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El hype generado por la Gamificacion se materializé visualmente en 2011, cuando ésta aparecio por primera vez
en el Hype Cycle for Emerging Technologies de Gartner. En 2013 ya aparece en la zona del “Peak of inflated
expectations” y este afio 2014 en el “Trough of disillusionment”, posicion que no denota realmente nada
especialmente peyorativo, sino que por primera vez la comunidad se da cuenta de que la Gamificacién no puede
arreglar todos los problemas del mundo. Este “aterrizaje” en 2014 implica un periodo de éxito sélo para aquellos
proyectos que han logrado cuajar con su producto (y frustracion para el resto), sin embargo lo relevante es que
nos encontramos en un periodo de reflexiéon y andlisis profundo sobre la aplicacion de la Gamificacién mas
alla del marketing. A esta fase le siguen —potencialmente— las fases del “Slope of Enlightenment” y el “Plateau of

Productivity”, esto basicamente significa que la técnica/método/proceso habra logrado encontrar su hueco en el
mercado.


http://gecon.es
http://gecon.es/2015/01/27/gamificacion-evidencias-de-su-efectividad-despues-del-hype/
http://gecon.es/wp-content/uploads/2014/09/by-sa_petit.png
http://es.linkedin.com/in/jordimoretongali/
https://twitter.com/jordimgali
http://www.gartner.com/technology/research/methodologies/hype-cycle.jsp
http://www.gartner.com/technology/core/products/research/topics/emergingTrendsTechnologies.jsp
http://gecon.es/wp-content/uploads/2015/01/Gartner-Hyp-Cycle-2014.jpg
http://gecon.es/wp-content/uploads/2015/01/Gamification-hits.png

expectations

4

Speech-lo-Speech Translation
Autonomous Vehicles

Internet of Things

Malural-Language Question Answering

Wearable Userinterfaces
Consumer 30 Printing

. Cryptocurrencies
SmantAdisors I Complex-Event Processing
Data Sclence O Big Data
Prescriptive Analtics 0 In-Marmary Database Management Systems
Meurobusiness Content Analytics
Blochips :

Affective Computing JHybrid Cloud Computing

g—
—
SmartRobots ii?ll-lr-::?-?:;ﬁe ik MI ispeemﬂecognnion
3D Bioprinting Systems @ i vpeindegen I > i Consumer Telematics
Volurmiatfic and Halographic Displays .1I. Cammunication ﬁaﬂ Sranners
Software-Defined Anything Senices f([”
HDuan1urrn G Mabile Health j Enterprice 30 Printin
uman Augmentation Quantified Self = Monitoring P W
Erain-Computerinterface ” Activity Streams
Connected Home ¢ 3}‘-'—-‘ In-M ¢ Analy
lowd emory Analytics
Ciny Cumpﬂ;g Gesture Control
Virtual Personal Assistants SmartWorkspace Virual Reality
Digital Security
Bioacoustic Sensing,
Ag of July 2014
Innovation IPE;IaTc:: Trough of e e Plateau of
Trigger Exp"g;ﬂ‘:-m“s Disillusionment pe of Enlightenmen Productivity
. |
time
Plateau will be reached in: e

Olessthan 2years ©2to5Syears @ 5to10vyears A morethan 10 vears @ before plateau

Gartner’s Hype Cycle for Emerging Technologies 2014. Fuente: http://www.gartner.com/newsroom/id/2819918

Una de las hipotéticas causas que hemos detectado en Gecon.es para entender el porqué de que la
Gamificacion esté en el lugar que actualmente ocupa podria ser la falta de evidencia experimental sélida y
bien documentada sobre la eficacia de la gamificacion.

Mas alla de informes y articulos que han ido apareciendo —y siguen haciéndolo— que predican el éxito de la
Gamificacion en los afios venideros o que realzan la importancia de las técnicas de juego como potentes
motivadores en multitud de ambitos, se acusa una falta de evidencia experimental que pueda apoyar tales
afirmaciones.

Una de las entradas mas visitadas en el blog del gurt Yu-Kai Chow nos presenta una exhaustiva recopilacion de
casos de gamificacion con su ROI. Es un excelente articulo, de eso no hay duda, pero también un sintoma claro
de una fase que esta quedando atras en dénde la Gamificacion multiplicaba los panes y los peces. Lo que nos
indica que existe un problema:

1. que la mayoria de los casos de Gamificacion publicados son sélo de éxito,

2. que parten de empresas (muchas consultoras) que quizas no tienen ningun motivo para publicar nada que
no sea positivo y

3. que no explican apenas nada sobre la metodologia empleada ni las dificultades o limitaciones
encontradas.

El tipo de documentos que necesitamos lo encontramos mas cerca del mundo académico que del negocio
aunque, jojo!, el mundo académico en ocasiones también exhibe cierto sesgo hacia la publicacién de los
resultados positivos, entre otros. De cualquier manera este mundo académico utiliza metodologias mas rigurosas
y, por ello, necesita mas tiempo para publicar resultados experimentales que puedan justificar la validez o la
eficacia de la teoria o la técnica empleada.

Ahora es el momento en que estas publicaciones estan empezando a aparecer:
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Evolucién del numero de articulos académicos sobre Gamificacion. Fuente: Hamari et al. 2014

El negocio de la Gamificacion crece y existe un consenso de que la técnica funciona, aunque la realidad es que
es dificil encontrar justificaciones sélidas sobre por qué la Gamificacion es efectiva y, por otro lado, en qué
circunstancias lo es. Es necesario conectar teorias con experimentos y publicarlos en abierto, tanto los exitosos
como los fallidos.

En relacién al tema que nos trae hoy aqui, uno de los autores académicos que seguimos con mas atencion es
Juho Hamari, Jonna Koivisto y sus colaboradores, del Game research lab de la Universidad de Tampere. Entre
otras de sus publicaciones relevantes en cuanto a experimentos y gamificacion, seleccionamos dos que creemos
clave para entender el asunto:

Hamari, J., Koivisto, J. & Sarsa, H., 2014. Does Gamification Work? — A Literature Review of Empirical Studies
on Gamification. In 2014 47th Hawaii International Conference on System Sciences. Waikoloa, HI: IEEE, pp.
3025-3034.

Hamari, J., Koivisto, J. & Pakkanen, T., 2014. Do Persuasive Technologies Persuade? — A Review of Empirical
Studies. In A. Spagnolli, L. Chittaro, & L. Gamberini, eds. Persuasive Technology. Lecture Notes in Computer
Science. Cham: Springer International Publishing, pp. 118—136.

En abierto aqui y aqui (Comentar que el segundo de los articulos va mas alla de la Gamificacion e incluye otras
técnicas persuasivas que los autores diferencian de la primera para enfatizar la persuasion social y comunicativa
en vez de la motivacion mediante experiencias ludicas aunque conceptualmente partan de un mismo lugar).

Ambos articulos son revisiones de otras publicaciones cientificas sobre casos de Gamificacion, filtradas por
aquellas que incluyen estudios experimentales y metodologia, entre otros requerimientos para su seleccién. Los
autores concluyen, en ambos casos, que el analisis de estas publicaciones revela que la Gamificacion, en
general, funciona y sus efectos son positivos pero también advierten que esto no es totalmente concluyente ya
que aparecen detalles negativos alli donde en general los resultados son positivos y que, por tanto, todavia
existen factores subyacentes por estudiar, que los autores identifican con 1) el contexto gamificado y 2) las
cualidades de los usuarios. Por otro lado, los autores identifican varias deficiencias metodoldgicas en los
experimentos analizados, como pueden ser tamafios de muestra demasiado pequefios, falta de grupos de
control, plazos de experimentacion demasiado cortos, sesgo por novedad de la gamificacién o falta de claridad
en los resultados.

Como vemos, la Gamificacidon es una técnica que esta en proceso de maduracién y que tiene bastantes retos por
delante. A finales de 2014 publicamos un informe sobre la Gamificacion que llevamos a cabo en el 3D Wire y, en

la linea que describimos en este articulo, nos encontramos con varios de los retos que Hamari & Co. destacan y

en donde pudimos darnos cuenta de que muchos de ellos pudieron ser superados mientras que otros aun no.

En cualquier caso, esta claro que ha llegado la época en que la Gamificaciéon deba rendir cuentas consigo
misma, con luz y taquigrafos. ;Y los resultados preliminares son buenos!
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