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Gamification for learning enterprise architectures within a
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Resumen: La gamificacion ha sido ampliamente utilizada para mejorar los procesos de
aprendizaje en diferentes sectores pedagogicos, esto ha redundado en multiples beneficios para
los entornos de aprendizaje colaborativo, un factor que hace treinta afios no estaba tan
explorado, ha encontrado su auge en modelos educativos externalizados, online, incluso
presenciales, permitiendo obtener el mayor valor de las herramientas que cada persona tiene a
su disposicion.

El objetivo de este estudio se centra en tener una visién mas clara respecto a los procesos de
arquitectura en el software e infraestructura tecnoldgica, que permitan dar soluciones,
reduciendo los tiempos de capacitacién y la curva de aprendizaje, en este contexto se busca
que mediante técnicas interactivas la poblacién seleccionada encargada de ejecutar este tipo
de tareas amplie su capacidad de recoleccion de informacién. Teniendo en cuenta lo anterior,
se espera poder recolectar la informacion suficiente para continuar ejecutando diferentes
estudios y actividades en torno a la arquitectura de software, dando como resultado un mayor
porcentaje de aprendizaje colaborativo sobre las arquitecturas empresariales

Palabras clave: Taxonomia de Gamificacidn, gamificacion.

Abstract: The gamification has been widely used to improve the learning processes in
different pedagogical sectors, this has resulted in multiple benefits for collaborative
learning environments, a factor that thirty years ago was not so explored, has found its rise
in outsourced educational models, online, even face to face, allowing to obtain the
greatest value of the tools that each person has at their disposal.
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The objective of this study is focused on having a clearer vision regarding the architectural
processes in the software and technological infrastructure, which allow providing solutions,
reducing training times and learning curve, in this context it is sought that by means of
interactive techniques the selected population in charge of executing this type of tasks
expand their capacity to collect information. Taking into account the above, it is expected to
be able to collect enough information to continue executing different studies and activities
around the software architecture, resulting in a higher percentage of collaborative learning
on enterprise architectures.
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l. Introduccion

La gamificacion se ha utilizado ampliamente en entornos educativos, llegando a ser una de las técnicas
mas utilizadas para la adaptacion de tematicas, asi como para mejorar los niveles de participacion dentro
de un grupo de estudiantes. Sin embargo, es una tarea igual de importante realizar un diagnéstico sobre
cudles son los elementos que van a modificarse y que posteriormente se convertiran en elementos
centrales del desarrollo de dicha estrategia.

El enfoque en términos educativos se ha dado de manera amplia y existen estrategias y heuristicas
disefiadas para casos especificos, no obstante, la gamificacion en términos productivos no ha sido
explorada de la misma forma, dado el ritmo que entidades privadas y publicas requieren en sus modelos
productivos basados en el desarrollo de soluciones de software, debido a la cuarta revolucion industrial
también llamada 4.0, en la que actualmente se encuentran los modelos empresariales y la dindmica de
oferta y demanda, los procesos de induccidn, capacitacion y adopcién de tecnologias se hacen tediosos,
entre otras razones porque las arquitecturas de software se vuelven complejas, dificilmente explicables
y escasamente auto descriptivas, asi como también con nivel de complejidad muy alto para la transmision
de conocimiento. Es por ello que a partir de la gamificacidn se busca implementar técnicas que permitan
la capacitacion y una disminucion significativa en la curva de aprendizaje en equipos auto gestionados
basados en metodologias agiles.

Il. Aproximacidn a la Gamificacion

En esta secciéon se desarrolla la gamificacion como técnica de ensefianza en grupos, evaluando su
concepcidn a través de la heuristica, a consecuencia de esto tomando como base para la aplicacion de
dichas técnicas sobre la abstraccion de las partes de la arquitectura empresarial que son candidatas a ser
gamificadas.

A. Gamificacion

La gamificacién ha emergido como una tendencia para sectores de negocio y marketing [1], aunque
dicho término no es viejo y se remonta a la fidelizacion y premiacion por puntos a clientes, factores que
han fomentado aumento de la gamificacion se debe a una serie de factores; como una tecnologia mas
barata, el seguimiento de los datos personales, los éxitos eminentes y la prevalencia del medio de juego
que a través de las épocas se ha mantenido como una tendencia durante generaciones. Ahora aplicada o
siendo mas explorada frente a temas concernientes a la educacion [2].



B. Taxonomia de Gamificacion

Con respecto a la taxonomia de la gamificacién se detallaran caracteristicas y buenas préacticas para ser
utilizada, asi como también aspectos desfavorables de su uso. A partir de un modelo de referencia de
gamificacion, se extraeran los principales aspectos para el uso de técnicos de gamificacion en ambientes
empresariales, esto tomando como base la implementacién. Dando una explicacion general de las etapas
de la gamificacion bajo esta taxonomia permite abstraer los elementos necesarios para su aplicaciodn.

[3].

Fig. 1 Taxonomia de Gamificacion [2].

o Maedicién o performance

En esta dimension se tienen en cuenta los aspectos de Punto, Progresion, Nivel, Estadisticas y
Reconocimiento, importantes para cualquier elemento gamificado que vaya a implementarse. Dicho
factor es importante tenerlo en cuenta ya que define una orientacion sobre el jugador.

En este punto se toman en cuenta las herramientas extrinsecas, como punto de apoyo para la
remuneracion y guia de los jugadores.

e Ecologia

En esta dimension se tienen en cuenta aspectos variables sobre el jugador los cuales incluyen, por
ejemplo; el azar, la eleccion impuesta, la economia, la rareza y la presion del tiempo.

Para la implementacion se utilizaron estos aspectos como variables constantes ya que el ambiente sobre
el cual se desarrolla corresponde a ambientes controlados, asi como caracteristicas definidas para los
jugadores, dado que establecen como prerrequisitos conocimientos previos sobre la ecologia de la
gamificacion.
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e Social

Existen causas extrinsecas a los jugadores que influyen en su comportamiento estos se factores de
naturaleza social permiten recrear una motivacion extra sobre el desempefio de cada uno de los
jugadores. La interaccion con otros jugadores en un entorno organizacional permite que caracteristicas
como la competencia y la presion social influyen en el ritmo del rendimiento de cada uno de los
jugadores. [7]

e Personal

Aspecto netamente enfocado hacia el jugador tiene como ejes principales cuatro espacios que funcionan
como elementos intrinsecos del juego, los cuales son la base para la seleccion de los elementos a
gamificar ya que dependiendo de estos se evaluara la complejidad y tiempo del jugador dentro del
ambiente gamificado. [11]

Los principales aspectos a tener en cuenta en esta dimension son; novedad; definida por la capacidad
que de sorpresa que llegue a tener el artefacto gamificado, objetivos; corresponden a hitos y logros
propios de la organizacion a los cuales los sujetos se enfocan en su aprendizaje [9], constante dentro del
proceso de gamificacion organizacional. Los rompecabezas, hacen referencia a un concepto intrinseco,
que corresponden a tareas reales basadas en los objetivos que desarrollen desafios cognitivos para el
sujeto. Estos van a ser los aspectos principales de la dimension personal que seran tenidos en cuenta para
una implementacion dentro de una ecologia organizacional, dado que se consideran puntos de partida
para el desarrollo intrinseco del proceso gamificado.

e Estadisticas y resultados previos de gamificacion.

Para base de esta investigacion se tomo como referencias estadisticas ya realizadas como referencia en
ambientes y tecnologias gamificadas que muestran los beneficios, con respecto a la implementacién de
ambientes gamificados personalizados. [4]

e Modelos de Gamificacion a Implementar.

A partir de la taxonomia de la gamificacion de la cual se seleccionaron cuatro pilares, los cuales fueron
base para desarrollar un modelo de gamificacion que los contemple dentro de su estructura, y que a su
vez permita a la implementacion encontrar la necesidad puntual sobre los modelos a gamificar, a partir
de esto el modelo sera definido por los siguientes aspectos: [5]

e Identificacion del problema y motivacion.
e Definir los objetos de la solucion.

e Disefio y Desarrollo.

e Evaluacion



Dichos aspectos seran ampliados en el disefio del modelo a gamificar el cual permitird ahondar y dar
claridad sobre cada uno de los aspectos de este modelo como se relacionan con la taxonomia y cémo se
desenvuelven en un ambiente gamificado personalizado.

I11. Arquitectura Empresarial

En esta seccidn se establecera un modelo de base de arquitectura empresarial sobre el cual se realizara
el disefio y el desarrollo de la gamificacién para la implementacion de las técnicas de gamificacion vistas
anteriormente, sobre los cuales, de forma sencilla e interactiva se pueda realizar procesos de induccion
de manera agil. Términos que seran importantes en el desarrollo [13]

A. Curva de aprendizaje en organizaciones.

Para tomar en cuenta este punto se deben distinguir dos conceptos del aprendizaje experiencial y la curva
de aprendizaje, el primero hace referencia a que las experiencias anteriores de un individuo modifican la
percepcién del mismo, en el segundo se relaciona la curva de aprendizaje como un subconjunto del
aprendizaje experiencial. En consecuencia, la curva de aprendizaje se va a definir como la formulacion
estandar de las curvas de aprendizaje se modela como una funcién de la experiencia acumulativa, en una
tarea en particular en lugar de una serie de tareas, por lo que se supone que la tasa de aprendizaje se
maximiza mediante la dedicacién a una sola actividad. Por ende, se considera que la especializacion
tiene un impacto en las curvas de aprendizaje. [12]

La importancia de las curvas de aprendizaje radica en que a la organizacion marcaran el ritmo de
implementacion de nuevos productos, asi como los planes en los que se mide capacidad, tiempo y
productividad. Por esta razon la herramienta de la curva de aprendizaje es una herramienta importante y
que las organizaciones no descuidan en su modelo de produccién.

Curva de aprendizaje

{’ _________ —_\\ [/ —————— .————_\\I ,"_‘- ———————— \l
, Curva de : . Curvade | . Curva de |
. aprendizaje | . aprendizaje F——> E aprendizaje |
. individual | : grupal ' organizacional i

Fig. 2 Tipos de curva de aprendizaje [16].

Dado que la curva de aprendizaje esta seccionada en tres tipos de que se pueden evidenciar en la figura
relacionada a continuacion (Ver figura 2). Con respecto a la gamificacion que atafie este modelo de
investigacion se va a enfocar en el primer modelo del tipo de curva de aprendizaje el cual comprende la
curva de aprendizaje individual. No obstante, cabe destacar que el modelo de gamificacion propuesto
permite el acercamiento desde el tipo individual ampliando al grupal, y al organizativo, atendiendo a
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estos en su respectivo orden la taxonomia permite enlazarlos al entorno social del jugador, para una
curva de aprendizaje grupal y el ambiente en el que se desenvuelve el jugador para un tipo de curva de
aprendizaje organizacional.

B. Modelos de Arquitectura Empresarial

Las organizaciones que son soportadas por modelos de ingenieria de software tienen como fin transversal
a sus propdsitos como negocio, realizar e implementar arquitecturas confiables de alta disponibilidad y
altamente escalables.

Esto provoca que en la mayoria de los casos las actualizaciones tecnoldgicas se den de manera paulatina
y de formas paralelas en las que arquitecturas transicionales coexisten con arquitecturas To Be. Algunos
modelos de referencia se pueden mostrar dentro de los cuales se evidencian arquitecturas coexistiendo
dentro de la misma organizacion.

ArchiMate Elements Relationships Viewpoints

Standard

Implementation
Motivation and Migration

Fig. 4 Modelo de arquitectura empresarial transicional activa y pasiva [6].

C. Gamificacion en Arquitectura Empresarial Seleccionada

En esta seccidn se desarrollara el modelo de gamificacién antes mencionado aplicado al modelo de
arquitectura empresarial a gamificar. [15]
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Fig 6. Modelo de arquitectura empresarial a gamificar. Los elementos principales de la arquitectura
fueron eliminados a solicitud de la organizacion). Fuente. Los Autores.

e ldentificacion del problemay motivacion.

Esta base del modelo plantea la motivacion por una capacitacion agil frente al modelo de arquitectura
empresarial propuesto. A raiz de los tiempos de capacitacion que se tornan extensos y los procesos que
muchas veces son lentos, se define el problemay la motivacion en torno al cual va a girar la gamificacion.

e Definir los objetos de la solucion.

En este punto se pueden seleccionar herramientas, algoritmos que cumplan y se comporten conforme a
las interacciones de los jugadores, para este modelo especifico se implementaron modelos de interaccion
uno a uno que suplan y controlen el ambiente sobre el cual el jugador se esta desenvolviendo.

Este tipo de solucion nos permite controlar aspectos importantes de la taxonomia de la gamificacion
como lo son; la medicién y performance, y la ecologia sobre el cual se estd desenvolviendo el jugador.

e Disefoy Desarrollo.

En este punto se crearon los procesos o estudios sobre el cual tenia que desenvolver el jugador, y se
definieron aspectos importantes con respecto a la conversion de la arquitectura empresarial en un
ambiente gamificado dentro de los cuales se pueden destacar; la abstraccion de elementos especificos de
la arquitectura como un estadio independiente a gamificar, la estructura de comunicacion como
elementos de interaccién en la ecologia del sistema que permiten la interaccion de niveles o estadios
dentro del ambiente gamificado y la implementacion de puntajes como método de medicion para su
entorno social.

e Evaluacion

Este escenario se da cuando a partir del disefio de un ambiente gamificado personalizado que bajo
estandares colaborativos permita la solucion a la necesidad planteada, la trae como resultado un modelo
de aprendizaje que soporte y permita suplir las respuestas a las preguntas de modelos de arquitectura
empresarial, asi como a la optimizacion de recursos de la organizacion el modelo de evaluacion para la
implementacion y disefio de este tipo de modelos se verd enfocado a la realizacion de capacitaciones
efectivas a los individuos, asi como procesos rapidos y repetitivos sobre una tarea especifica que en este
caso es la realizacion del nivel de juego propuesto.

De esta manera el modo de evaluacion se dara y serd medible conforme a la curva de aprendizaje
dispuesta para el proceso de aprendizaje expuesto a traveés del modelo gamificado, los datos
proporcionados por este modelo permitieron medir conforme a situaciones concretas el desempefio y el
nivel de adaptabilidad a la organizacion [10].
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IV. Resultados
En esta seccion se explicaran los resultados a través de medidas de procesos de capacitacion y tiempos
de los sujetos empleados en las células de trabajo.

A partir de la definicion de escenarios se pudieron seleccionar los elementos a gamificar lo que obtuvo
como resultado la implementacion de una ecologia de gamificacion en la cual el jugador interactda con
tres escenarios dentro del ecosistema gamificado
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Fig. 7 Implementacion de modelo de gamificacion personalizado. Autores

Esto permitié que a través de este tipo de soluciones las capacitaciones se dieran de manera agil,
optimizando de esta manera los tiempos de capacitacion para nuevos colaboradores, y permitiendo tener
herramientas que apoyaran los procesos de aprendizaje colaborativo.

Con respecto a la relacion de taxonomia con el ambiente final gamificado, se pueden destacar varios
puntos en los que resalta la ecologia del sistema gamificado con respecto a los elementos contrastantes
de la arquitectura que se implementaron. Ademas de esto, el performance sobre el cual performance o
elementos de apoyo para el jugador sobre el ambiente gamificado como lo son la definicion de aspectos
importantes sobre la arquitectura, la definicion de comunicacién define un modelo de guia para el
desarrollo del ambiente gamificado, respetando de esta manera dicho principio de la taxonomia.

Cabe destacar el principio de la taxonomia del enfoque social, que bajo esta investigacion se basa en la
organizacion en las células de trabajo y en la autogestion de cada uno de los miembros del equipo sobre
el colaborador, que se ve reflejado en el tiempo invertido y en el desempefio del proceso a través de la
definicion de marcas o puntajes que fomentan la competitividad y el uso de herramientas de gamificacion
personalizada.

Los resultados con respecto al comportamiento de los jugadores permitieron establecer tendencias
conforme al avance de los logros establecidos en la definicién de logros, las mencionadas tendencias
permiten establecer, como la duracion de los jugadores conforme a cada nivel de gamificacion con



diferentes arquitecturas permite establecer una optimizacion de los tiempos de capacitacion y de
inversion de recursos sobre un squad, esto debido a que el uso de un ambiente gamificado conforme al
individuo a capacitar, la tendencia a la baja permite medir el nivel de adaptabilidad promedio sobre
futuros ingresos de colaboradores a una célula, que tengan como fin ser capacitado. Es por esto que los
niveles gamificados para la organizacion representaron una herramienta medible y cuantificable en
cuanto a resultados y proposicion de las capacitaciones, asi como la evaluacion de capacidades de los
colaboradores frente al conocimiento del core de su negocio.

Evaluacion de Gamificacion

@n
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@
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2
-

Niveles de Gamificacion para Arquitectura

Fig. 8. Promedio de niveles gamificados conforme a tiempo de capacitacion. Autores
V. Conclusiones

En esta seccion se trabajaran resultados correspondientes a las conclusiones de la investigacién realizada
con respecto a la gamificacion aplicada a procesos de capacitacion e induccion en ambitos
organizacionales. Los procesos de gamificacion personalizada en entornos colaborativos permiten
optimizar procesos de aprendizaje que en entornos colaborativos se torna tedioso y en muchos casos
largos.

Asi como este tipo de herramienta de aprendizaje sirve para la optimizacion de recursos a nivel humano
y a nivel tecnolégico, se establece una base para que se pueda implementar en procesos de produccion a
gran escala, modelos de negocio organizacionales o modelos de educacion [8] dentro de la misma
organizacion, aprovechando de esta manera la implementacién de herramientas de gamificacion
personalizada para diferentes usos.

La taxonomia de la gamificacion brinda un marco general de trabajo para el desarrollo de soluciones,
ademas de que provee los aspectos principales a tener en cuenta para su implementacion.

La taxonomia permite la interaccion entre diferentes ambitos de las curvas de aprendizaje de la
organizacion lo cual trae como beneficio un impacto transversal a los procesos de aprendizaje de la
compafiia.
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En el transcurso de esta investigacion se trabajo en un modelo de implementacion para ambientes
gamificados que permitan destacar fases importantes dentro del desarrollo de este tipo de herramientas,
dado que es un modelo de aprendizaje que todavia tiene ramas que no se han explorado de manera
profunda, y trabajos como este permiten establecer bases para investigaciones y soluciones mas
complejas, conforme a las necesidades diarias de la gamificacion.
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