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LUDIFICAR
× la Ludificación hace uso de recursos que son 

propios del juego como disciplina y se 
implementa como una estrategia para motivar, 
acercar o convocar a usuarios a ejecutar determinada 
acción o incorporar conocimiento sobre un área, con 
el claro objetivo de estimular y facilitar al usuario la 
incorporación de saberes específicos y de 
incrementar el compromiso con aquello que se 
busca estimular.



Algunas definiciones – aclarando panorama -
( Kapp, Blair, Mesch)

SIMULACIÓN

https://phet.colorado.edu/en/sim
ulations/category/new

La simulación es un ambiente 
realista, controlado, donde 
quienes participan pueden 
practicar comportamientos y 
experimentar el impacto de sus 
decisiones. 

JUEGO/VIDEOJUEGO

Sistema en donde los jugadores 
se abstraen en desafios definidos 
por reglas, interactividad y 
resultados cuantificables.

LUDIFICACIÓN

http://www.app-ear.com.ar/

Ludificación es utilizar elementos 
basados en los juegos como 
mecánicas, estética y acciones de 
juego para convocar a la gente, 
motivarlos, promover el 
aprendizaje y resolver problemas.
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CÍRCULO MÁGICO
Huizinga-Jesper Juul - Coppock
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Huizinga. Juul
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Videojuegos tipo “puzzles” 
Ciencia Ciudadana

FOLD IT

https://fold.it/portal/

EYEWIRE

https://eyewire.org/e
xplore

eterna

https://eternagame.or
g/web/
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“Pertaining to Citizen Science communities, Raddick et al. (2010), Jackson, 
Østerlund, Crowston, Mugar, and Hassman (submitted), and Tinati, Luczak-Roesch, 

Simperl, and Shadbolt (2014). have discussed the role of intrinsic themes 
such as altruism, collaboration, personal interest, and learning in 
the behaviour of amateur scientists. Extrinsic motivations have 
been shown to drive participation as well, especially when CS is 

gamified (Bowser, Hansen, & Preece, 2013; Iacovides, Jennett, Cornish-Trestrail, & 

Cox, 2013; Rotman et al., 2012). However, the use of gamification within 
citizen science has been shown to be task and domain specific 

(Eveleigh et al., 2013; Prestopnik & Tang, 2015), and has the danger if reducing 
the chance of repeat participation.
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× R. Tinati, M. Luczak-Roesch, E. Simperl, y W. Hall, «An investigation of player motivations in Eyewire, a 
gamified citizen science project», Comput. Hum. Behav., vol. 73, pp. 527-540, ago. 2017.



“Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 1985) describes human 
motivation based on two types of motivations: intrinsic and 

extrinsic (Brabham, 2008; Organisciak, 2008; Ryan & Deci, 2000b). Intrinsic 
motivations are those which apply when the individual finds 

fulfilment in performing the activity (i.e., just for fun). Alternatively, 
extrinsic motivations are related to the attainment of a goal (i.e., to 

gain a promotion), or some external outcome (e.g., a reward such as 
a financial gain). Intrinsic and extrinsic motivations are closely 

linked (Deci, Koestner, & Ryan, 1999), and studies have shown, the 
relationship between the two are often antagonistic
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× R. Tinati, M. Luczak-Roesch, E. Simperl, y W. Hall, «An investigation of player motivations in Eyewire, a 
gamified citizen science project», Comput. Hum. Behav., vol. 73, pp. 527-540, ago. 2017.



Extrínseca

MOTIVACIONES

Intrínseca
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Ciencia
COMUNIDAD? ?

Premios - interfaz
El juego – diversión –
ayudar a la comunidad
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Otros Proyectos similares

× http://www.hackair.eu/
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http://www.hackair.eu/

