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La ciencia ciudadana/participativa se ha hecho ampliamente conocida en los últimos 

años gracias a la ubicuidad de la tecnología a través de las tecnologías de la 

comunicación y el uso masivo de los teléfonos inteligentes. Existe un número 

creciente de proyectos y de personas que colaboran con esos proyectos 

recolectando datos a través de sus recursos de uso diario, y en consecuencia se 

despierta un interés para participar del diseño, desarrollo e implementación de las 

tecnologías que se necesitan para el ejercicio de la ciencia ciudadana [1]. 

El objetivo de permitir el acceso al mayor número de personas, considerando las 

múltiples características culturales (origen, idioma, género, edad, etc.) puede ser 

abordado por los desarrollos científicos en el área de HCI (interacción humano- 

computador), y en particular la ludificación [1].  La ludificación es la aplicación de 

estrategias de juego en espacios o ́áreas cuya naturaleza no es lúdica [2]. Un uso 

natural de la ludificación es en los proyectos de ciencia ciudadana [3] y ya existen 

ejemplos de experiencias ludificadas. Algunos de estos abordajes se han 

investigado desde el punto de vista de HCI y se ha llegado a la conclusión de que los 

mismos mecanismos de juego tienen diferente impacto -y por lo tanto valorados de 

manera diferente- en diferentes personas.  Algunas personas lo encuentran 

motivador y gratificante, mientras que otras lo ignoran o dejan de participar en el 

proyecto. 

La adaptación se puede hacer en muchos aspectos: la narración del juego, la 

dificultad del juego, la generación de contenido, la ayuda o soporte, la presentación 

de la interfaz, la secuenciación de objetivos, entre otros [4]. Sin embargo, los 

enfoques de ludificación adaptativa existentes  no  son  directamente aplicables a la 

ciencia ciudadana, dado que no se enfocan en el aspecto comunitario. 

Uno de los elementos de juego más utilizados en los sistemas colaborativos 

ludificados son los desafíos [5]. Un desafío de juego es una tarea o problema en el 

que la dificultad depende de las habilidades, motivación y conocimiento del usuario 

[6] y cuenta para el progreso y los resultados del juego. Sin embargo, la mayoría de 

las veces donde se aplica este elemento del juego, no está adaptado a la persona. 

Existe una amplia gama de tipos de desafíos [7]. En particular, se pueden citar 

aquellos que requieren desarrollar resistencia o sostener una temporalidad y ritmo, 

y estos son apropiados para el contexto de los proyectos de recolección de datos 

basados en la ubicación (CLCS). Por ejemplo, el nivel de experticia de la persona 

puede ser un insumo para proveer desafíos que le resulten motivadores para 

mejorar, sin provocar desánimo o aburrimiento. Un perfil de una persona que 

indique un nivel de actividad alto sostenido puede asociarse con desafíos de 

resistencia y es posible recomendarle desafíos de este tipo. Por otro lado, los 

desafíos relacionados al ritmo y temporalidad pueden construirse a partir de la 
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detección de secuencias y subsecuencias de comportamiento entre las personas. 

 

Este trabajo se enfoca en desarrollar estrategias de adaptación de la ludificación en 

el contexto de los proyectos colaborativos o de ciencia ciudadana. El primer paso es 

proponer un mecanismo para desarrollar desafíos de juego adaptados a la persona, 

y para esto es necesario categorizar a las personas en función de cómo interactúan 

con el sistema, que en particular a los CLCS, ese perfilamiento se enfoca en el 

comportamiento espacio-temporal. En segundo lugar, se deben identificar los 

desafíos de resistencia y ritmo que son adecuados a las necesidades del CLCS. 
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