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Diseño de recompensas en los juegos 

mediante la psicología experimental 

 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Ninguno en particular. 

Objetivos de aprendizaje Aprender sobre los sesgos cognitivos y cómo 

algunos diseños de juegos pueden aprovecharlos. 

Temas Inglés como lengua extranjera, Economía, Ciencias 

sociales, Educación mediática 

Edad recomendada 15 - 18 

Material necesario Dispositivo de visualización de vídeo 

Duración de la secuencia 60 minutos 

Actividad individual o en 

grupo  

Actividad de grupo 

Habilidades desarrolladas 

(tras los objetivos de 

aprendizaje) 

Pensamiento crítico, Alfabetización digital, 

Investigación  

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

Los vídeos utilizados en esta secuencia están en 

inglés con subtítulos. También puedes utilizar los 

subtítulos traducidos automáticamente para otros 

idiomas. Para que esta secuencia sea lo más 

inclusiva posible, podrías considerar la posibilidad 

de explicar los vídeos a tus alumnos mientras los 
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muestras en clase, o compartir el guión de los 

vídeos con tus alumnos de antemano. 

Consejos para una menor 

duración 

Para acortar esta secuencia, puedes simplificar el 

paso del análisis del artículo. En lugar de hacer que 

los alumnos lo analicen, hazlo tú mismo o expone 

directamente el resultado y luego explica cómo se 

ha encontrado, tal vez ilustrándolo con los gráficos 

del artículo. 

 

 
Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

En esta secuencia pedagógica diseñaremos el sistema de recompensas de un 

videojuego. En primer lugar, trataremos de averiguar los obstáculos que hay que 

evitar al diseñar las recompensas, analizando un artículo de psicología experimental. 

También analizaremos información basada en pruebas de la industria del juego sobre 

los impactos psicológicos de las recompensas. Por último, desarrollaremos un 

sistema de recompensas atractivo para el juego, evitando al mismo tiempo formas 

"poco éticas" de aplicar las recompensas. 

 

● Paso 1 - Conocimiento de los antecedentes (15 minutos) 

 

Motivaciones intrínsecas y extrínsecas: 

● Pide a tus alumnos que definan estos dos conceptos. Puedes ayudarles con el 

siguiente vídeo: 

💡 '¿Es la motivación extrínseca o intrínseca?' por VeryWell Mind. 

 

https://www.verywellmind.com/differences-between-extrinsic-and-intrinsic-motivation-2795384
https://www.verywellmind.com/differences-between-extrinsic-and-intrinsic-motivation-2795384
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● Pregunta a tus alumnos qué puede ser una fuente de recompensas 

intrínsecas en los juegos. ¿Tienen ejemplos de su propia experiencia? 

(Es el placer intangible de tener éxito en algo que queríamos hacer. Puede estar 

impulsado por la curiosidad, la sensación de dominio de las habilidades o el entorno, 

el conocimiento o simplemente la pura diversión.) 

 

● Pregunta a tus alumnos qué puede ser una fuente de recompensas 

extrínsecas en los juegos. ¿Tienen ejemplos de su propia experiencia? 

(Están disociados del acto de jugar. El ejemplo más evidente son los logros. Son 

"zanahorias" virtuales que dan un interés artificial a actividades en las que, de otro 

modo, nunca habríamos participado, como encontrar cientos de coleccionables.) 

 

● Paso 2 - El efecto de debilitación (10 minutos) 

 

Explica a los alumnos el experimento realizado en un estudio de Lepper et al. (1973): 

 

Se pide a tres grupos de niños a los que les gusta dibujar que dibujen algo. A un 

grupo se le dijo que recibiría una recompensa, a otro grupo no se le dio ninguna 

recompensa y un tercer grupo recibió una recompensa sorpresa al final. 

 

Los investigadores hicieron un seguimiento de los niños varias semanas después 

para comprobar cuánto tiempo decidían dedicar a dibujar en lugar de a otras 

actividades. 
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Condición experimental n % 

Premio previsto 18 8,59 

No hay premio 15 16,73 

Premio inesperado 18 18,06 

 

Figura 1: Porcentaje medio de tiempo de libre elección en el que los sujetos eligieron jugar con la 

actividad objetivo, por tratamientos. 

 

Pregunta a tus alumnos qué nos sugieren estos resultados. 

A continuación, pregunta a tus alumnos cómo definirían el efecto de debilitación. 

(Al ofrecer incentivos para que alguien realice una actividad que ya disfruta, se debilita 

su razón original por hacerla). 

 

● Paso 3 - Análisis del artículo: el papel de la autodeterminación (25 minutos) 

 

Lee con los alumnos el resumen del análisis del artículo sobre el efecto de las 

recompensas en la motivación. Puedes encontrarlo en los anexos de este documento. 

 

Recuerda a los alumnos que la actividad cerebral del cuerpo estriado y del cerebro 

medio está asociada a la sensación de valor subjetivo y al compromiso con una tarea. 

La actividad del cuerpo estriado está relacionada con el sentimiento de 

autodeterminación. 

 

Reflexiona con los alumnos qué sugieren estos resultados.  

 

(Los resultados muestran que la recompensa basada en el rendimiento debilita la 

motivación intrínseca, evaluada por el número de compromisos voluntarios en la 

tarea. Cuando ya no se promete una recompensa, las personas no sienten el valor 
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subjetivo de tener éxito en la tarea, como indica la drástica disminución de la 

activación del cuerpo estriado y del cerebro medio, y como indica el hecho de que los 

sujetos no están motivados a mostrar un compromiso cognitivo al enfrentarse con la 

tarea. El efecto de debilitación está estrechamente relacionado con una disminución 

del sentido de autodeterminación.) 

 

● Paso 4 - Necesidades psicológicas humanas básicas (10 minutos) 

 

 

En 1943, el psicólogo Abraham Maslow propuso una jerarquía de necesidades 

humanas. Cuanto más altas sean las necesidades que satisface una actividad, más 

motivadora será. Hoy en día la investigación ha avanzado y se reconoce en la 

industria del juego que la satisfacción de 3 necesidades psicológicas básicas es la 
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clave para mantener el compromiso del jugador. Estas necesidades son la 

competencia, la relación y la autonomía. 

 

Comenta con los alumnos la definición de estos 3 conceptos.  

● Competencia: Sentir una sensación de eficacia en cada momento, así como 

un crecimiento significativo a lo largo del tiempo que desbloquea nuevas 

experiencias;  

● Relación: Conexión significativa con los demás, es sentir que "te importo", es 

no tener 10.000 amigos en las redes sociales; 

● Autonomía: La sensación de tener ante nosotros oportunidades y opciones 

significativas e interesantes. 

 

Indica a los alumnos que identifiquen en qué nivel de la pirámide de Maslow se sitúan 

estas necesidades y que busquen ejemplos de recompensas o mecánicas de juego 

que satisfagan cada necesidad. Se puede pedir a los alumnos que piensen en malos 

ejemplos para cada necesidad. 

 

Competencia: 

Las preguntas que hay que hacerse al diseñar una recompensa de este tipo son: 

"¿qué puedo hacer ahora que no podía hacer antes?", "¿cómo han crecido mis 

capacidades?". (Los objetos deben desbloquear características del juego y nuevas 

zonas que explorar, no ser sólo coleccionables). 

 

La retroalimentación es una buena forma de apoyar la sensación de competencia del 

jugador en un juego: utilizar animaciones, sonidos, vfx que digan "¡gran trabajo!", etc. 
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Relación: 

Crear mecánicas que fomenten el sentimiento de apoyo mutuo y de dependencia de 

los demás. Abarca la relación con otros jugadores, pero también con los personajes 

no jugadores (PNJ). Para desencadenar la relación, otros jugadores o PNJ deben 

realizar acciones que importen al jugador. Por ejemplo, compañeros de equipo que te 

ayudan y bromean contigo en el campo de batalla, o misiones que revelan su historia 

de fondo para que los realices. 

 

La autonomía:  

Crear mecánicas que desencadenan un pensamiento: "¿Qué pasaría si? "¿Y si 

probara esto en su lugar?".  

 

Evita forzar a los jugadores a hacer algo. Por ejemplo, en los juegos Red Dead 

Redemption o GTA, hay muchas formas de completar una tarea. Evita también las 

misiones de "lista de tareas" y las que prometen una recompensa, ya que 

desencadenan el efecto de debilitación.  

 

Las recompensas extrínsecas son "malas" cuando controlan o frustran las 

necesidades de los jugadores. Son "buenas" cuando las facilitan.  

 

Pregunta a los alumnos cómo podríamos utilizar las recompensas extrínsecas de 

forma que satisfagan las necesidades básicas. 

 

Instrumentalizar las recompensas extrínsecas: 

Las monedas del juego, como el dinero y los puntos de experiencia, aunque son 

extrínsecas por naturaleza, se pueden utilizar para obtener recompensas intrínsecas. 

También se pueden utilizar para preparar al jugador para un enfrentamiento 

desafiante. Al afrontar este reto preparados, nos sentimos más fuertes, más serenos y 
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orgullosos de nuestro esfuerzo. Los puntos de experiencia y el equipo ya no son un fin 

en sí mismos, sino una forma de obtener recompensas intrínsecas.  

 

● Paso 5 - Aplicación (15 minutos) 

 

Implementar un sistema de recompensas extrínsecas es una opción de diseño del 

juego que tiene sus pros y sus contras. Debe hacerse de manera que apoye el tema 

del juego. Por ejemplo, si la ambientación del juego es de terror y su tema es la 

superación de retos, la posibilidad de acumular experiencia y objetos para sentirse 

fuerte y seguro ante un reto esperado podría ser una mala decisión. 

 

Basándose en el juego que quieres crear, pide a los alumnos que piensen en su tema, 

en el ambiente del juego y en las recompensas y mecánicas que se pueden utilizar. 

Puedes pensarlo en clase y pedirles una redacción o una presentación como tarea de 

deberes. 
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Anexo: Excepto de Bases neuronales del efecto debilitador de la recompensa 

monetaria en la motivación intrínseca, Murayama, K, (2010). 

 

● Hipótesis basadas en investigaciones anteriores 

"Una fuente de motivación intrínseca es el valor intrínseco de lograr el éxito en una 

tarea determinada. El efecto de debilitación puede implicar la interacción de [...] el 

valor extrínseco de obtener una recompensa y el valor intrínseco de lograr el éxito. 

 

[...] estudios recientes han sugerido que la activación en la parte anterior del cuerpo 

estriado está modulada por [...] un sentido de autodeterminación. Estudios anteriores 

también han sugerido que el cerebro medio, que tiene una fuerte conexión anatómica 

con el estriado anterior, responde tanto a la recompensa monetaria como a la 

cognitiva [...] . Por lo tanto, esperábamos que el efecto de debilitación se manifestara 

como cambios de actividad cerebral en la red de recompensa, especialmente en el 

estriado anterior y el cerebro medio. ” 

 

● Método 

"Veintiocho participantes fueron asignados aleatoriamente a un grupo de control o a 

un grupo de recompensa.  

 

[...] a los participantes del grupo de recompensa se les dijo que obtendrían [...] 2.20 

dólares por cada ensayo exitoso [...] , y recibieron la recompensa [...].  

 

A los participantes del grupo de control no se les dijo nada sobre la recompensa y 

recibieron dinero sólo por participar en la tarea, [...] sin relación con el rendimiento del 

participante.   
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Esto nos permitió examinar el efecto de la recompensa basada en el rendimiento, 

aparte de la cantidad de recompensa monetaria ofrecida.  

 

Tras salir del escáner y recibir la recompensa, se dejó a los participantes solos en una 

habitación tranquila durante 3 minutos, en los que podían dedicarse libremente a 

realizar la tarea en un ordenador, leer varios folletos o cualquier otra cosa (es decir, 

periodo de libre elección). Para rastrear la actividad cerebral asociada al efecto de 

debilitación, pedimos a los participantes de ambos grupos que volvieran a realizar las 

tareas después del periodo de libre elección y sin recompensa basada en el 

rendimiento, seguido de un segundo periodo de libre elección." 
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● Resultados 
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