan
investigacion en el area de las tecnologias emergentes, para el desarrollo conjunto
de futuros proyectos de investigacion.

7 Conclusiones y trabajos futuros

La adopcién de mecénicas de juego empleando la gamificacion como base, nos
permite cambiar de una forma positiva y entretenida las actividades rutinarias
empleadas en situaciones que para las personas resultan aburridas, convirtiéndolas en
algo mas motivador e impulsando el trabajo en equipo en muchos casos. Adoptar este
tipo de cultura, provoca cambios de comportamiento; entendiendo que para algunos
estos cambios pueden resultar inaceptables. En tal sentido, es necesario elaborar una
metodologia que permita ir mermando los obstaculos que se vayan presentando y de
esta manera, ir adecuando a las personas a los nuevos entornos ludificados.

Ademads, se podra inducir a mas personas y apoyar a los nuevos colaboradores,
estudiantes o visitantes, permitiendo de esta manera que su paso, ya sea temporal o
permanente, sea tan placentero y confortable en todos los aspectos culturales e
informativos relacionados con la UTP.

En un futuro no muy lejano, se busca aplicar técnicas de gamificacién en otras
actividades de la UTP sin perder el indicador clave que es “culturizar” y motivar la
participacion de los usuarios en el sistema disefiado, tratando de lograr con esto el
mejoramiento del rendimiento de muchas de éstas que actualmente son rutinarias y de
naturaleza desmotivadora.
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