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Abstract. El presente articulo tiene como objetivo profundizar en el anlisis de
las estrategias de gamificacion como un método para ofrecer retroalimentacion
en forma de evaluacion formativa para estudiantes de educacion primaria (K-12).
Se entiende por gamificacion al conjunto de estrategias que involucran dinamicas
que recrean experiencias de juego, pero con la finalidad de transmitir contenidos
especificos y no por el placer de jugar en si mismo. Se considera que los efectos
psicolégicos que el jugar genera son muy beneficiosos, ya que los entornos
ludicos tienen gran potencial motivador y posibilitan fluidos intercambios a
través de roles activos por parte de sus participantes. A pesar de que la produccion
académica respecto a estrategias de gamificacion ha sido muy importante en la
Gltima década, los estudios no discriminan entre los diferentes elementos de
juego que forman parte de la gamificacién, como pueden ser las tablas de
clasificacién, los niveles, rankings, etc. Por este motivo, este estudio hace foco
especificamente en uno de ellos: la entrega de medallas, para conocer méas en
profundidad sus efectos. Mas alla de su potencialidad, la incorporacién de estas
practicas supone también un gran desafio, que es la necesidad de evaluacion que
rige en los sistemas de educacion formal. Atendiendo a estos topicos, se plantea
una revision sistematica de literatura que abarca el periodo 2011-2020,
ahondando especificamente en el vinculo entre: las estrategias de gamificacion
en entornos de educacién formal y la implementacion de técnicas de evaluacion
formativa por medio de dindmicas ludicas a través de medallas.
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1 Introduccion

El interés constante por parte de educadores e investigadores en el campo de la
innovacion en educacion, ha llevado en los Ultimos afios a un creciente enfoque en las
dinamicas de juego, como un mecanismo motivador, a la vez que apropiado para
canalizar conceptos enmarcados en variadas disciplinas. Diversas estrategias,
conocidas como game-based learning, serious games, gamification, se han desarrollado
como herramientas facilitadoras efectivas de contenidos educativos [1]. Este interés se
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ve acentuado por el lugar que los dispositivos méviles, las aplicaciones digitales y los
videojuegos ocupan en el publico de todas las edades. Los entornos digitales permean
todas las manifestaciones de la actividad humana reciente y, por lo tanto, impregnan
también las ldgicas de juego. Asimismo, la educacion no es ajena a la digitalizacion, y
encuentra en esta tanta potencialidad como desafios. En esta interseccion entre sistemas
educativos que se deben adaptar en movimiento y la avasallante ubicuidad de la
digitalizacion, las interrogantes se multiplican, a la vez que algunas de sus respuestas
se pueden encontrar en la gamificacion.

Las definiciones que se ensayan para este término, coinciden en que es la aplicacién
de logicas de juego a otros contextos, con la finalidad de invocar la experiencia
motivadora y de distension que el jugar proporciona [2], [3]. Asimismo, otras
definiciones vinculan al término gamificacion con los entornos digitales, atandolo al
desarrollo y proliferacion de los videojuegos o el gaming [4].

La lista de ventajas que introduce parecen ser evidentes y en las que hay gran
consenso y amplia bibliografia al respecto. Entre ellas se puede mencionar la
motivacion y el involucramiento que genera en sus participantes; la riqueza de practicas
que ofrece para el disefio de actividades por parte de docentes; los intercambios
horizontales que promueve entre docentes y estudiantes, que ademas fomentan un rol
activo por parte de todos aquellos inmersos en sus dindmicas. A pesar de esto, cuando
se analiza su aplicacion dentro de sistemas educativos formales, surge la interrogante
de cdmo evaluar el desarrollo de actividades que se llevan a cabo mediante estrategias
gamificadas. Incluso mas profundamente, a la hora de canalizar contenidos educativos,
cdémo puede ser evaluada su apropiacion por parte los estudiantes.

La gamificacion vinculada a la educacién, también denominada game-based
learning, ha sido ampliamente estudiada por sus ventajas para promover contenidos
formativos. A pesar del interés de los uUltimos afios en la gamificacion y su gran
produccion académica, sigue siendo un campo de estudio fértil para profundizar en los
mecanismos que activa como agente motivador y, sobre todo, para segmentar los muy
variados elementos que forman parte de lo que se consideran estrategias de
gamificacion. Como sostiene [5], muchos estudios entienden a la gamificacién como
un concepto uniforme, cuando en la practica adopta muy variadas formas, con disefios
y entornos heterogéneos, por el hecho de que la gamificacion puede manifestarse de
variadas maneras y combinar multiples elementos de juego. Por ende, los resultados
que provoca son también muy diversos y estan atados directamente a los elementos
utilizados en cada una de las estrategias disefiadas.

El objetivo de este articulo es realizar una revision sistematica de literatura, con la
finalidad de individualizar los elementos de juego que forman parte de un entorno
gamificado. A su vez, se busca profundizar en las posibilidades que la gamificacion
ofrece como mecanismo de evaluacién formativa, como retroalimentacion a las
actividades que se realizan tanto dentro como fuera del aula, en ambientes educativos
formales. La referencia [6] define a la retroalimentacion como la informacion
proporcionada por un agente (docente, par, libro, padre, madre, experiencia, uno
mismo), respecto al desempefio o comprension individual.

Se plantean entonces dos grandes areas y su posible vinculo. Por un lado, las
estrategias de gamificacion en si mismas, las cuales estan integradas por variados



elementos de juego como pueden ser: medallas, devoluciones, misiones, puntos,
niveles, tablas de clasificacion, etc. [3] y dentro de estas, especificamente la entrega de
medallas como mecanismo motivador para fomentar el involucramiento o engagement
por parte de los estudiantes [7]. Por el otro, lo que se considera como evaluacion
formativa, es decir, el proceso de devolucion que reciben los estudiantes acerca de su
desempefio escolar. En la interseccidn de estos dos campos se vislumbra la entrega de
medallas como método de evaluacidn formativa para estudiantes de educacion primaria
(K-12), como un elemento propio de la gamificacion con mdltiples finalidades:
promover la motivacion entre estudiantes, facilitar dinamicas de juego para docentes,
ofrecer devoluciones atractivas y enriquecedoras que canalizan contenidos educativos
y hacen foco en contenidos curriculares.

2 Procedimiento de estudio sistematico

Para evaluar la potencialidad de este acercamiento se propone un proceso de estudio
sistematico, orientado a encontrar brechas en la literatura en las cuales profundizar.
Las dos grandes areas que se mencionan (gamificacion y la evaluacién formativa), han
sido estudiadas ampliamente, pero de manera independiente. La hip6tesis que este
estudio plantea es la relativa poca presencia de investigaciones que vinculen las dos
areas y la potencialidad que pueden ofrecer juntas como préactica pedagégica.

Los estudios sistematicos son un método de investigacion efectivo para identificar
el estado del arte en un tema determinado, a través de un mapeo y clasificacion de los
estudios disponibles en la literatura especifica [8]. De este modo es posible identificar
oportunidades de investigacion a partir de objetivos que ain pueden ser genéricos, pero
cuya finalidad es precisamente encontrar un foco en el cual investigar mas
profundamente [9].

Las referencias [10], [11] definen una serie de pasos a seguir, los cuales se describen
a continuacion:

Planeamiento - en esta etapa se recomienda la realizacién de una primera pesquisa
exploratoria para obtener un panorama general del campo de estudio. Esta pesquisa
permite evaluar la necesidad real de realizar la revision, en tanto exista profusa
literatura previa que justifique el estudio sistematico. Como punto central, en esta etapa
se definen las preguntas de investigacion que sirven de guia para el desarrollo
posterior.

Protocolo - en este paso se determinan los métodos que seran adoptados a lo largo
del procedimiento, como forma de reducir la posibilidad de sesgos.

Conduccion - finalmente en esta etapa se aplica el protocolo de bulsqueda.
Asimismo, en este Ultimo paso se sugiere aplicar una serie de criterios de seleccion para
sistematizar el proceso.



3 Objetivo y preguntas de investigacion

El objetivo central que guia esta revision sistematica es realizar un mapeo de la
produccion académica en los campos de estrategias de gamificacion en ambitos
educativos y su vinculo con mecanismos de evaluacion formativa. Con este fin se
plantean las siguientes preguntas de investigacion:

1. Dentro de los estudios sobre gamificacion: ¢existen investigaciones que vinculen los
sistemas de recompensas por medio de medallas, con la evaluacion formativa?

2. ¢Estan dirigidos estos estudios hacia entornos de educacién formal para estudiantes
menores de 12 afios?

3. ¢Cudles son sus principales hallazgos respecto a la evaluacién formativa por medio
de estrategias de gamificacion a través de la entrega de medallas?

4 Criterios de seleccién

La literatura sobre gamificacion ha sido muy fértil en los Gltimos afios por lo que es
necesario acotar el periodo en el que se centrara el analisis. Lo mismo sucede con el
giro respecto de la evaluacion formativa, que ha cobrado un auge importante por el
desarrollo de habilidades socioemaocionales. Por lo tanto, de acuerdo al panorama
general obtenido en una primera pesquisa exploratoria, los criterios de seleccion son
los siguientes:

o estudios publicados entre 2011 y 2020.

e escritos en inglés.

o articulos finalizados, no avances ni articulos cortos (6 0 mas paginas); ni libros
completos, tesis o conferencias.

e estudios primarios, no revisiones 0 mapeos sistematicos.

o estudios en que se evidencie el vinculo entre gamificacion por medio de sistemas de
recompensas basadas en medallas y evaluacién formativa.

o estudios que se enfoquen en ambitos educativos formales, a nivel de educacion
primaria (K-12).

5 Motores de busqueda y palabras clave

A partir de un sondeo general del tema y de otros mapeos sistematicos [8], [9] surge
que los motores de busqueda més apropiados para este estudio son ACM Digital
Library, IEEE Xplore, Scopus y Science Direct.

Para cada uno de los dos grandes temas en que se centrara la busqueda, las palabras
claves y sus sindbnimos mas habituales son:



Gamificacién: gamification, incluyendo sus posibles variantes y términos
vinculados a estrategias de gamificacion especificos en que se quiere hacer foco -
gamified [gamif*], game-based, badges, open recognition, rewards.

Evaluacion formativa: formative assessment [assess*], evaluation [eval*],
feedback.

Por lo tanto, el argumento de busqueda en cada caso debe obedecer a las
particularidades de funcionamiento de cada motor de blsqueda, ya que cada uno tiene
especificidades propias. Dentro de cada grupo se utiliza el operador légico OR,
mientras que para vincular ambos se utiliza el operador l6gico AND. Ademas, para
eliminar temas no deseados o tdpicos que son propios del perfil de cada repositorio, y
por lo tanto aparecen con mucha frecuencia, se utilizd el operador I6gico NOT. Asi, el
argumento de busqueda para cada sitio se configura de la siguiente forma:

ACM:
(gamif* OR "game-based" OR "badges" OR "rewards") AND ("feedback” OR "K-12")
NOT ("higher education” OR "high school")

Otros filtros aplicados en ACM: between 2011 and 2020, only journals, only research
articles, PDF, published by ACM.

IEEE:

gamif* OR "game-based" OR "badges" OR "rewards" AND assess* OR "feedback”
OR "K-12" NOT "higher education” NOT "high school" NOT "software engineering"
NOT "computer science” NOT CS NOT engineering

Scopus:

(gamification AND feedback) OR (badges AND assessment
OR (rewards AND open PRE/recognition ) AND NOT
high PRE/ school OR higher PRE/ education )

[PRE/ - término para indicar que dicha palabra precede la siguiente]

Otros filtros utilizados: sélo articulos, no conferencias, no short papers; por area
tematica - social sciences, computer science, psychology, arts and humanities; por
idioma - s6lo en inglés.

Science direct:
(gamification OR "badges" OR "open recognition" OR "rewards") AND (assessment
OR "feedback” OR "K-12" OR education)



6 Resultados

A partir de la aplicacion de los argumentos de blisqueda en cada repositorio se
obtuvieron los resultados reflejados en la tabla n® 1. Posteriormente a los resultados
arrojados se procede a una aproximacion que analiza: primero el titulo, en caso de que
tenga relacion con el tema se pasa al andlisis del resumen. Si hay dudas sobre su
pertinencia al tema, se realiza una lectura en profundidad para incluirlo o descartarlo
del estudio.

Tabla 1. Resultados obtenidos a partir de la aplicacion de los argumentos de busqueda.

Motor de Cantidad de resultados obtenidos
blsqueda
Resumen Titulo Intro Completo
ACM 479 14 5 3
IEEE 574 21 15 12
SCOPUS 280 28 11 9
Science Direct 236 10 5 4

Cabe destacar que los estudios en gamificacién abarcan areas de interés muy
variadas, ya que el enfoque de la I6gica de juego es potencialmente aplicable en
cualquier disciplina'y no Unicamente al area de la educacion como propone este estudio.
Esta es la razon por la cual, al extraer los resultados del argumento de bdsqueda, los
nimeros presentan una diferencia importante respecto a cuando se analiza el titulo de
cada uno. Una conclusion inicial es que el area de interés especifica de cada uno de los
repositorios, impregna profundamente los contenidos que publica. Por ejemplo: en el
caso de ACM, gran parte de sus publicaciones estdn dedicadas a estudios en
computacion, por lo que la mayoria de sus resultados tienen que ver con este tema. En
el caso de Scopus asi como Science Direct, incluyen mas cantidad de publicaciones
vinculadas a las ciencias sociales y la educacién, campos mas cercanamente
relacionados con esta revision.

Un aspecto que emerge de inmediato, es la evolucion que la gamificacion como tema
de estudio ha desarrollado en el periodo estudiado. La figura n°® 1 muestra los afios de
publicacion de los articulos seleccionados, a partir de la bdsqueda realizada. Se
incluyen ademas en dicho gréfico, los articulos incluidos en esta revision a partir de las
bisquedas cruzadas que surgen de los articulos seleccionados. Més alla de esta revision
sistematica, que por su alcance no es representativa de todo el campo de estudio de la
gamificacion, maltiples autores remarcan el incremento exponencial de la tematica en
los Gltimos afios [12], [2], [13]. Las razones sugeridas por estos autores vinculan este
incremento a la experiencia psicoldgica que el jugar despierta a través de practicas
gamificadas, las cuales por medio de estimulos lGdicos buscan motivar a los



involucrados a alcanzar objetivos especificos, modificar su conducta o el desarrollo de
nuevas habilidades [14].
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Fig. 1. - Evolucién de las publicaciones sobre gamificacion durante el periodo 2011 — 2020.

7 Discusién

Los estudios sobre gamificacion han sido abordados de maneras muy diversas, en
algunos casos analizando su potencialidad como medio para canalizar otros saberes,
en otros casos haciendo énfasis en sus caracteristicas propias como herramienta
pedagbgica para promover el involucramiento estudiantil, la motivacién y proveer
criterios de logro especificos. Es necesario entonces clarificar el campo de estudio, ya
que no todas las experiencias que integran dindmicas de juego se pueden considerar
dentro del campo de la gamificacion. En este sentido, [15] hacen una distincion entre,
por un lado, lo que consideran aprendizaje sustentado en juegos y por el otro,
gamificacion. En el primer caso se hace referencia a entornos de juego formalmente
disefiados para canalizar conceptos especificos en algln area determinada y con una
funcion no dirigida por el entretenimiento, sino por el contenido que transmiten, lo que
se conoce como serious games. Mientras que, en el segundo caso, la gamificacion se
centra en utilizar elementos de juego de manera combinada o aislada, enmarcados en
experiencias educativas incorporadas en contextos de la vida real [5]. Respecto a los
elementos de juego que se consideran dentro de lo que se define como gamificacion,
la literatura ha tenido una produccion exponencial en la tltima década, pero en general
se han analizado de manera conjunta. Alineadas con el nucleo de estudios en el tema,
[15] mencionan entre los principales elementos de juego que participan en experiencias
gamificadas: los puntos, niveles, medallas, tablas de clasificacion, recompensas, barras
de progreso, narrativas. En general, afirman que, aunque las experiencias puedan llegar
a integrar varios de estos, la mayoria utilizan Unicamente 2 o 3. Sin embargo, existe
una necesidad real de analizar algunos de ellos de manera aislada, para profundizar en
sus efectos y mecanismos psicol6gicos.

Tomando como guia las preguntas de investigacion planteadas, se responden una a
una a continuacion:



1. ¢Existen investigaciones que vinculen los sistemas de recompensas por
medio de medallas, con la evaluacién formativa?

Existe amplio consenso en definir a la gamificacién en entornos educativos, como una
serie de practicas que buscan adaptar elementos propios del disefio de videojuegos a
otros ambitos de la vida cotidiana [4], [2], [5], con la finalidad de incentivar la
motivacion y la participacién, reconocer y validar habilidades, y ofrecer credenciales
que indican los conocimientos adquiridos [18]. Entre los elementos mas comdnmente
mencionados se encuentran la entrega de puntos, medallas, recompensas, las tablas de
clasificacion, rankings, niveles, campafias, barras de progreso, entre otros [19]. Sin
embargo, como menciona [17], cada uno de estos elementos por separado tiene
diferente grado de significancia en los efectos que genera, determinando una funcién
motivacional especifica, por ejemplo: la personalizacién promueve la autonomia, las
medallas apuntan a establecer metas concretas a alcanzar, las tablas de clasificacion
incentivan la competencia.

En este caso, el foco en las medallas obedece a que es un elemento que ha cobrado
relevancia como tema de estudio en los Gltimos afios, debido en parte por su presencia
generalizada en muchas estrategias gamificadas, pero sobre todo por iniciativas como
la de Mozilla Open Badges o Khan Academy, que las posiciona como un sistema de
credenciales alternativas a ser utilizadas en el ambito educativo o laboral.

La referencia [20] define a las medallas como la representacion de un logro
obtenido, en formato digital, visuales y disponibles online, que contienen metadata que
ayuda a contextualizar su significado, el proceso o la actividad por la cual fue obtenida.
Para el enfoque que persigue esta revision sistematica, la definicién que introduce el
autor coincide con la hip6tesis que vincula a las medallas en formato digital, con la
posible devolucién que transmiten. Otro ejemplo simbdlicamente similar, previo en el
tiempo pero que persigue la misma finalidad, son las insignias utilizadas por los Scouts,
que en formato fisico poseen las mismas caracteristicas descritas por el autor: ofrecen
a los miembros de la organizacion la posibilidad de certificar ciertos saberes, que en
general no forman parte de la educacion formal; hacen visible dicho reconocimiento,
que dentro de la estructura interna de la organizacién funciona a modo de una especie
de CV como muestrario de sus habilidades. Uno de los rasgos comunes que ambos
ejemplos comparten (insignias digitales e insignias fisicas), es la caracteristica
motivadora, ya que ofician como mojones en una trayectoria de aprendizaje,
estableciendo metas concretas hacia las cuales dirigirse, trazando un recorrido en el
que hay ciertos obstaculos que atravesar, a la vez que haciendo visible dichos logros
una vez alcanzados. Otro rasgo comuin importante, es que ambos ejemplos se
desarrollan fuera de ambitos de educacion formal, y por lo tanto permiten reconocer
habilidades que de otra manera no serian certificadas.

En resumen, los sistemas de recompensas basados en medallas poseen la ventaja
de validar habilidades no contempladas en los curriculos escolares tradicionales, asi
como también viabilizar enlaces externos que amplian la informacién que la medalla
certifica. Como debilidad, en la mayoria de los casos, la validacion de las habilidades



desarrolladas es reconocida puntualmente por las organizaciones que las otorgan, pero
aln no existe un estandar completamente compartido.

¢A qué se hace referencia cuando se habla de evaluacion formativa? Tal vez la
mejor forma de explicarlo es en comparacion con la evaluacion sumativa. Lo primero
que hay que mencionar es que cualquier forma de evaluacion es una manera de
contrastar el desempefio del estudiante, a través de categorias que permiten segmentar
niveles de manera progresiva. Mientras que la evaluacién sumativa lo hace a partir de
una escala numérica o a través de juicios estandarizados, la evaluacion formativa hace
hincapié en el contenido conceptual, con el foco en generar una devolucidn acerca de
la actividad desarrollada. La referencia [6] menciona las cualidades que debe tener una
evaluacion efectiva. En primer lugar, menciona que la evaluacién debe contener
informacion especifica acerca de la tarea o proceso de aprendizaje. Su funcion es ser
un marco de referencia que el estudiante puede confirmar, contrastar, reestructurar. Por
lo tanto, la evaluacién formativa es una forma de feedback que no puede sustentarse
en el vacio, sino que su potencialidad esta dada por el contexto de aprendizaje sobre el
que se construye. Segun los autores, la evaluacién formativa debe responder a 3
preguntas; ¢hacia donde va el estudiante?, ;cémo esta siendo su proceso?, ;cuales son
sus proximos pasos? De este modo, para ser verdaderamente efectiva debe estar
cargada del contenido conceptual que se pretende canalizar, trazar objetivos
alcanzados, asi como futuras metas hacia las cuales dirigirse. Por el contrario, la
evaluacion sumativa carece de contenido conceptual o este es superficial, ya que
solamente transmite la ubicacién del estudiante en la escala de medicion, mediante un
valor numérico y/o un juicio estandarizado.

Un estudio ampliamente citado que vincula las cualidades psicol6gicas que
desarrollan la motivacion con la evaluacion formativa es el de [7]. El autor menciona
que una de las fortalezas de un sistema que promueva la evaluacién formativa por
medio de medallas, es que permite mucha mas libertad a la hora de facilitar
devoluciones para los estudiantes. Sobre todo si se tiene en cuenta que el foco esta en
aquellas habilidades no contempladas dentro del marco curricular tradicional, tal es el
caso de las llamadas habilidades del siglo XXI, habilidades sociales como el trabajo en
equipo, las habilidades comunicativas, habilidades para sobreponerse a la frustracion,
el emprendedurismo, la creatividad, entre otras; que en general no forman parte de las
certificaciones académicas o profesionales y por lo tanto no son de facil validacion,
pero que sin embargo cada vez mas son valoradas como elementos a desarrollar en el
crecimiento personal del individuo. Como sugiere el autor, las instituciones que
entregan medallas educativas pueden validar mediante éstas cualquier tipo de
habilidad, conocimiento adquirido o logro alcanzado, como un reconocimiento
complementario a las evaluaciones sumativas que componen las certificaciones
oficiales. De este modo, las medallas pueden ser visualizadas y compartidas con otros,
como evidencia de la competencia desarrollada. Por este motivo, pueden ser un
elemento que influencia y propicia el involucramiento en actividades educativas y por
lo tanto el aprendizaje.

2. ¢Estan dirigidos estos estudios hacia entornos de educacion formal para
estudiantes menores de 12 afios?
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Este es uno de los principales hallazgos a los que arriba esta revision sistematica. Dada
la naturaleza de los sistemas de medallas, que posibilitan reconocer y validar
habilidades que no necesariamente integran los curriculos formales, estas se han
utilizado principalmente en entornos de educacién no formal. Con el desarrollo de
Entornos Virtuales de Aprendizaje y plataformas educativas que son adoptadas por los
centros de estudio debido a la creciente digitalizacion, su uso se ha visto intensificado.
Sin embargo, ya que aln se consideran como un elemento lidico complementario, mas
como motivador que con una funcidn evaluativa 0 como devolucion, su uso es todavia
marginal.

Asimismo, dado que las medallas permiten afadir en un portfolio digital las
habilidades desarrolladas, y que estas pasen a integrar una suerte de CV de un
candidato, estas encuentran un potencial importante entre estudiantes avanzados de
educacion secundaria, técnica o educacion terciaria en general, ademas de por parte de
trabajadores que buscan validar habilidades o certificarse en campos que les agreguen
valor profesional. Por lo tanto, la mayor parte de los estudios que se enfocan en
entornos gamificados que entregan medallas, lo hacen analizando estas cualidades,
principalmente orientadas hacia adultos, estudiantes avanzados o poblacion
profesionalmente activa; pero en menor medida se dirigen hacia estudiantes en nivel
escolar.

A pesar de que su uso es mas extendido entre jovenes y adultos, los estudios
demuestran que su potencialidad como una herramienta sélida para evaluacion
formativa la hacen viable de ser adoptada a cualquier nivel. Este hecho se ve
particularmente reflejado en las cualidades ludicas y visuales que las medallas integran,
utilizadas muy especialmente entre nifios de edad escolar (K-12). Pero su potencial no
estd dado Gnicamente por sus caracteristicas visuales, sino mucho mas alla, por el
contenido que pueden canalizar. Como en el caso de medallas que contienen integrada
informacion acerca de la actividad por la cual fueron otorgadas, habilidades obtenidas,
cantidad de horas dedicadas, fecha, institucion. De este mismo modo, las medallas
pueden canalizar para estudiantes mas pequefios, informacion relativa a los conceptos
que se busca transmitir, vinculados al curriculum escolar.

3. ¢Cuales son sus principales hallazgos respecto a la evaluacion formativa
por medio de estrategias de gamificacion a través de la entrega de medallas?

No hay que desconocer que un sistema de recompensas sustentado en la entrega de
medallas educativas no esta exento de posibles connotaciones negativas. En este
sentido, la literatura acerca de la motivacion intrinseca y extrinseca es contundente en
sus conclusiones, y sus resultados se aplican también al caso de un sistema de medallas.
Como sostiene [17], la gamificacion en contextos educativos se manifiesta sobre todo
como un instrumento para potenciar la motivacion, entendiendo que este factor es uno
de los mas determinantes en el desempefio escolar.

En primer lugar, es necesario diferenciar entre la motivacién intrinseca y la
motivacion extrinseca. La primera hace referencia a la tendencia inherente al ser
humano a buscar la novedad y el desafio, a extender y ejercitar las propias capacidades,
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a explorar y aprender. La segunda se refiere al desempefio de una actividad a fin de
obtener algun resultado, y por lo tanto contrasta con la motivacion intrinseca que
sugiere el hacer una actividad por la satisfaccion inherente que ocasiona la actividad
por si misma [21]. Para analizar el alcance de la motivacion, [22] introducen la Teoria
de la Auto Determinacion (TAD), con la que hay amplio consenso sobre su utilidad
para explicar el fendmeno de la motivacion. La TAD expone que las actividades que
involucran devoluciones, comunicaciones, recompensas, y que conducen a
sentimientos de competencia como parte de su desarrollo, pueden ampliar la
motivacion intrinseca en el proceso. Asimismo, los retos acordes a sus participantes y
el feedback positivo sobre el desempefio, también potencian la motivacion intrinseca,
mientras que el feedback negativo tiene el efecto contrario. Del mismo modo, lo que
los autores denominan como la significancia funcional, explica que un estimulo por si
mismo no es capaz de determinar motivacion, sino que su impacto motivacional esta
mediado por la significancia funcional que el individuo le otorga al mismo [17]. Por lo
tanto, el modo en que un elemento de juego es capaz de motivar, esta determinado por
cémo el usuario lo funcionaliza. Es decir, que no existe una relacién directa entre cada
uno de los elementos de juego y el efecto motivacional que generan. Cada uno de estos
puede desencadenar un efecto diferente en el usuario, dependiendo del sentido que se
le otorgue y como se ponga en practica. Esto significa que un elemento de juego en
particular, puede tener un efecto determinado (o ninguno), el cual depende
directamente de la motivacion intrinseca del individuo, que lo funcionaliza de acuerdo
a sus necesidades psicolégicas.

De este modo, la motivacion intrinseca se manifiesta cuando un individuo, por
ejemplo, practica un deporte, juega o toca un instrumento musical, simplemente porque
lo disfruta y le satisface. Asi se autorregula por su propia eleccion e interés. Este
comportamiento motivado intrinsecamente no requiere de ningln tipo de
reforzamiento y es un ejemplo prototipico de autodeterminacion. El extremo opuesto
de autorregulacidn esta dado por la internalizacién de motivadores externos. Estos se
manifiestan cuando la motivacion esta dirigida hacia un beneficio que no parte del
propio individuo, sino que es externo, como por ejemplo recibir una felicitacion, una
recompensa, un regalo por alcanzar un objetivo. El proceso de internalizacién ocurre
cuando se le otorga una significancia funcional a una actividad que por si misma no es
capaz de desarrollar motivacién intrinseca, la cual es impulsada por motivadores
externos que le dan valor, y en el caso ideal, pueden llegar incluso a promover la
autorregulacion y la autodeterminacion [22].

En el mismo sentido [23] refuerza la idea de que, en contextos educacionales,
diferentes estudiantes pueden reaccionar de modo diverso al mismo método de
gamificacion. Incluso la gamificacion puede producir un resultado contrario al
esperado cuando reduce la motivacion interna hacia la actividad, al reemplazarla por
una motivacion externa. Esto sucede cuando las recompensas externas son percibidas
como controladoras y no informacionales o reforzadoras de algo en lo que se pretende
hacer énfasis. En este sentido, las denominadas medallas de logros, tienen una funcion
que sucede en paralelo a las metas del juego o actividad. Como mencionan [24],
introducen una meta opcional, que es independiente de los objetivos del juego. Sin
embargo, tienen una funcidon muy importante, que es visualizar ciertas etapas, el
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progreso en la actividad, una devolucién acerca del desempefio del participante. Tan
importante aun como su funcién retroalimentadora, es el cardcter social que
introducen, ya que permiten exponer estos logros ante los demés participantes o
espectadores.

Ciertos elementos de juego son més efectivos que otros a la hora de brindar
feedback, tal es el caso de las medallas, como el elemento reconocido con mas peso en
este sentido [5]. Las medallas, se definen como representaciones visuales de un logro
alcanzado que pueden ser obtenidas o recolectadas dentro del ambiente gamificado. Su
funcion es la de visibilizar el logro, confirmar y simbolizar dicho mérito para el
usuario, pero mas importante aln, mostrar el alcance de esta meta a los demas
participantes. En este sentido, las medallas cumplen una doble funcién, por un lado,
ofician como una devolucién para el usuario que le indica que esta en la direccién
correcta, pero a la vez socializan el objetivo cumplido.

Los elementos de juego, en general, forman parte de un sistema, una serie de reglas
en torno a las cuales estos se insertan. La triada puntos, medallas, tablas de
clasificacidn, es la méas habitual, y aunque pueden funcionar por separado, se potencian
mutuamente cuando se encuentran en un sistema mas complejo. Cabe preguntarse,
¢qué necesidad psicoldgica satisface cada uno de los elementos? En el caso de las
medallas, estas ofrecen una devolucién visual, evidencian un logro, son por lo tanto
una manera de evaluar el desempefio del usuario. Es esta evaluacion en forma de
devolucién lo que evoca el sentimiento de competencia, al comunicar directamente el
éxito en el desarrollo de las actividades por parte del jugador [5]. Pero no hay que
perder de vista que todos los elementos mencionados son motivadores externos y si no
adquieren una significancia funcional que los internalice de manera positiva, pueden
generar un efecto motivador negativo. Como mencionan [17], un ambiente de aula que
promueva la autonomia puede funcionalizar las devoluciones del docente como
informacionales y enriquecedoras, y por lo tanto incentivar el desarrollo de una
motivacion intrinseca. Pero, por el contrario, un ambiente controlador puede frustrar
la autonomia y por ende fomentar un sentimiento de motivacion extrinseca, que se
condice con consecuencias negativas. Los autores afirman que hay un vinculo directo
entre entornos altamente autodeterminados impulsados por la motivacion intrinseca y
resultados educacionales positivos, mientras que, en el caso opuesto, entornos
motivados extrinsecamente por medio del control, se correlacionan con resultados
negativos.
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Fig. 2. - Traduccion de Van Roy et al. 2019.

Dentro de las caracteristicas inherentes a las medallas, mas alla del ambiente al que
se adscriben, se enumeran:

e operan como una devolucion del éxito y por lo tanto alimentan la competicién
e visibilizan el status del participante y por ende alimentan el deseo de progreso
e comunican la integracion de un grupo o actividad, la pertenencia.

La referencia [24] define a las medallas como recompensas y metas opcionales,
cuya obtencion se encuentra fuera de los objetivos que componen el nicleo de una
actividad. Esta definicion hace suponer que el caracter opcional que acomparia a la
medalla, no involucra una actitud controladora, y por lo tanto una motivacion
extrinseca negativa, la cual, aunque externa, puede ser internalizada de forma positiva.
Este aspecto esta resaltado en el hecho de que el obtener o no medallas no afecta el
progreso del participante en la actividad, sino que, en tal caso, lo potencian o lo
visualizan, pero no suponen una meta en si misma. Por el contrario, la meta es la
actividad o desafio que otorga la medalla como recompensa. Los autores descomponen
una medalla en 3 elementos: el nombre, el icono/medalla (la imagen visual en si
misma), la descripcidn que describe la logica por la cual se obtiene (las reglas del
juego) y lo que va a recibir como recompensa.

Una de las conclusiones mas importantes derivadas del estudio de [7] es que
diferentes tipos de medallas afectan de manera diversa la motivacion de los estudiantes.
En el caso de estudiantes de baja performance, las medallas funcionan como incentivo
para participar en actividades educativas, pero no afectan significativamente la
adquisicion de habilidades. Incluso, y mas importante ain, pueden tener un efecto
negativo en el aprendizaje, ya que el estudio confirma que motivadores extrinsecos
traen como consecuencia, cierto rechazo por las actividades que estos promueven. Por
lo tanto, una de las recomendaciones para disefiadores instruccionales es que deben
considerar las capacidades del publico al cual se dirigen, ya que en caso de que las
medallas no canalicen contenidos apropiados para un publico determinado, hay una
potencial posibilidad de generar un efecto motivacional contrario al deseado.

8 Conclusiones

A partir de las preguntas de investigacién planteadas surge en primera instancia una
clara brecha en la literatura respecto al vinculo entre ambos temas. Si bien las
estrategias de gamificacion han sido abordadas desde diferentes ambitos académicos,
en general el foco de analisis y el interés en su aplicacidn esta dado por sus cualidades
motivacionales o por introducir metodologias activas que propician un ida y vuelta mas
dinamico entre docentes y estudiantes. Sin embargo, el foco en la evaluacion formativa
ha sido esbozado mas superficialmente y es aqui donde un futuro estudio puede hacer
énfasis para profundizar en las ventajas que esta metodologia puede ofrecer.
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Una critica recurrente a los sistemas de recompensas son los cuestionamientos
acerca de su cardcter conductista. En este sentido, los estudios de [24], [7], [17],
coinciden en que no hay un determinismo directo entre la funcion de la medalla y su
efecto. Debido a que entran en juego muchos otros elementos como las caracteristicas
personales de cada jugador, su contexto, su motivacion hacia la actividad; es muy
dificil establecer causalidad. Principalmente debido a la TAD, el alcance motivador
esta directamente determinado por como cada quien lo funcionaliza. La referencia [17]
lo menciona especificamente cuando sostiene que “cuestiona la existencia de una
relacion uno a uno entre algln elemento de juego y su funcién motivacional”. Sugiere,
por lo tanto, que cualquier elemento de juego puede disparar una funcién motivacional
(o no), dependiendo del sentido que le otorgue un usuario y la relacién que se
establezca entre sus necesidades psicolégicas.

Como conclusion se desprende que si no hay una relacién directa entre la influencia
de las medallas y el efecto que generan, es dificil sostener la hipotesis conductista, por
la cual se entiende que la entrega de medallas es un reforzador externo y por lo tanto su
funcion es la de modificar la conducta. A partir de los argumentos presentados se
entiende que los elementos que entran en juego en la motivacién son multiples, muy
complejos y que sus efectos no guardan en todos los casos una relacion directa y
unilateral con la funcion que se les otorga. Sino que mucho mas alla, hay un fuerte
vinculo de ida y vuelta entre el usuario y los diferentes elementos de juego, que trazan
relaciones diversas. Los elementos de juego se vinculan entre si, ya que rara vez existen
de manera aislada, a la vez que se nutren de las necesidades psicolégicas de los usuarios
y de como cada uno funcionaliza su presencia de acuerdo a su motivacion, obteniendo
un efecto diferente en cada caso.
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