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Resumen

Durante la pandemia, el uso de tecnologias impulsé el desarrollo del gobierno electrdnico,
aunque su adopcion ha sido desigual. La gamificacion (i.e., incorporacion de componentes
ludicos) en el gobierno electronico podria facilitar su adopcion, un aspecto poco estudiado
en Argentina. Este estudio explora la importancia de los componentes ludicos en el gobierno
electronico, el disfrute, la motivacion, la innovacion percibida y su relacion con variables
sociodemograficas como edad, género, nivel educativo y nivel socioeconémico. Participaron
211 personas (M, , 33.47,78.20% mujeres, 59.24% con educacion secundaria completa, 47.9%
con nivel socioecondmico medio-alto). E1 70.20% considerd importante incluir componentes
ladicos en el gobierno electronico, destacandose la barra de progreso (78.10 %). La mitad los
considero innovadores y disfrutables, solo el 39% los encontré motivadores. A mayor edad,
nivel educativo y socioecondmico, menor importancia, disfrute, motivacion e innovacion
percibida, sin diferencias significativas por género. Estos hallazgos son clave para fomentar
la adopcion del gobierno electronico en Argentina.
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Abstract
During the pandemic, the use of technology accelerated the development of e-government,

although its adoption has been uneven. Gamification (i.e., the incorporation of game elements)
in e-government could facilitate its adoption, a topic that has been scarcely studied in
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Argentina. This study examines the perceived importance of gamification components in
e-government, as well as perceived enjoyment, motivation, innovation, and their relationship
with sociodemographic variables such as age, gender, education level, and socioeconomic
status. A total of 211 individuals participated (Mage =33.47; 78.20% women; 59.24% with
secondary education; 47.9% with middle-upper socioeconomic status). Results showed that
70.20% considered it important to include gamification components in e-government, with
progress bars rated most important (78.10%). While about half perceived these components
as enjoyable and innovative, only 39% found them motivating. Higher age, education, and
socioeconomic status were associated with lower perceived importance, enjoyment, motivation,
and innovation, with no significant gender differences. These findings are essential to inform
strategies that foster e-government adoption in Argentina.

Keywords: gamification, electronic government, adoption.

Introduccion

A nivel mundial, el uso de tecnologias de la informacién y la comunicacion (TICs) en la
vida cotidiana ha aumentado notablemente, especialmente entre jovenes y adolescentes. Mas
aun, este fenomeno se vio significativamente acelerado por la pandemia de COVID-19. Las
medidas de confinamiento para contener la propagacion del virus incrementaron el uso de la
TICs generando una transformacion digital sin precedentes (Kessler, 2020). Asi, estas medidas
influenciaron la gestion publica, promoviendo la adopcion de TICs en la administracion
gubernamental, conocida como gobierno electronico (GE), facilitando asi el desarrollo de
servicios digitales (Pillaca Samora, 2022).

El GE es definido como el uso de dispositivos tecnolégicos y de las TICs para
proporcionar servicios publicos, mejorar la interaccion, facilitar el acceso e incrementar
la participacion ciudadana. Su objetivo primordial es mejorar la eficiencia, transparencia y
legitimidad del gobierno (Abu-Shanab y Al-Sayed, 2019). En Argentina, diversas dependencias
gubernamentales han implementado politicas publicas alineadas con la modernizacion y el
GE en el marco de la Agenda 2030 (Naser et al., 2021). Entre ellas, se han creado sitios web
y aplicaciones moéviles para gestionar reclamos y facilitar el acceso a servicios de salud y
educacion. Sin embargo, se ha observado que el acceso y uso del GE varia seglin regiones,
reflejando desigualdades digitales que reproducen inequidades sociales previas (Benitez Larghi
y Guzzo, 2022; Martinez Tessore, 2021). Asi, la brecha digital afecta particularmente a personas
de bajos ingresos, mayores y residentes rurales, influyendo en la cultura y ciudadania digital
(Laura Paima, 2024; Nosiglia y Andreoli, 2022).

En América Latina, regién marcada por profundas desigualdades estructurales
(Comision Econoémica para América Latina y el Caribe, 2019), el acceso a las TICs sigue un
patron desigual asociado a factores educativos, econdmicos y de género (Martinez Tessore,
2021). Segun el indice de Desarrollo de TICs, los paises latinoamericanos ocupan posiciones
rezagadas en el ranking global (Argentina: puesto 51; International Telecommunication Union,
2018), lo que implica menores oportunidades de acceso y uso respecto de paises del norte
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global. En este contexto, implementar politicas de GE representa un desafio. Una estrategia
para promover la inclusion digital, entendida como la reduccion de brechas estructurales que
afectan el ejercicio de la ciudadania digital (Nosiglia y Andreoli, 2022), es la gamificacion. Esta
propone incorporar componentes o elementos lidicos que incentiven a las personas a visitar,
utilizar o participar en plataformas digitales gubernamentales (Gordon y Baldwin-Philippi,
2014; Ronzhyn et al., 2020).

La gamificacion es entendida como la utilizacion de técnicas de juego, o de disefio de
juegos, en contextos no ludicos para incrementar la motivacion y modificar comportamientos
(Purwandari et al., 2019). Las herramientas gamificadas suelen incorporar componentes ladicos
como puntos, insignias, niveles, tablas de clasificacion, desafios, retroalimentacion inmediata,
avatares y narrativas (Hassan y Hamari, 2020). Estudios previos muestran que la gamificacion
refuerza la adquisicion de conocimientos y ensefia habilidades mediante recompensas, desafios
y retroalimentacion (Parente, 2016). También, aumenta el uso de dispositivos digitales y la
participacion en contextos educativos y organizacionales (Redondo-Rodriguez et al., 2023).

Particularmente en el ambito educativo, la gamificacion ha sido ampliamente estudiada
por su potencial para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes (Cobos
Velasco, 2022; Parente, 2016). Se ha asociado a experiencias de aprendizaje mas significativas,
impactando en el desarrollo cognitivo, emocional y en las interacciones sociales (Ortiz-Colon
et al., 2018). En esta linea, Rouissi et al. (2020) encontraron que las actividades gamificadas
favorecen la atencion, la participacion y la percepcion de progreso y la satisfaccion estudiantil.
Ademas, estudios recientes han explorado cémo variables sociodemograficas influyen en
la percepcion y preferencia sobre los elementos ludicos. Por ejemplo, Zahedi et al. (2021)
observaron que las mujeres valoran mas los comentarios y posteos que los varones. Mientras que
Aleksi¢-Maslac et al. (2018) observaron que las personas jovenes priorizan mas las recompensas
que los adultos mayores. Asimismo, las personas con mayor nivel educativo usan y aprenden
mas de herramientas con intervenciones gamificadas (Kim y Castelli, 2021). Sin embargo,
otros estudios encontraron que las percepciones estudiantiles sobre los elementos de juego no
varian segun el género, la edad y el nivel educativo (i.e., Putz et al, 2020).

Asimismo, se ha estudiado como la implementacion de la gamificacion en el ambito
organizacional, empresarial y/o corporativo, mejora la motivacion y la adopcion digital. Estudios
previos realizados en este ambito han demostrado que el género, la edad y el nivel de ingreso
se relacionan con la preferencia de incorporacion de elementos de juegos. Gonzalez-Gonzalez
et al. (2022) observaron que los varones prefieren mas los elementos de juegos vinculados a
la votacion y obtencidn de premios, y que las personas entre 40 y 45 afios prefieren mas las
tablas de clasificacion. A su vez, Jefimovs y Koeck (2021) encontraron que las personas mas
jovenes y con menos ingresos preferian mas programas con gamificacion. No obstante, en otros
estudios no se han encontrado diferencias significativas en las percepciones sobre elementos
de juegos segun estas variables sociodemograficas (i.e., Haziri et al., 2021).

Ahora bien, la convergencia entre gamificacion y GE es mas reciente y presenta tanto
oportunidades como desafios. Uno de ellos es la desigualdad en la adopcion del GE (i.e., uso
e intencion de uso continuo del GE; Kumar et al., 2007). Investigaciones previas indican que
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la gamificacion, el género, la edad, el nivel educativo y el nivel socioeconémico mejoran la
adopcion del GE (i.e., Abu-Shanab y Al-Sayed, 2019; Mercy et al., 2020). Por un lado, se ha
encontrado una asociacion positiva entre la gamificacion, la experiencia, la satisfaccion y el
uso del GE (i.e., Botelho Simdes Roque de Pape, 2019; da Silva et al., 2023). Segin Abu-
Shanab y Al-Sayed (2019) el disfrute y la innovacion asociada a la gamificacion incrementan
la intencion de uso del GE. Por otro lado, varios/as autores/as han observado que los varones,
las personas mas jovenes, con mayor nivel educativo y socioeconémico utilizaron mas el GE
(p.¢j., Gonzalez-Gonzalez et al., 2022; Inzunza Mejia y Lopez Carmona, 2018). Asimismo, a
nivel local, en la ciudad de Coérdoba, Argentina, se observo que las personas con menor edad
y mayor nivel educativo utilizan mas una aplicaciéon movil y muestran una mayor disposicion
a adoptar el GE (Mola et al., 2021; Mola y Reyna, 2022). No obstante, en otros estudios, estas
variables no explicaron la adopcion del GE (p. e¢j., Idris, 2016; Mercy et al., 2020).

En términos teoricos, si bien se han propuesto diversos modelos para explicar la
adopcion de tecnologias, estos han sido desarrollados y validados principalmente en paises del
norte global, existiendo escasa evidencia empirica en contextos latinoamericanos (Morales-
Urrutia et al., 2020). Entre los marcos mas utilizados se encuentran la Teoria de la Accion
Razonada (Fishbein y Ajzen, 1975), la Teoria de la Difusion de Innovaciones (Rogers, 1995), el
Modelo de Aceptacion de Tecnologia (TAM; Davis, 1989) y su extension, el Modelo Unificado
de Aceptacion y Uso de Tecnologia (UTAUT). Dichos modelos sostienen que variables como
la percepcion de utilidad, de facilidad, satisfaccion, actitud hacia la tecnologia, normas sociales
influyen en las TICs, incluido el GE. No obstante, investigaciones recientes advierten que
estos factores no explican de manera consistente la intencion de continuar usando el GE y
que variables como la confianza institucional y el conocimiento del GE podrian tener mayor
incidencia en contextos como el argentino (Alderete y Diaz, 2020; Mola y Reyna, 2022).

En este sentido, la gamificacion puede considerarse una extension de los modelos
tradicionales de adopcion tecnologica, al incorporar factores motivacionales poco abordados
por estos enfoques. Desde la Teoria de la Autodeterminacion (Deci y Ryan, 1985), el disefio
de experiencias que promuevan la autonomia, la competencia y la conexion social favorece la
motivacion intrinseca hacia el uso de plataformas de GE. Estudios recientes han comenzado
a examinar el rol de los elementos ludicos en el disfrute, la satisfaccion y la intencion de uso
(Abu-Shanab y Al-Sayed, 2019; Botelho Simdes Roque de Pape, 2019), ampliando el alcance
explicativo de modelos como el TAM y el UTAUT en contextos digitales gubernamentales.
En esta linea, la gamificacion se presenta como una herramienta innovadora para incentivar
la adopcién del GE integrando dinamicas como recompensas, colaboraciones y competencias.

Al respecto, se ha investigado el rol de la incorporacion de elementos lidicos en
el campo del GE. Por ejemplo, Fernandes y Aquino (2016) utilizaron puntos e insignias,
Bianchini et al. (2016) emplearon posteos y comentarios, y Devisch et al. (2016), avatars. Sin
embargo, la evidencia sobre su efectividad es contradictoria. Mientras Bianchini et al. (2016)
observaron que las personas completaron mas tareas con una aplicacion moévil gamificada,
Fernandes y Aquino (2016) no encontraron diferencias significativas. Desde las Ciencias del
Comportamiento y la Economia del Comportamiento (campos disciplinares que integran aportes
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de la Psicologia), se advierte que los sistemas de incentivos, como los componentes ludicos,
deben disefiarse considerando el comportamiento objetivo y sus consecuencias no deseadas
(King, 2018). Por ejemplo, recompensar mediante puntos y clasificaciones, unicamente la
cantidad de comentarios podria fomentar interacciones hostiles. Por ello, la aplicacion de
principios ludicos requiere una comprension psicoldgica exhaustiva de las preferencias de
las personas recuperando la perspectiva ciudadana.

Asimismo, en otras investigaciones se ha indagado las percepciones de la ciudadania
sobre la incorporacion de la gamificacion en los servicios de GE. Por su parte, Mostafa y
Beshir (2022) encontraron que el 87% de ciudadanos/as de Egipto estuvieron de acuerdo con
utilizar componentes de gamificacion en el GE y solo un 13% no lo estuvo. Mientras que
Simonofski et al. (2022) observaron que las insignias fueron el componente evaluado como
mas 1til por la ciudadania de Bélgica. Sin embargo, en el contexto local, aun no hay estudios
que den cuenta de las percepciones de la ciudadania respecto a la importancia de incorporar
elementos ludicos (i.e., la gamificacion) en el GE, ni sobre la relacion entre las variables
sociodemograficas y dichas percepciones. Es por esto que, en este estudio, se exploran las
percepciones de la ciudadania de Cordoba sobre la incorporacion de componentes ludicos en
el GE. Especificamente, se describe la importancia de los componentes ludicos en el GE, el
disfrute, la motivacion y la innovacion percibida en ciudadanos/as de 18 a 65 afios de Cordoba.
Asimismo, se analiza la relacion entre la importancia de los componentes ludicos en el GE,
el disfrute, la motivacion, la innovacion percibida y variables sociodemograficas como edad,
género, nivel educativo y nivel socioeconémico.

Método
Disefio
Se realiz6 un estudio empirico cuantitativo mediante encuesta online (Yuni y Urbano, 2014).
Este tipo de estudio resulta apropiado en tanto el objetivo del mismo es recabar informacion
que describa y caracterice las variables del presente trabajo permitiendo su posterior asociacion.
Como instrumento de recoleccion de datos, utilizamos la encuesta online, ya que permite obtener,
de manera estandarizada, una mayor cantidad de informacién sobre un grupo de personas.

Participantes

Participaron 211 personas residentes en la ciudad de Cérdoba, con edades entre 18 y 65
aflos (M = 33.43; DE = 11.93). La mayoria se identifico como mujer (78.20%, n = 165), el
59.24% (n = 125), habia completado el nivel secundario y el 47.9% (n = 101) tenia un nivel
socioeconomico (NSE) medio alto (véase Tabla 1). El tamafio muestral se determin6 en funcién
del estudio de mayor alcance (ver procedimiento), aplicando el criterio de 10 participantes
por item (Boateng et al., 2018; Morgado et al., 2018). Los criterios de inclusion fueron: tener
entre 18 y 65 afos y residir en la ciudad de Cérdoba (Argentina). Se empled un muestreo
no probabilistico de tipo autoelegido dado que las personas decidieron voluntariamente si
participar o no (Bologna, 2022).
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Tabla 1

Descripcion Sociodemogrdfica de la Muestra

Variables Categorias/niveles n %
Mujer 165 78.20
Varén 36 17.06
Género No binario 4 1.90
Prefiero no decirlo 4 1.90
Otros 1 0.47
Primaria completa 3 1.42
Secundaria completa 125 59.24
NE . .
;Fsrrrci;zltz 0 universitario 53 2512
Posgrado completo o incompleto 30 14.22
Bajo 3 1.40
Medio bajo 22 10.40
NSE Med%o 64 30.30
Medio alto 101 47.90
Alto 16 7.60
Casos perdidos 5 2.40
N 211 100

Nota. NE: Nivel educativo. NSE: Nivel socioeconémico. Edad de los participantes es M =
33.43; DE=11.93.

Instrumentos

El cuestionario online estuvo conformado por items que midieron la importancia de incorporar
diferentes componentes ludicos a los servicios de gobierno electronico (i.e., equipos, insignias
y misiones, ver Tabla 2) y el disfrute, motivacion e innovacion de su incorporacion en el GE
(Abu-Shanab y Al-Sayed, 2019; Hassan y Hamari, 2019, 2020). La escala de respuesta de
estos items fue tipo Likert de 5 puntos (1 = Nada importante a 5 = Muy importante, para
los items sobre importancia y, 1 = Muy en desacuerdo a 5 = Muy de acuerdo, para los items
sobre disfrute e innovacion). También, se midio el género, la edad y el nivel educativo (NE)
usando preguntas cerradas de alternativa fija. Por ultimo, se midié el NSE usando la version
abreviada del cuestionario de la Sociedad Argentina de Investigadores de Marketing y Opinion
(SAIMO; Azcarate y Zambelli, 2015). Estos items formaban parte de un estudio mas amplio
que midio otras variables (i.e., competencia digital, compromiso civico y participacion online)
no descritas aqui.
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Tabla 2

ftems Para Medir Importancia, Disfrute, Motivacién e Innovacion de los Componentes
Ludicos en el GE

Variables Items Autoria
Importancia (Qué tan importante es para vos que los servicios
de incorporar de gobierno electronico incorporen componentes
componentes ludicos Iudicos?
en los servicios de GE
Importancia de cada (Qué tan importante es para vos cada uno de los
componente ludico siguientes componentes ludicos?
a. Equipos (Trabajo en grupo con un objetivo
comun)
b. Insignias (Representacion visual de los logros) Hassan y
c¢. Misiones (Desafios predeterminados con Hamari
objetivos y recompensas) (2019,
d. Niveles (Diferentes estadios de progresion y/o 2020)
dificultad)
e. Puntos (Recompensas que representan la
progresion)
f. Clasificaciones (Representacion grafica de los
logros)
g. Barras de progreso (Representacion grafica de la
progresion)
h. Colecciones (Elementos que pueden acumularse)
Disfrute de los Espero que los componentes ludicos aumenten el
componentes ludicos disfrute de los servicios de gobierno electronico.
enel GE
Motivacion Los componentes ladicos son emocionantes y Abu
al incorporar me motivan a usar los servicios de gobierno Shanab
componentes ludicos electronico. Y
en el GE Al-Sayed
(2019)

Innovacioén

al incorporar
componentes ludicos
en el GE

Los componentes ladicos mejoran la innovacion de
los servicios de gobierno electronico.
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Procedimiento

Inicialmente, se prepararon los items para la recoleccion de datos, los cuales fueron elaborados
y ajustados al objeto de estudio y al contexto local (este proceso varid segun los instrumentos o
conjuntos de items utilizados en el estudio principal). Para ello, se realizo una traduccion directa,
una revision por expertos y entrevistas cognitivas (Caicedo Cavagnis y Zalazar-Jaime, 2018).
La traduccion fue llevada a cabo de forma independiente por dos traductores bilingiies. Sus
versiones fueron comparadas y unificadas en una version consensuada, procurando mantener
la equivalencia semantica. Posteriormente, especialistas en psicometria, psicologia social y
gamificacion evaluaron cualitativamente la claridad y relevancia de los items mediante una
entrevista grupal. En una segunda etapa, se elaboraron la guia de pautas y el cuestionario
online. Se realizaron entrevistas cognitivas (V= 15) y una prueba piloto del cuestionario (N = 8)
con personas mayores de 18 afios, residentes en la ciudad de Cordoba, procurando diversidad
en edad, NE y género. Los analisis indicaron que el término “gamificacion” resultaba poco
comprensible para algunas personas. Ante ello, se sugirié su reemplazo por “ludificacion” y
“componentes ludicos”, se propusieron mejoras vinculadas a la consistencia tipografica y a
la organizacion del contenido. Estas observaciones fueron discutidas con los especialistas,
lo que permitid ajustar los items para facilitar su comprension, especialmente entre personas
de distintas edades y NE. Finalmente, se elabord una nueva version incorporando una breve
definicion sobre ludificacion (i.e., gamificacion) y los componentes ludicos que fue utilizada
en la fase principal del estudio.

Los datos se recolectaron a través de invitaciones enviadas por Facebook, Instagram,
WhatsApp y correo electronico. Las personas interesadas recibieron informacion detallada
sobre los objetivos del estudio, los riesgos minimos involucrados, las condiciones de
almacenamiento y confidencialidad de los datos y el caracter voluntario de su participacion. El
consentimiento fue otorgado de forma explicita mediante una casilla de verificacion obligatoria
en el cuestionario online. Asimismo, se garantizo la anonimizacion de los datos mediante la
disociacion de la informacion identificatoria, asegurando que las personas participantes no
pudieran ser individualizadas a partir de los resultados. El cuestionario tuvo una duracioén
aproximada de 15 minutos y fue implementado mediante la plataforma LimeSurvey, alojada
en el servidor de encuestas de la Universidad Nacional de Cérdoba. Las personas participantes
no recibieron una compensacion directa por su participacion, pero quienes completaron la
encuesta pudieron optar por ingresar a un sorteo de tres premios en efectivo ($4000, $3000 y
$1000). Para ello, debian proporcionar voluntariamente su informacion de contacto a través
de un formulario de Google. Esta informacion fue utilizada exclusivamente para gestionar el
sorteo y luego eliminada, garantizando la confidencialidad de los datos. Esta condicion fue
informada previamente al comienzo del estudio. El protocolo de investigacion fue aprobado
por un comité de ética institucional (CEIIPSi N.° P71) y cumpli6 con los principios éticos
establecidos para investigaciones con seres humanos (American Psychological Association,
2017). El estudio se realizé entre noviembre de 2022 y marzo de 2023.
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Analisis de Datos

Primero, se realizaron analisis descriptivos univariados utilizando medidas de frecuencia,
centralidad y dispersion, segtin el nivel de medicion de las variables (Bologna, 2022). En
las variables sobre importancia (i.e., la importancia de incorporar componentes ludicos en
los servicios de GE), se consideraron como valoraciones positivas los valores comprendidos
entre 3 y 5 (algo importante, importante y muy importante). Para disfrute, motivacion e
innovacion, se consideraron respuestas de acuerdo aquellas con valores 4 y 5 (de acuerdo y
muy de acuerdo). Posteriormente, se realizaron analisis bivariados usando, y2, V' de Cramer y r
de Spearman, considerando el nivel de medicion de las variables. Se empled ¥ en asociaciones
con variables categdricas y/o nominales (como género) y se calculd ¥ de Cramer. Para examinar
relaciones entre variables ordinales o intervalares, como NSE, edad y disfrute, se empleo r de
Spearman (Bologna, 2022; Howell, 2013). Se establecio un nivel de significacion de .05. Para
los analisis de datos que incluyen al NSE se excluyeron 5 casos debido a errores de tipeo de
los/as participantes mientras completaron el cuestionario, por lo que los analisis con NSE se
realizaron con N = 206. El analisis de los datos se realizo utilizando IBM SPSS Statistics 23
y RStudio, utilizando principalmente los paquetes readxl, psych, dplyr, rcompanion y boot.

Resultados

Importancia Sobre los Componentes Ludicos en el GE, Disfrute, Motivacion e
Innovacién

Primero, se encontr6 que el 70.2% (n = 148) consider6 importante incorporar componentes
ladicos en servicios de GE (Mdn = 3; RIQ = 2). Segundo, respecto a qué componentes incorporar,
se observo que el 78.1 % (n = 165) considerd importante la barra de progreso (i.e., representacion
grafica de la progresion; Mdn = 4; RIQ = 2; Tabla 3), mientras que el 68.2% (n = 165) considerd
importante la coleccion (i.e., elementos que pueden acumularse; Mdn = 3; RIQ = 2). Tercero,
se observo que el 52.13% (n = 110) esperaba que los componentes ludicos aumenten el disfrute
de los servicios de GE. A su vez, el 47.39% (n = 100) acordo con la frase que indicaba que los
componentes ludicos mejoran la innovacion de los servicios de GE. No obstante, solo el 38.86%
(n=82) acord6 con la frase que indicaba que los componentes ludicos son emocionantes y
motivan a usar los servicios de GE (Tabla 3).

Importancia Sobre los Componentes Lidicos en el GE Segiin Género, Edad, Nivel
Educativo y Socioeconémico

Al analizar la asociacion entre el género, la edad, los niveles educativos y socioecondmicos y
la importancia de incorporar componentes ludicos a los servicios de GE y de cada componente
ludico, no se observaron relaciones estadisticamente significativas con el género (Tabla 4).
Ahora bien, se encontraron relaciones negativas y estadisticamente significativas con la edad
(excepto para el componente ludico que refiere a equipo, p =.10) y el NE (excepto para los
componentes sobre equipo y niveles, p = .08, p =.20). Es decir, a mayor edad y nivel educativo,
menor importancia de incorporar componentes ludicos a los servicios de GE y de incorporacion
de cada elemento ludico (i.e., insignia, misiones, niveles, puntos, clasificaciones, barras de
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progreso y coleccione). También, se observo una correlacion negativa y estadisticamente
significativa con el NSE (so6lo para la importancia de incorporar componentes lidicos a los
servicios de GE). Esto es, a mayor nivel socioeconémico, menor importancia de incorporar
componentes ludicos a los servicios de GE.

Disfrute, Motivacion e Innovacion Segin Género, Edad, Nivel Educativo y
Socioeconémico

Respecto a la relacion entre el género, la edad, los niveles educativos y socioeconémicos, el
disfrute, la motivacion e innovacion de los componentes ludicos en el GE, no se observaron
relaciones estadisticamente significativas con el género (Tabla 4). Sin embargo, se encontraron
relaciones negativas y estadisticamente significativas con la edad y el NE. Es decir, a mayor
edad y nivel educativo, menor disfrute, motivacion e innovacion de los componentes ludicos
en los servicios de GE. También, se observo una correlacion negativa y estadisticamente
significativa con el NSE (s6lo para disfrute y motivacion).

Tabla 3

Importancia, Disfrute, Motivacion e Innovacion de los Componentes Ludicos en el GE

ftems n % Mdn + RIQ

lideos en o servico Qe GE 148 7020 32

Importancia de cada componente ludico:
Equipos 147 69.70 3+2
Insignias 152 72.10 3+2
Misiones 147 69.70 3+2
Niveles 157 74.50 3£2
Puntos 163 77.30 3+2
Clasificaciones 151 71.50 3+2
Barras de progreso 165 78.10 4+2
Colecciones 144 68.20 3+£2
Disfrute 110 52.13 4+1
Motivacion 82 38.86 3+2
Innovacion 100 47.39 3+£2
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Discusiéon

La inclusion de la gamificacion (i.e., componentes ladicos) en el GE esta siendo estudiada
recientemente como un camino para contribuir a la adopcion digital de la ciudadania y lograr
su continuidad de uso en el tiempo (Abu-Shanab y Al-Sayed, 2019). Es asi que en este
estudio se exploraron las percepciones de la ciudadania de Cordoba sobre la incorporacion
de componentes ludicos en el GE en una muestra no probabilistica de la ciudad de Cérdoba,
Argentina. Los resultados obtenidos fueron coincidentes con lo observado en otros estudios,
sobre todo respecto a considerar importante la incorporacién de componentes ladicos en el
GE (i.e., Mostafa y Beshir, 2022). Ademas, en concordancia con lo sefialado por Abu-Shanab
y Al-Sayed (2019) y Ampatzidou et al. (2018), los participantes de este estudio esperaban que
los componentes ludicos aumentaran el disfrute y mejoraran la innovacion de los servicios del
GE. De acuerdo con estos resultados, podriamos hipotetizar que el empleo de la gamificacion
en el GE aumentaria el disfrute de la ciudadania al utilizar la aplicacion.

Sin embargo, al mismo tiempo, menos de la mitad de las personas que participaron
del estudio indicaron que los componentes ludicos eran emocionantes y motivaban el uso del
servicio de GE. En este sentido, surge la pregunta de si estas opiniones podrian convertirse
en barreras para la adopcion posterior de herramientas digitales de gobierno que incorporen
elementos de juego. Asimismo, cabe cuestionar si este item no logra capturar completamente
las dimensiones motivacionales y emocionales de los componentes de juego, dado que
aborda ambos aspectos en una sola pregunta. Por lo que, seria beneficioso investigar estas
dimensiones de manera separada, siguiendo el enfoque utilizado en estudios previos (Hassan
y Hamari, 2020).

Por otro lado, si bien en este estudio los elementos 1adicos considerados mas
importantes fueron la barra de progreso, los puntos y los niveles, estudios realizados en otros
contextos socioecondémicos y culturales han destacado la relevancia de otros componentes
ludicos como insignias y votaciones (véase Gonzalez-Gonzalez et al., 2022; Simonofski et al.,
2022). Al respecto, subrayamos la importancia de investigar estos elementos en el contexto
local para comprender las particularidades y promover intervenciones o implementaciones
efectivas de la gamificacion.

Finalmente, se observo que la edad, el NE y el NSE se relacionaron con la importancia
de incorporar elementos de juego en el GE, pero no asi el género, lo cual concuerda con
los resultados de otros estudios (i.e., Haziri et al., 2021; Putz et al., 2020). Es decir, las
personas mas jovenes con menor NE y NSE expresaron mayor interés en la integracion de
componentes ludicos en el GE. Este patron también se reflejo en el disfrute y motivacion
percibida de los componentes ludicos en el GE. Considerando lo propuesto por Hassan y
Hamari (2020), se podria hipotetizar que las personas mas jovenes, con niveles educativos y
socioecondmicos mas bajos, valoran mas la integracién de componentes ltdicos en el GE debido
a que disfrutan mas de estos elementos y los perciben como mas motivadores. Sin embargo,
dado el caracter exploratorio de este estudio y los analisis realizados, es importante destacar
que esta interpretacion es solo una conjetura. Seria relevante avanzar en futuros estudios que
empleen otros métodos para obtener mayor evidencia que respalde estas hipotesis.
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Por otra parte, el estudio presenta ciertas limitaciones que deben ser consideradas. En
primer lugar, la muestra fue seleccionada mediante un método no probabilistico, compuesta
mayormente por mujeres residentes en Cordoba, lo cual dificulta la generalizacion de los
resultados a otras poblaciones. Asi también, el hecho de que el muestreo haya sido autoelegido y
no probabilistico puede conllevar a ciertos sesgos y estos influir en los resultados obtenidos. Es
por esto por lo que se reitera el caracter exploratorio del estudio y la precaucion de considerar
los resultados en el marco del contexto evaluado. En segundo lugar, los items empleados
provienen de diversas investigaciones sin responder a un modelo o perspectiva tedrica especifica.
Se sugiere que investigaciones futuras se orienten hacia la creacion de un instrumento que
evalte el disfrute, la motivacion, la innovacion y la importancia de incorporar elementos
ladicos en el entorno GE, abordando estas dimensiones de manera multidimensional para una
conceptualizacion mas exhaustiva del constructo.

En tercer lugar, este estudio es de alcance exploratorio, describe la importancia de
los componentes ludicos en el GE, el disfrute, la motivacion y la innovacién percibida y
analiza su relacion con variables sociodemograficas (i.e., edad, género y NE), sin profundizar
en el rol de la gamificacion en la adopcion del GE. Dada la elevada desigualdad digital post-
pandemia en Argentina, seria pertinente para investigaciones posteriores emplear disefios
experimentales que permitan recabar datos sobre la influencia de la gamificacion en la utilizacion
y adopcion del GE (véase, por ejemplo, Fernandes y Aquino, 2016). Finalmente, la falta de
enfoque interdisciplinario en el estudio del fenomeno analizado repercute negativamente en
esta investigacion. Aunque la psicologia, las ciencias politicas y las disciplinas STEM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas) abordan este tema, rara vez se produce un dialogo entre
ellas, lo que puede generar falta de coherencia entre los avances tedricos y empiricos. Si bien
se reconoce la contribucion del presente estudio, se espera que el trabajo interdisciplinario
permita superar las limitaciones inherentes a cada disciplina y promueva una comprension
mas amplia del constructo de interés (Helmefalk 2019; Kononova et al., 2020).

La gamificacion ha ganado prominencia en diversos ambitos, especialmente en
entornos educativos y laborales remotos (Lozada-Avila y Betancur-Gomez, 2017; Redondo-
Rodriguez et al., 2023). No obstante, no constituye una solucion universal y plantea desafios,
sobre todo en contextos de desigualdad digital (Kessler, 2020; Pillaca Samora, 2022). Por lo
tanto, al implementar estrategias de gamificacion, es crucial considerar su impacto desigual en
diferentes grupos demograficos y disefiar intervenciones inclusivas y accesibles que aborden las
barreras socioecondmicas y culturales, garantizando un acceso equitativo a las TICs. El presente
estudio se enfoca en la perspectiva ciudadana sobre la integracion de elementos lidicos en el
GE, y busca investigar la influencia de la gamificacion en este &mbito a largo plazo. Por ende,
representa un primer paso hacia la comprension de la gamificacion en el GE, pretendiendo
también que estos aportes puedan ser tenidos en cuenta por aquellos responsables del disefio
de los servicios de GE en el contexto local. En este sentido, retomamos la importancia de la
colaboracion interdisciplinaria y entre sectores para abordar esta brecha digital y aprovechar
el potencial transformador de la gamificacion en la era post pandemia.
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Conclusiones

En esta investigacion se explord la importancia de los componentes ladicos en el GE, el
disfrute, la motivacion y la innovacion percibida en ciudadanos/as de 18 a 65 afios de Cordoba,
Argentina. Asimismo, se analizaron las preferencias segun caracteristicas sociodemograficas
(como la edad, el género, el nivel educativo y el nivel socioeconémico). Para ello, se partio de
un conjunto de items recabados en la literatura sobre gamificacion ajustados y relevantes para
el contexto argentino, y se avanzo en su aplicacion permitiendo explorar la importancia, el
disfrute, la motivacion y la innovacion de la incorporacion de componentes ladicos en el GE.

Luego del analisis de los datos y los resultados del estudio, es posible concluir que,
en general, los participantes consideraron importante la inclusion de componentes ludicos en
los servicios de GE. Al respecto, es de resaltar que el 70% consider6 importante incorporar
componentes ladicos (i.e., gamificacion) en el GE. Asimismo, la mitad de las personas
encuestadas consider6 que la incorporacion de los componentes ludicos aumenta el disfrute
de los servicios del GE. No obstante, menos de la mitad acordd que los componentes ludicos
son emocionantes y motivadores para usar el GE. Esto sugiere la necesidad de continuar
explorando las percepciones y opiniones de la ciudadania para avanzar hacia un mayor consenso
sobre los beneficios de incluir componentes ludicos en el GE.

Por otra parte, la barra de progreso, los puntos y los niveles fueron los elementos
ludicos mas relevantes para la ciudadania cordobesa, mientras que las colecciones fueron
consideradas las menos importantes. Asimismo, los analisis de asociacion mostraron que, a
mayor edad, NE y NSE es menor la importancia que se le dio a la incorporacion de componentes
ludicos a los servicios de GE. También, a mayor edad y nivel educativo, menor disfrute,
motivacion e innovacion percibida de los componentes Iudicos en los servicios de GE. Por
su parte, el género de las personas no resultd ser un factor relacionado con la importancia
de los componentes ladicos en el GE, el disfrute, la motivacion y la innovacidn percibida.
Considerar las caracteristicas sociodemograficas resulta fundamental para disefiar estrategias
de gamificacion mas efectivas e inclusivas. Atender a estas variaciones permitira promover una
adopcion mas amplia y equitativa de los servicios digitales gubernamentales. Por ultimo, los
resultados destacan la relevancia de adaptar las propuestas de gamificacion a las necesidades
y perfiles de distintos grupos ciudadanos.
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