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Introducción

El pasado 23 de Abril durante la celebración del festival INNGames 2015 en Málaga tuvimos la oportunidad de probar
el novedoso sistema LINE@ para generar e investigar sobre experiencias educativas gamificadas durante uno de los
talleres-conferencia del evento. En esta ocasión nos enfrentábamos a un público joven y muy activo  que no gusta de
actividades extraescolares similares a las clases que suelen presenciar habitualmente. El reto de esta investigación
estaba servido: ¿Cómo mantener la atención durante 2h de jóvenes de entre 12-16 años en contenidos relativamente
complejos?

Por norma general las clases en un instituto de secundaria son bastante unidireccionales. El profesorado descarga la
información sobre el alumnado y éste debe conservarla, almacenarla, aprenderla (y aprehenderla), comprenderla y -
finalmente y en los casos que proceda- ponerla en práctica. Una de las claves del proceso formativo es que dicha
información sea vista como interesante por parte del alumnado, esto quiere decir que el alumnado se sentirá motivado
o ilusionado con dicha información ya bien sea porque entienda que ésta tiene carácter de utilidad, sea fácil de
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entender, le estimule a un nivel emocional o una mezcla de todas las anteriores.

En nuestro caso durante INNGAMES nos enfrentábamos a una situación experimental y diversa porque seguramente
sería la primera vez que muchos de los estudiantes que acudieron disfrutarían por primera vez de conocer cómo se
hace un videojuego. Lo que en un primer momento puede entenderse como excitante o interesante podría volverse
tedioso debido a la complejidad de ciertas partes de la información o a la diferencia sustancial entre lo que
significa disfrutar de un videojuego (un proceso inmediato, rápido y excitante per se por un lado) y saber cómo se
crean (un proceso lento, tedioso, que requiere esfuerzo y que se aprende a amar u odiar por el otro).

Uso de LINE@ durante la conferencia-workshop de Francisco Javier Soler (Maki), profesor de UTAD

Durante el desarrollo de la fase de conceptualización de la gamificación surgieron varias dudas y posibilidades, como
conclusión se vio necesario llegar al público/alumnado asistente de una forma directa y con elementos que ya
formaran parte de su ecosistema de comunicación. Era indudable que el smartphone conectado a Internet (con un
nivel de penetración cercano al 100% en los perfiles del evento) debería ser la plataforma y que por razones
relativas al calendario y los recursos era imposible usar un desarrollo propio para dicho medio.

Después de leer varios artículos sobre las capacidades de storytelling de la aplicación de mensajería instantánea
LINE y de la gran penetración entre nuestro perfil objetivo (adolescentes de entre 13-16 años), decidimos probar las
funcionalidades de comunicación de su nueva herramienta corporativa LINE@. Desde esta novedosa plataforma se
pueden lanzar preguntas y retos gracias a un sistema automatizado de identificación de palabras clave y generación
de cupones de participación. La plataforma permite además generar una comunicación muy rica en cuanto a su capa
gráfica en forma de stickers y da la posibilidad de subir diseños propios como presentación de los premios.

INNGames

INNGAMES es el evento organizado por INJUVE para el fomento de la empleabilidad en jóvenes en las nuevas
profesiones digitales y, más concretamente, en el sector de los videojuegos. Dicho evento al depender de un
organismo completamente volcado en la participación de la juventud en la sociedad manifiesta una especial
preocupación por comunicar con los jóvenes en los lugares y medios usados por estos, de forma que el resultado de
sus esfuerzos encuentren los mejores canales de difusión y comunicación.

La Plataforma LINE

La plataforma LINE de mensajería instantánea y red social agrupa a más de 500 millones de usuarios registrados a
nivel mundial y cuenta con una facturación de más de 600mill $. La plataforma tiene geográficamente un especial
impacto en Japón, Tailandia y Taiwan así como fuertes inversiones en LATAM y Europa concretamente en el perfil de
corte de usuario objetivo en INNGAMES (jóvenes y adolescentes).

Por otro lado LINE@ es la nueva herramienta de comunicación (aún en fase de pruebas) para organizaciones
(empresas o instituciones). Esta plataforma mejora la comunicación masiva y automatiza procesos de interacción con
usuarios/clientes aportando componentes funcionales de identificación de palabras claves, emisión de respuestas
automáticas personalizadas, otorgamiento de premios o tickets así como una extensa capa gráfica pre-diseñada.

Objetivos
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Entre los objetivos de la gamificación estaba la retención de la información por parte de los asistentes así como
probar la participación durante un proceso formativo que generalmente es unidireccional.

Otro de los objetivos fue probar la efectividad de las herramientas de participación lúdica de la plataforma de
comunicación corporativa LINE@.

Producción

Para conocer los detalles del diseño y producción de la gamificación recomendamos descargar y leer el Reporte
Completo

Resultados

A groso modo podemos indicar el alto grado de interacción provocado gracias al uso de LINE@ durante la
conferencia-taller en el evento. Hasta un 22,3% de los asistentes se inscribieron al canal (156 de aproximadamente
700) con una muy alta participación, respondiendo a las preguntas planteadas durante el evento incluso
cuando algunas de ellas estaban catalogadas como de dificultad alta. De las 15 preguntas lanzadas al auditorio se
recibieron 335 respuestas correctas.

Queda añadir que durante la primera sesión no se produjeron abandonos en la sala, la actividad de la gamificación se
llevó a cabo de forma fluida y se lanzaron preguntas cada 3-4 minutos de forma sincronizada con el contenido de la
conferencia. Durante la segunda sesión (más breve que la primera) debido a un problema técnico las preguntas no se
emitieron hasta pasada la primera mitad de la formación, en ese intervalo de tiempo hubo unos 15 abandonos. No
podemos declarar a ciencia cierta que fue este motivo (el no tener interacción) el que llevó a ciertos asistentes a
abandonar la actividad, pero sí es cierto que durante la primera jornada no se produjeron abandonos.

Conclusiones

Entre las conclusiones más relevantes encontramos:

1. La cifra de retención de usuarios es de más del 20%, lo cuál es bastante cuantioso considerando aspectos
como que LINE no es en España la app de comunicación más usada

2. El número de respuestas correctas es muy elevado, hay que tener en cuenta que la aplicación no considera las
respuestas incorrectas, por lo que podríamos decir que la participación de los usuarios inscritos fue muy
elevada

3. El uso de aplicaciones de comunicación con componentes de gamificación ha demostrado que se lleva a cabo
de una forma transparente y que no interrumpen el flujo de la ejecución del evento

4. Usar apps de comunicación con elementos de gamificación ahorra considerablemente los costes de producción
para experiencias de este tipo en eventos.

http://gecon.es/wp-content/uploads/2015/05/INNGames_2015_GAM_ReportDoc_v03.pdf



	Gamificación con Line@ en Eventos
	Introducción
	INNGames
	La Plataforma LINE
	Objetivos
	Producción
	Resultados
	Conclusiones


