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Abstract

Gamification studies in education have focused on exploring the positive effects, however,
there are concerns related to neutral, mixed and negative effects, which must necessarily be
addressed if an instructional model is to be designed. Due to the lack of adequate instructions
to plan and implement gamification in a learning context, a model focused on the quality of
the gamified system design is proposed, aimed at the process and an implementation of
ethical and pedagogical gamification. It is intended to make known which are the
gamification elements that have been most frequently reported as causing adverse effects in
education, with the aim of guiding the instructional design of gamified experiences. In this
review, the heuristic method known as "IDEAL" has been followed, as well as the protocols
of the "PRISMA-ScR" statement for panoramic reviews. Theories, models and approaches of
gamification in education are pointed out; The negative effects of gamification in education
are discussed: effect of novelty in gamification mechanics and dynamics, collaborative vs
competitive learning environments, duration of the gamified process, overjustification effect
and dependence on gamification elements; and the design of an instructional model to gamify
in education is presented.
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Resumen
Los estudios de gamificacion en educacion se han centrado en explorar los efectos positivos,

sin embargo, existen preocupaciones relacionadas con los efectos neutrales, mixtos y
negativos, que deben abordarse necesariamente si se pretende disefiar un modelo
instruccional. Debido a la falta de instrucciones adecuadas para planificar e implementar la
gamificacion en un contexto de aprendizaje, se plantea un modelo enfocado en la calidad del
disefio del sistema gamificado, dirigido al proceso y a una implementacién de gamificacion
ética y pedagdgica. Se pretende dar a conocer cuales son los elementos de gamificacion que
se han reportado con mayor frecuencia como causantes de efectos adversos en educacion, con
el objetivo de guiar el disefio instruccional de las experiencias gamificadas. En esta revision
se ha seguido el método heuristico conocido como “IDEAL”, y los protocolos de la
declaracion “PRISMA-ScR” para revisiones panoramicas. Se sefialan teorias, modelos y
enfoques de gamificacion en educacion; se discuten los efectos negativos de la gamificacion
en educacion: efecto de novedad en mecénicas y dindmicas de gamificacion, entornos de
aprendizaje colaborativos vs competitivos, duracion del proceso gamificado, efecto de
sobrejustificacion y dependencia hacia elementos de gamificacion; y se presenta el disefio de
un modelo instruccional para gamificar en educacion.
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gamificadas se esta convirtiendo en un area de investigacion importante (Palmquist et

al., 2021). Koivisto y Hamari (2019) sefialan los posibles efectos negativos o adversos
de la gamificacién como uno de los 15 posibles caminos de investigacion sobre gamificacion.
Como sefialan Rahayu et al., (2022) a pesar de las capacidades de la gamificacion para influir
en la motivacion y el compromiso, existen algunas preocupaciones relacionadas con los
impactos negativos que deben abordarse en el futuro. La mayoria de los estudios de
gamificacion en educacion se han centrado en explorar los logros motivacionales positivos,
sin embargo, todavia hay una brecha con respecto a la identificacion de resultados negativos
en los estudiantes (Toda et al., 2017).

Una parte reducida de los estudios que han implantado intervenciones didacticas
gamificadas informan de resultados mixtos (Koivisto y Hamari, 2019; van Elderen, y van der
Stappen, 2019). Para que cada uno de estos resultados neutrales sucedieran, se disefiaron
elementos de gamificacion y se implementaron, lo que requiere de esfuerzo humano, tiempo
y dinero, pero no encontrar ningun efecto, no significa que no existan. En la revision de
Almeida, et al. (2021) el impacto de las intervenciones gamificadas fue positivo en el 59 %
de los articulos revisados, con efecto como mejora en la motivacion, control de la salud y
habitos mas saludables, siendo el 41% efectos mixtos o neutrales. Existen otros hallazgos que
no muestran de forma clara los efectos de la gamificacién (de-Marcos et al., 2014), o incluso
estudios que muestran una influencia negativa del uso de la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje (Hanus, y Fox, 2015; Landers et al. 2017; Mekler et al., 2017; Schobel
et al., 2017), subrayandose que tales efectos no son universales. Sin embargo, se debe tener
en cuenta que la mayoria de las experiencias gamificadas fallidas se deben a un mal disefio
original de la experiencia (Burke, 2014).

Hay cierta problematica respecto a los efectos negativos de la gamificacion debido a la
falta de métodos y/o marcos adecuados para planificar e implementar la gamificacion en un
contexto de aprendizaje. (Toda et al., 2017). Faltan estudios primarios y secundarios que
exploren los efectos negativos que la gamificacion puede tener en el alumnado y que analicen
el disefio gamificado vinculado a esos efectos negativos. La literatura carece de una
clasificacion formal de esos temas relacionados con el contexto educativo debido a una
ausencia de teorias de instruccién que apoyen la implantacion de la gamificacién, siendo
necesarias para producir estrategias ludicas bien disefiadas para lograr un impacto positivo en
el alumnado.

La gamificacion efectiva del proceso de ensefianza-aprendizaje requiere de conocimiento
de la psicologia humana, ya que la manipula a través de las mecanicas y dindmicas de
gamificacion, y es natural esperar que dicha manipulacion pueda tener efectos adversos. La
problematica identificada sobre los efectos adversos de la gamificacion se puede percibir bajo
la perspectiva del alumnado o bajo la del profesorado. En Almeida et al., (2021) los efectos
negativos mas comunes para el profesorado se relacionan con los desafios técnicos (errores,
dificultades con el software/hardware) y el esfuerzo (problemas de ingenieria con el LMS) o
los recursos adicionales requeridos (dinero, tiempo, personas, esfuerzo). Siguiendo a An et al.
(2021) las principales barreras para el profesorado en la gamificacion incluyen falta de
tiempo, conocimiento limitado, falta de financiacion, falta de ajuste entre la gamificacion y el

E | estudio de las consecuencias negativas 0 no deseadas de las intervenciones
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contenido del curso, preocupaciones sobre las percepciones de los estudiantes sobre la
gamificacion y preocupaciones sobre los efectos negativos de la gamificacion.

En la tabla 1 se sefialan 5 revisiones que han investigado acerca de los efectos negativos
de la gamificacion en educacion a traves del analisis de un total de 687 textos significativos.

Tabla 1
Revisiones Analizadas en la Revision Panoramica sobre los Efectos Negativos al Gamificar
Autoria Aportaciones Metodologia
Almeida, La revision revela 77 textos que informan sobre Expresion de busqueda hibrida:
et al. efectos no deseados de los elementos del disefio (gamification OR gamify OR gamified
(2021) del juego. De los 64 efectos negativos OR gamifying) AND (education OR
encontrados causados al usuario y de los 10 learning OR information OR teaching
causados al profesorado, los méas citados fueron OR curriculum OR pedagogy OR
la falta de efecto, la falta de comprensién, la didactics OR training OR instruction)
irrelevancia, los problemas de motivacién, el AND (.negative OR damaging OR
empeoramiento del rendimiento y la cuestion pre}udicious OR pre}udicial OR
ética de hacer trampa, siendo las insignias, detrimental OR counterproductive OR
competiciones, tablas de clasificacion y puntos, inappropriate OR harmful OR perilous
los elementos de disefio del juego que méas los OR limiting)
causan. Bases de datos: Scopus y google
Preguntas: ¢ Qué elementos del disefio de juegos académico
provocan efectos negativos en la educacion
digital? (En qué campos de la educacion digital
se encontraron efectos negativos en los
elementos del disefio de juegos?
Silva, et Se sefialan los posibles efectos negativos, Expresién de busqueda: “negative
al. adversos o no preferibles de la gamificacion con effects” OR “negative impacts” OR
(2020) una muestra final de 67 textos que mencionan 0 “harmful effects” OR
profundizan en los posibles impactos negativos “counterproductive  effects” AND
de la tecnologia. “technology” OR “gamification” OR
Pregunta (Como afecta la gamificacion y la “games” OR  “social  media”;
tecnologia en la forma en que las personas “technostress”; “dark” OR “dark side”
piensan y se comportan? AND “technology” OR “gamification”
OR “social media”; “dark web”; “dark
side” AND “web”.
Bases de datos: Scopus, Web of
Science, EDS, Google Scholar
Yu, etal. Revision exhaustiva con 470 textos de varios Expresion de busqueda: (gam*) AND
(2021) factores que influyen en el aprendizaje basado (learn* or educat*) as titles in
en juegos databases.
Pregunta: ;Se podrian mejorar los resultados, la Bases de datos: SCI-EXPANDED,
motivacion, la participacion y la satisfaccion en  SSCI, A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH,
el aprendizaje basado en juegos en educacion? ESCI, CCR-EXPANDED, IC.
van Revision sistematica de 56 textos, sefialando la Expresién de blsqueda:
Elderen, influencia social y la motivacion como los “Gamification” OR “Game element*”
y van constructos méas discutidos relacionados con la AND “Learning* OR ‘“Learning
der aceptacion al aplicar la gamificacion, mientras Expectancy” OR “Effort*” OR “Social
Stappen  que puntos, insignias, tablas de clasificacion y Influence” OR “Facilitating
(2019) trabajo en equipo son los elementos de Conditions” OR “Hedonic Motivation”

gamificacién mas discutidos.

OR “Habit”.
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Autoria Aportaciones Metodologia
Pregunta: ¢Cual es la relacion entre los Bases de datos: 63 de las bases de
elementos de gamificacion y los constructos que datos méas grandes del mundo.
influyen en la aceptacién de la tecnologia en
educacion?
Toda et Revision de 17 textos sobre 12 elementos y 4 Epresion de bdsqueda: gamification
al. efectos negativos de la gamificacion: pérdida de AND (failure OR problem OR privacy
(2017) rendimiento, indiferencia, comportamientos no OR declining effect OR cheating the

deseados y reduccion de motivacion vy
compromiso. La pérdida de rendimiento fue el
efecto més frecuente y la tabla de clasificacion
el elemento mas citado.

Preguntas: ¢Cuales son los efectos negativos
relacionados con la gamificacion en educacion?
¢Como se relaciona el disefio gamificado con

system OR exploit OR bad OR
addiction) AND (education OR
learning OR training OR instruction)
Bases de datos: ACM Digital Library,
AISEL, IEEE Xplore, ISI,
ScienceDirect, Scopus y Wiley Online
Library.

los resultados negativos?

Por otro lado, Hamari et al. (2014) revisOd 24 estudios empiricos sobre gamificacion y
concluyé que la gamificacion funciona, pero que hay algunos factores de confusion,
sefialando dos factores principales: el contexto gamificado y las caracteristicas del alumnado.
En esta revision panordmica se plantea un tercer factor clave: la calidad del disefio del
sistema gamificado, enfocado en el proceso y en una implementacién de gamificacion ética 'y
pedagdgica.

Se han disefiado marcos de referencia (frameworks) en ambitos ajenos a la educacion,
como el framework 6D (Werbach, y Hunter, 2020), el octalysis de Yu-kai (2017), o el
bussiness canvas de Sergio Jimenez (Escribano, 2010). En esta revisidn panordmica se
presenta informacion valiosa para el profesorado, ingenieros de software y disefiadores de
sistemas de ensefianza-aprendizaje gamificados aplicados al contexto educativo. El desarrollo
de software no es una tarea trivial, y es mas complicado en el caso de las soluciones de
software gamificadas (Almeida et al., 2021).

Se pretende dar a conocer cuales son los elementos de gamificacion que se han reportado
con mayor frecuencia como causantes de efectos adversos en educacién, con el objetivo de
guiar el disefio instruccional de las intervenciones didacticas gamificadas.

Metodologia

En esta revision se ha seguido el método heuristico conocido como “IDEAL” (Identificar,
Definir, Explorar, Avanzar, Lograr), formulado por Bransford y Stein (1984), incluye los
cinco pasos que se pueden observar en la figura 1: 1-Identificar el problema; 2-Definir y
presentar el problema; 3-Explorar las estrategias viables; 4-Avanzar en las estrategias; y 4-
Lograr la solucion para evaluar los efectos.
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Figura 1
Método Heuristico IDEAL Aplicado en la Revision Panoramica

1-ldentificar el problema (los efectos
negativos de la gamificacion en educacion)

5-Lograr la solucién para evaluar los 2-Definir y presentar el problema
efectos (Modelo de disefio instruccional) (Introduccion)

4-Avanzar en las estrategias (Efecto de
novedad en mecanicas y dindmicas de
gamificacion; Entornos de aprendizaje
colaborativos vs competitivos; Duracion del
proceso gamificado; y efecto de
sobrejustificacion y dependencia hacia
elementos de gamificacion)

3-Explorar las estrategias viables (Teorias,
modelos y enfoques de la gamificacion en
educacion y efectos negativos de la
gamificacion en educacion)

Para la seleccion de los estudios, la revision panoramica se ha desarrollado de acuerdo con
la guia Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses para revisiones
panoramicas (PRISMA- ScR) (Tricco et al., 2018). Se han tenido en cuenta los siguientes
criterios de inclusion: estudios escritos en espafiol y en inglés revisados por pares, y trabajos
con acceso a texto completo, excluyéndose manuscritos procedentes de fuentes no confiables.
La muestra de la revisién panoramica estd compuesta por estudios que han investigado los
efectos negativos de la gamificacién en educacién. La localizacion de dichos estudios fue en
ISI Web Of Science y en SCOPUS. Filtrando la busqueda en titulo, resumen y palabras clave.
La expresion de busqueda [gamification AND negative AND education] arrojo 339 registros
desde el primer registro en 2012 hasta diciembre del 2022. En la Gltima fase de inclusion de
articulos se seleccionaron 18 estudios (6 revisiones).

Teorias, Modelos y Enfoques de Gamificacion en Educacion

Para explorar las estrategias viables que permitan solucionar los efectos negativos de la
gamificacion, se debe atender a las diferentes teorias, modelos y enfoques que pueden
interferir en un contexto educativo gamificado. A la hora de disefiar un sistema gamificado,
es necesario tener en cuenta el enfoque MDA (mechanical, dynamic and aesthetic o
mecanicas, dinamicas y estética) (Robin et al., 2004) asi como la forma en la que se
relacionan y son implementados dichos elementos. Las mecanicas son los elementos que
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intervienen en el contexto gamificado (puntos, insignias, tablas de clasificacion, rankings,
barras de progreso, recompensas, premios, misiones, desafios), las dinamicas son los
elementos que modifican el comportamiento del jugador y su forma de interactuar con el
sistema (entornos digitales interactivos, progresiones, aprendizaje cooperativo), y la estética
esta relacionada con la experiencia que percibe el usuario (ambientacion, historia, narrativa)
(Prieto, 2020). Siguiendo a Rutledge et al. (2018) de acuerdo con la teoria de la
autodeterminacion, los elementos del disefio del juego se pueden utilizar para mejorar los
sentimientos de relacion, autonomia y competencia del alumnado para fomentar su
motivacion intrinseca. Por otro lado, los resultados de Aldahash y Alenezi (2021) también
son consistentes con la teoria constructivista al ayudar al alumno a desarrollar habilidades
para resolver problemas, con participacion activa y efectiva en la construccion del
conocimiento por si mismo. En el mismo contexto, la teoria del flujo contribuye a promover
la participacion activa, el compromiso y el aprendizaje efectivo.

Para Fogg (2009) segin su modelo para el cambio de comportamiento, las personas no
pueden ser motivadas sino persuadidas con disparadores para impulsar un cambio de
comportamiento mientras evitan las barreras de simplicidad/dificultad, siendo dichos
disipadores los expuestos en el enfoque MDA empleado en gamificacion. Sin embargo, los
elementos de disefio de juegos mal aplicados pueden socavar estas necesidades psicoldgicas
béasicas por el efecto de sobrejustificacion o por los efectos negativos de la competencia.

Por otra parte, Kapp (2012) sostiene que existen cuatro elementos de gran importancia que
deben existir en un sistema gamificado: 1-compromiso activo con el contenido y el
aprendizaje, 2-autonomia decisional para elegir el orden de tareas a realizar y en cuéles
esforzarse, 3-maestria y dominio del contenido, y 4-sensacion de progreso, pudiendo
consultar su progreso en cualquier momento. Por otro lado, si se emplean herramientas TIC
para implementar la gamificacion en el aula, las predisposiciones que se tengan sobre el uso
de las tecnologias, o de la gamificacion en concreto, pueden repercutir sobre el empleo que se
realice de ellas. El modelo “Technology Acceptance Model” (TAM), de Davis (1989),
demuestra empiricamente que la Percepcion de Utilidad (PU) y la Percepcion de la Facilidad
de Uso (PFU) son los factores mas criticos en el proceso de adopcion de la tecnologia y el
uso de los sistemas. Siguiendo a Mese y Dursun (2018) los niveles de dificultad de los
elementos de gamificacion podrian organizarse de acuerdo con las competencias de las
personas, de manera que promuevan Yy desarrollen las emociones positivas para evitar
aburrimiento o incomodidad. En este sentido, Pedro et al. (2015) indican un conjunto de
propiedades que deben abordarse en el disefio de la gamificacién, como los géneros del
alumnado y los perfiles de los jugadores. En el estudio de Shi et al., (2022) se investiga si los
resultados mixtos de la investigacion con respecto a la eficacia de la gamificacion pueden
atribuirse a la falta de atencion a los rasgos individuales del alumno durante el disefio. El
estudio de los perfiles de los jugadores es clave en el disefio instruccional de intervenciones
gamificadas, siendo varios los estudios que han identificado diferentes perfiles partiendo de
varios modelos de personalidad y tipos de jugadores (Bartle, 1996; Marczewski, 2015; Vahlo,
Kaakinen, Holm y Koponen, 2017).
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Efectos Negativos de la Gamificacion en Educacion

Thiebes et al (2014) presentan una lista de cuestiones que deben abordar los especialistas al
disefiar un sistema gamificado en entornos gamificados en linea: efectos decrecientes,
trampas al sistema, privacidad y calidad de la tarea. En esta linea, Toda et al. (2017)
identificaron 4 efectos negativos: indiferencia, pérdida de rendimiento, comportamiento no
deseado y efectos decrecientes. La pérdida de rendimiento fue el problema mas informado,
identificado en 12 estudios. Este problema surge de tareas y situaciones en las que la
gamificacion perjudica o dificulta el proceso de aprendizaje de los estudiantes. El
comportamiento no deseado fue el segundo tema mas citado, presentado en 9 estudios. Esto
ocurrié porque la gamificacion provoco un efecto diferente (positivo o negativo) en el
contexto de aprendizaje en el que se aplico, ya sea por una mala planificacién o por la falta de
ella. Los efectos decrecientes estan relacionados con la pérdida gradual de motivacion y
compromiso debido a la gamificacion que se implementd, encontrandose estos efectos en 5
estudios. La motivacién y el compromiso de los alumnos disminuyen con el tiempo, lo que
también puede conducir a la pérdida de rendimiento por la pérdida de interés en la
gamificacion con el tiempo a medida que se interactua con el sistema (Campos et al., 2015).
Por otro lado, Andrade et al. (2016) sefialan la falta de atencion en el area de sistemas tutores
inteligentes. Campos et al. (2015) sefialan que algunos alumnos no entendian las reglas y esto
puede haber obstaculizado su rendimiento. Kocadere y Caglar (2015) encontraron resultados
similares, ya que sus alumnos estaban mas enfocados en la mecanica gamificada que en la
evaluacion. Por su parte, McDaniel et al. (2012) afirmaron que los estudiantes sentian que las
actividades gamificadas eran demasiado dificiles, lo que también afectaba sus calificaciones.

Por otra parte, Algashami (2019) catalogd "riesgos de gamificacion" dividiéndolos en
cinco categorias: rendimiento, social y personal, metas, tareas y disefio de gamificacion. Del
mismo modo, Palmquist et al., (2021) sefialan cuatro problemas que pueden surgir cuando se
transfieren patrones de gamificacion de un sistema de software a otro sin reflexiones
completas del contexto: 1-Actividades no deseadas: reglas generales imperfectas con
resultados imprevistos; 2-Incentivos desalineados: se puede tener motivacion intrinseca por
nuestro trabajo o motivacion extrinseca por las recompensas, estando los incentivos
desalineados en ausencia de sistemas de reglas bien disefiadas que controlen las recompensas
0 penalizaciones por las acciones del sujeto; 3-Conducta compulsiva: con respecto a la
dependencia creada por la experiencia de juego en el entorno educativo, se puede interactuar
con el sistema para recibir una sensacion de reconocimiento y ayuda de autoestima y no para
aprender; 4-Descontextualizacién: en el aprendizaje gamificado se pueden obtener insignias
virtuales por logros educativos, interiorizando como deberia funcionar el enfoque MDA,
aunque sin aprender el contenido de la materia. En la misma linea, Yamakami (2013)
detallaron 4 ejemplos de una mala gamificacion: 1-Modificar parametros del juego de una
manera no confiable y sin avisos; 2-Bonificacion por tiempo limitado para estimular la
competencia; 3-Gestion arbitraria de parametros sin coherencia; 4-Falsa impresion estética
(publicidad extravagante y uso excesivo de técnicas ineficientes).
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Para solucionar los efectos negativos de la gamificacién en educacién, es importante
adoptar un enfoque cuidadoso y planificado en su disefio e implementacion. Se presentan
algunas estrategias para mitigarlos:

Efecto de Novedad en Mecéanicas y Dinamicas de Gamificacion

Siguiendo a lorgulescu (2021) los resultados parecen ser bastante contradictorios, por
ejemplo, la misma combinacién de elementos del juego PBL (points, badges y leaderboards,
0 puntos, insignias y tablas de clasificacion), se considera "positiva" y "negativa" en
diferentes estudios. El efecto de novedad es negativo, en el sentido de que los efectos
positivos pueden ser temporales. Es decir, tan pronto como desaparezca el interés del usuario
en alguna mecanica/dinamica, los efectos positivos dejaran de aplicarse y, si no estuvieron
presentes durante el tiempo suficiente, es posible que no sean suficientes en términos de
costo/beneficio. Siguiendo a An (2021) la novedad de usar elementos de juego en entornos de
aprendizaje puede Ilamar la atencién de los estudiantes, pero una gamificacién mal disefiada
puede tener efectos negativos en el aprendizaje y en la motivacién de los estudiantes. Por otra
parte, segiin An (2021) el uso de una narrativa atractiva es una de las formas mas efectivas de
proporcionar significado a las acciones deseadas. Por otro lado, Lefers y Birkenkrahe (2016)
sefialan que es dificil prever qué dindmicas de juego crean ciertas reglas y qué emociones
evocan en los jugadores, por lo que disefiar juegos es un proceso Vivo e interactivo en el que
el disefiador necesita optimizar las reglas para encontrar un equilibrio ideal.

e Niveles sin restricciones ni bloqueos. En cuanto a los niveles, en el estudio de Mese y
Dursun (2018) se vio que los participantes se aburrian, se enojaban, se sentian
incdbmodos y experimentaban dificultades cuando no eliminaban las restricciones de
actividad y, por lo tanto, no conseguian los puntos de experiencia necesarios para pasar
los niveles.

e Tablas de clasificaciobn anonimizadas. Se recomienda un entorno de aprendizaje
seguro, y puede ser Gtil anonimizar los datos de rendimiento. En Garcia-Iruela y Hijén-
Neira (2020) a los estudiantes lo que menos les gusto de todas las mecénicas fueron las
tablas de clasificacion. En Toda et al., (2017) descubrieron que las tablas de
clasificacion pueden tener un impacto negativo. La pérdida de rendimiento fue el
efecto negativo mas frecuente y la tabla de clasificaciones fue el elemento negativo de
disefio de juego maés citado, entre otros 11 elementos. Dominguez et al. (2013)
encontraron gque mientras que una tabla de clasificacién servia como fuente de
motivacién para algunos estudiantes, a otros no les resultd divertido competir. En
Mese y Dursun (2018) se encontré que estar en posiciones mas altas en la tabla hacia
que los participantes se sintieran felices y que la situacion contraria generaba
incomodidad. Tedricamente, los alumnos que sienten que no pueden ascender en la
tabla de clasificacion deberian percibir una falta de competencia, lo que los lleva a la
desmotivacion. Esto estd respaldado por datos empiricos sobre la desmotivacion
autoinformada entre los participantes cuyo desempefio fue visiblemente pobre en una
clasificacion (Chang et al., 2018). Segun Shi et al. (2022) aquellos con una fuerte
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orientacion a la meta de rendimiento-evasion estan ansiosos por mostrar ignorancia
frente a sus compafieros y, por lo tanto, pueden preferir no ver su progreso en las tablas
de clasificacion. Siguiendo a Deterding (2013) lo que hace que la exposicion al fracaso
sea divertida en los juegos es que no tiene consecuencias graves, mientras que el
fracaso es una experiencia negativa y vergonzosa que permanece en un registro
permanente en entornos educativos tradicionales. Para evitar que se sientan indefensos,
se recomienda que el alumnado pueda aprender a ver el fracaso como una oportunidad
sin que tenga ninguna consecuencia negativa.

Entornos de Aprendizaje Colaborativos vs Competitivos

La gamificacion puede fomentar una mentalidad de competencia en lugar de un ambiente de
aprendizaje colaborativo. La comparacion entre pares puede estimular el aprendizaje y la
motivacion, particularmente para las personas que estan orientadas hacia la comparacién
social. Por otro lado, las redes sociales pueden hacer que los estudiantes estén mas expuestos
y vulnerables.

En el estudio de Pozo-Sanchez et al. (2022) en el que usaron una escala denominada
Gameful Experience in Gamification (GAMEX), se concluye que la eleccion del entorno
gamificado dependera de las dimensiones y de las metas que el docente pretenda alcanzar.
Siguiendo a Rutledge et al. (2018) se debe proporcionar un entorno de apoyo y seguridad
psicoldgica para el aprendizaje. El entorno debe ofrecer oportunidades de indagacion,
reflexion y retroalimentacion. La literatura sugiere utilizar una gamificacion cooperativa en
lugar de competitiva (Chou, 2015; Morschheuser, Hamari, y Maedche, 2019). Los juegos
competitivos pueden llevar a la frustracion del alumnado (Yang et al., 2020). Se sugiere usar
juego cooperativo basado en equipos en lugar de competencia uno a uno, y brindar
oportunidades de colaboracion (por ejemplo, misiones grupales), creando un entorno seguro
donde el alumnado vea el fracaso como una oportunidad para aprender. El uso de técnicas de
juego puede crear un ambiente de rivalidad entre los estudiantes, lo que puede dificultar la
creacion de un ambiente de aprendizaje colaborativo. Es importante fomentar un ambiente de
colaboracion en lugar de competencia, disefiando actividades y recompensas que promuevan
la colaboracion y el trabajo en equipo. Codish y Ravid (2012) afirmaron que sus mecanicas
provocaban desmotivacion por exceso de competencia. La teoria de la autodeterminacion
afirma que el estrés de la competencia o el estrés del desempefio inferior conduce a un
sentido mas pobre de competencia e incluso de autonomia. Cuando la competencia es
sincronica o publica y se muestra la falta de logros, la relacion, particularmente con los
comparieros, también puede verse afectada. Ademas, en Mese y Dursun (2018) se descubrid
que la sobrecompetencia en el entorno gamificado desarrolla la sensacion de incomodidad.
La razon de este malestar se puede explicar con el hallazgo obtenido por Song, Kim, Tenzek
y Lee (2013), quienes reportaron que los individuos con un rasgo personal menos competitivo
se sienten peor en un entorno competitivo. Para que la gamificacion se utilice de manera
efectiva y productiva en entornos de aprendizaje mixto, el uso excesivo del factor de
competencia puede perturbar a las personas con bajos niveles de competitividad. Por lo tanto,
demasiada competencia puede socavar la relacion y la competencia. Con el fin de ayudar a
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las personas que no logran competir en entornos gamificados, se les podrian brindar
alternativas, o se podrian presentar diferentes tipos de elementos de gamificacion en el
entorno. Un buen ejemplo de competencia es aquella basada en un entorno de equipos,
creando “comunidades de aprendizaje” colaborativas.

Duracion del Proceso Gamificado
Esfuerzo y Recursos Necesarios

El desarrollo y la implementacion de un sistema de gamificacion requiere de un gran esfuerzo
y recursos, tanto para los profesores como para los estudiantes, pudiendo ser costosa en
términos de tiempo. Esto puede ser un problema para las escuelas con presupuestos ajustados,
por lo que es importante planificar cuidadosamente y asegurar que se dispone de los recursos
necesarios antes de implementar un sistema de gamificacion. La relacion entre conflicto y
esfuerzo es curvilinea, con un nivel ideal de conflicto en un punto medio.

Uso de Insignias en Experiencias Gamificadas Cortas

En Garcia-lruela y Hijén-Neira (2020) aunque las insignias también fueron bien valoradas
por los estudiantes en experiencias mas largas, en la experiencia mas corta fue uno de los
elementos peor valorados, es posible que, al tratarse de un periodo corto de tiempo, no haya
dado tiempo a los estudiantes para apreciarlas, o que la insignia recién lograda no
representase un desafio para el usuario.

Ausencia de Tiempo Limite

En Garcia-lruela y Hijon-Neira (2020) los elementos de gamificacion como feedback,
niveles, puntos y misiones destacan como las mejor valoradas, a pesar de que, por ejemplo, el
“tiempo limite” fue poco valorado por los estudiantes. El tiempo limite puede servir para
obligar a los estudiantes a avanzar mas rapido, pero podria generar estrés.

Metas Alcanzables y Significativas

Siguiendo a Rutledge et al. (2018) el establecimiento de metas es un principio de
gamificacion efectivo que puede usarse para satisfacer la necesidad del alumnado de sentirse
competente. El impulso central del marco de ludificacion de Octalysis es el desarrollo y el
logro, estableciendo metas las personas se ven impulsadas por una sensacion de crecimiento y
la necesidad de lograr un objetivo (Chou, 2015). Las metas dificiles fomentan mayores
expectativas, lo que a su vez aumenta el rendimiento; las metas de fuentes externas mejoran
la autoeficacia, o la creencia de que uno es capaz de realizar una tarea; la consecucién de una
meta conduce a un sentido de competencia, lo que conduce a una mayor satisfaccion y
estimula la motivacion intrinseca.
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Las metas pueden reflejar actividades que promuevan la satisfaccion del aprendizaje y el
comportamiento (practica repetida), o resultados del aprendizaje (puntajes mas altos en las
evaluaciones). Para motivar de manera Optima a los estudiantes, se deben crear tareas que
supongan un desafio significativo y éptimo en cuanto a su nivel de exigencia y que, al mismo
tiempo, se perciban como alcanzables a corto o medio plazo. Por otro lado, Yunyongying
(2014) propone un proceso de abstraccion o deconstruccion de metas y objetivos mas grandes
en componentes méas pequefios y discretos.

Efecto de Sobrejustificacion y Dependencia hacia Elementos de Gamificacion

Segun Shi et al. (2022) el fendmeno de sobrejustificacion ocurre porgue el interés intrinseco
de una persona en una actividad en particular disminuye cuando se le dan incentivos
explicitos, como recompensas, por completar esa actividad. Se produce cuando en la
actividad se recompensa al jugador sin ningun objetivo y al final éste se pierde en el
aprendizaje, siendo importante el premio para él, aunque olvidandose de la experiencia del
juego. Es importante sefialar que la gamificacion puede crear una dependencia en los
estudiantes hacia los elementos de juego. Los estudiantes pueden convertirse en adictos a los
puntos, los logros y los niveles, por lo que es importante disefiar actividades y recompensas
que promuevan el aprendizaje y no solo la obtencidn de recompensas ya que pueden perder
interés en el aprendizaje si no se les proporciona una recompensa constante. Siguiendo a
Lepper y Greene (2015) méas que concluir que un disefio de gamificacion fracaso, se debe
considerar qué puede haber resultado en metas no cumplidas para cierto tipo de usuarios.
Segin Cook y Artino (2016) agregar elementos de disefio de juegos para aumentar la
motivacion extrinseca puede tener un impacto adverso en los alumnos que ya comenzaron
con una fuerte motivacion intrinseca.

Busqueda de Control y Autonomia

La dependencia excesiva de fuentes externas de motivacion tiende a eliminar cualquier
control del alumno vy, por lo tanto, afecta negativamente a la autonomia. La investigacion
hasta la fecha indica que el efecto longitudinal de las recompensas depende en gran medida
del interés inicial de los participantes. Si el interés de referencia es alto, lo que significa que
la actividad en si captura y atrae a los participantes, entonces agregar recompensas
adicionales lleva a una justificacion excesiva y a la pérdida de la motivacion intrinseca.
Siguiendo a Rutledge et al. (2018) en lo respectivo a la autonomia, los juegos, por definicion,
son voluntarios, la eleccion de participar en si misma proporciona un grado de control del
alumno que mejora tanto el compromiso como el sentido de autonomia. Se cree que el control
de un individuo sobre su experiencia es un componente crucial del aprendizaje activo y es
clave para los conceptos del aprendizaje autodirigido y la teoria de la autodeterminacion.
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Progreso y Sistema de Recompensas Centrados en el Aprendizaje

Ganar puntos para obtener una posicion mas alta en una tabla de clasificacion o desbloquear
un contenido exclusivo o raro en el sistema y ganar visibilidad con sus compafieros impulsa
la actividad. La adquisicion de bienes virtuales o la alta clasificacion en soluciones
gamificadas dependen del objetivo principal del sistema, pero no es raro que los usuarios
busquen estrategias alternativas para obtener los resultados deseados. El usuario crea una
dependencia de los elementos del juego y comienza a concentrarse en los sistemas de juego
mas que en adquirir conocimientos. La gamificacion puede distraer a los estudiantes de los
objetivos educativos reales y puede no ser efectiva en el desarrollo de habilidades como la
creatividad o el pensamiento critico.

La gamificacion cuidadosamente disefiada en un sistema de aprendizaje debe estar
correlacionada positivamente con el progreso y los resultados de aprendizaje, sugiriéndose el
monitoreo regular de las interacciones del alumnado y familiarizar a los
maestros/instructores con este comportamiento de aprendizaje negativo.

Respecto a las recompensas, en Toda et al., (2017) el sistema de bonificacion no era
satisfactorio, afirmando que el alumnado se sentia indiferente hacia la aplicacion gamificada,
que para ellos no era ni agradable ni aburrida. Por otro lado, la aplicacion gamificada de
Dominguez et al (2013) tampoco fue bien recibida por el alumnado, quienes afirmaron que
el sistema de recompensas no era agradable y que era una pérdida de tiempo. Por otro lado,
Lefers y Birkenkrahe (2016) sefialan que los elementos de retroalimentacion apoyan las
necesidades psicoldgicas basicas, la relacion a través de comentarios gratificantes o
competencia a través de la progresion; pero no convierten los motivadores extrinsecos en
intrinsecos. El sistema de recompensas estd demasiado centrado en el desafio y no esta
equilibrado en términos de las ocho emociones positivas de Hunicke et al (2004). Podemos
confirmar lo que Werbach y Hunter (2020) llaman “pointificacion” y Hamari et al. (2014)
las describen como recompensas extrinsecas que socavan los motivadores intrinsecos.

Disefio de un modelo instruccional para gamificar en educacion
Se propone un modelo instruccional (Figura 2) siguiendo las teorias, enfoques y efectos

tanto positivos como negativos que pueden influir en las intervenciones didacticas
gamificadas.
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Figura 2
Modelo Instruccional para Gamificar en Educacion
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Aquellos efectos y elementos de gamificacién positivos sefialados en la literatura deberan
considerarse para ser incorporados en el modelo. Por ejemplo, siguiendo la revision de
Almeida et al. (2021) los puntos y rankings tuvieron ausencia de efecto. Por otro lado, la
mayoria de efectos negativos reportados se han asociado con mecéanicas de gamificacion,
siendo las dindmicas y la estética los elementos de gamificacion con menor efecto negativo.
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Por tanto, se sugiere priorizar el uso de dindmicas y estética en los procesos de gamificacion,
atendiendo a las mecanicas con efectos positivos.

Identificacion de Objetivos Claros y Medibles

El primer paso en el disefio de un modelo instruccional de gamificacion es identificar los
objetivos educativos especificos que se desean alcanzar. Estos objetivos deben ser claros y
medibles para poder evaluar el éxito del sistema de gamificacion, y deben ser alineados con
los estdndares educativos y ser relevantes para los estudiantes. Segun Shi et al. (2022) la
orientacion de los objetivos del alumno es clave para su compromiso porque los alumnos
deben establecer objetivos de aprendizaje, monitorear su progreso Yy regular sus
comportamientos para lograr sus objetivos. Yousof (2020) plantea que las actividades deben
tener objetivos de aprendizaje claros que promuevan el aprendizaje y las habilidades
cognitivas. Siguiendo a Rutledge et al. (2018) los objetivos del proceso también pueden estar
relacionados con la préctica sin un resultado especifico, atendiendo a elementos de disefio de
juegos que aumenten la visibilidad de los objetivos alcanzados, ya sea para el alumno o para
otros, lo que también puede proporcionar retroalimentacion sobre la competencia. Por
ejemplo, los puntos se pueden usar para cuantificar diferentes objetivos y las insignias sirven
como simbolos visuales de logros, lo que respalda el componente de competencia de la
teoria de la autodeterminacion. Las tablas de clasificacion permiten la comparacion social y
son un medio para mostrar la competencia a los compafrieros. Si el enfoque de ludificacion
tiene una gran variedad de logros e insignias, y en consecuencia tiene multiples objetivos de
proceso para demostrar competencia, los alumnos pueden priorizar y elegir qué objetivos
son mas relevantes para ellos (Cook y Artino, 2016).

El control del alumno también les permite descubrir debilidades y fortalezas que pueden
ser Utiles ya que reflexionan sobre su aprendizaje. Por otra parte, segun Cook y Artino
(2016) el objetivo del juego entra en conflicto con los objetivos de aprendizaje. La
gamificacion mal disefiada provoca el efecto de sobrejustificacion, surgiendo a menudo de
una frustracion por la falta de compromiso del alumno, cuando, en realidad, la falta de
compromiso del alumno puede estar relacionada con el disefio instruccional subyacente. La
simple aplicacion de un elemento de disefio de juego, como las insignias, sin
contextualizarlo con objetivos significativos, puede dar lugar a un efecto de justificacion
excesiva.

Seleccion de Contenido y Habilidades Apropiadas

Una vez identificados los objetivos educativos, el siguiente paso es seleccionar
cuidadosamente el contenido y las habilidades que se desean ensefiar, ya que la gamificacion
no es adecuada para todos los tipos de contenido o habilidades. Por ejemplo, materias que
requieren un alto nivel de concentracion y reflexion, como las ciencias duras, pueden no ser
adecuadas para ser gamificadas. La gamificacion puede mejorar el rendimiento académico
en el aprendizaje de idiomas o en historia, aunque en ciencias y matematicas, la
gamificacion podria no actuar como facilitadora (Say y Bag, 2017). Es importante
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asegurarse de que tanto los objetivos como los contenidos sean adecuados para ser
gamificados antes de continuar con el disefio, considerando tanto los objetivos educativos
como las necesidades y motivaciones de los estudiantes. En Lefers y Birkenkrahe (2016)
indican que en el disefio de una intervencion gamificada se debe evitar demasiado contenido,
primando contenido atractivo para el alumnado.

Disefio de Actividades y Recompensas Significativas

Una vez seleccionado el contenido, el siguiente paso es disefiar actividades y recompensas
que motiven a los estudiantes a aprender. Estas actividades deben ser desafiantes pero
alcanzables, y las recompensas deben estar relacionadas con los objetivos educativos y
enfocadas en fomentar el aprendizaje, debiendo proporcionar una sensacién de progreso y
motivacion. Lefers y Birkenkrahe (2016) sefialan que, para mejorar la calidad del disefio, las
reglas o la mecéanica deben optimizarse de manera interactiva para evocar otro conjunto de
emociones mas adecuado en los alumnos y para satisfacer mejor las necesidades
psicoldgicas bésicas. Esto se puede lograr mejorando el contenido existente y los elementos
de retroalimentacion o agregando otros nuevos. Por ejemplo, se podria aumentar la relacion
al permitir que los estudiantes votaran para recompensar con puntos a un compafiero o se
podria aumentar la autonomia al permitir que los alumnos comiencen de forma voluntaria
con cualquier tema o unidad, dandoles un mayor control sobre el aprendizaje.

Creacion de un Sistema Optimizado de Mecanicas y Dinamicas

El siguiente paso en el disefio de un modelo instruccional de gamificacion es crear un
sistema de puntos y logros que los estudiantes puedan desbloquear y alcanzar a medida que
progresan en su aprendizaje. Este sistema debe ser transparente, proporcionando una
sensacion de progreso y motivacion para los estudiantes, dando libertad decisional al
alumnado para que elijan como avanzar por el sistema gamificado creado. Por otro lado, las
dindmicas como los personajes o avatares, los escenarios y las historias, deben ser integrados
en el sistema de gamificacion para proporcionar un contexto ludico y motivador para el
aprendizaje. Los elementos MDA disefiados deben optimizarse para evitar los efectos
negativos de novedad y sobrejustificacion.

Evaluacion y Mejora Continua

Finalmente, es importante evaluar el éxito del sistema de gamificacidn y ajustarlo segun sea
necesario. Se deben recolectar datos del alumnado y profesorado para determinar si se estan
alcanzando los objetivos educativos y para identificar areas que necesiten mejora. Cuando
los profesores se convierten en disefiadores, el sistema de recompensas resultante refleja el
enfoque pedagogico del profesorado, pudiendo emplearse para evaluar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes, siendo recomendable el uso de métodos de evaluacion ajenos
al juego por su mayor alcance y significacion por parte del alumnado. En Prieto (2022) se
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establecieron correlaciones significativas entre variables psicoldgicas e instrumentos de
evaluacion empleados en procesos de gamificacion (figura 2).

Conclusiones

Mientras que la investigacion que llega a resultados negativos es esencial porque nos
muestra lo que no funciona, todavia parece haber un sesgo de publicacion hacia los
resultados positivos, sugiriéndose que en futuras publicaciones se compartan dichos efectos
adversos para poder consolidar el presente disefio instruccional.

Por otra parte, aunque no se evalla explicitamente la solidez de la evidencia, los
resultados aqui informados se basan en investigaciones revisadas por pares y estan
respaldados por estudios empiricos. Un modelo instruccional para gamificar en educacion
debe incluir la identificacion de objetivos educativos especificos, claros y medibles, la
seleccion del contenido y habilidades adecuadas, el disefio de actividades y recompensas
motivadoras y significativas, la creacién de un sistema de puntos y logros, la integracién de
elementos de juego y la evaluacion y mejora continua para garantizar el éxito del sistema
gamificado.

Como futuras lineas de investigacion, se deben realizar analisis individuales de cada
elemento del juego en los disefios gamificados para comprobar los efectos aislados de
determinadas mecanicas o dinamicas de gamificacion. Van Elderen y Van der Stappen
(2019) muestran que pocos estudios se enfocan en elementos de gamificacion individuales y
que la mayoria de los estudios se enfocan en los mismos elementos, siendo los puntos,
insignias, tablas de clasificacion y juegos sociales y trabajo en equipo, los elementos de
gamificacion mas discutidos. Por Gltimo, los hallazgos de Shi et al. (2022) demuestran que
los disefios de gamificacion pueden mejorar el compromiso y los resultados de aprendizaje,
pero con una advertencia: esto ocurre solo cuando hay una coincidencia con los rasgos del
alumno. Se destaca la importancia del disefio de un catadlogo de requisitos de gamificacion
que muestre relaciones entre los elementos del disefio del juego con los tipos de
personalidad del jugador/a de los modelos de Bartle (1996).

La gamificacion en educacién puede tener efectos negativos si no se planifica y disefia
adecuadamente. Para mitigar los efectos negativos, el enfoque heuristico que se ha seguido
en esta revision para adecuar un disefio instruccional se debe complementar con la seleccion
cuidadosa de los objetivos y contenidos junto con las habilidades que se desean ensefiar,
estando alineados con los estandares educativos, siendo los juegos relevantes y significativos
para el contenido educativo, asi como accesibles y adaptables a diferentes niveles de
habilidad. Asimismo, se debe fomentar un ambiente de colaboracién, aportando una
retroalimentacién continua y significativa sobre el progreso del alumnado para que
reflexionen sobre su aprendizaje, evitar la sobrejustificacion en los elementos de juego,
conseguir un equilibrio adecuado entre la motivacion intrinseca y extrinseca evitando el
efecto de novedad, tener en cuenta las necesidades y motivaciones de los estudiantes
priorizando la privacidad y seguridad de sus datos, y sopesar el costo de implementacion de
la intervencion didactica gamificada en términos de tiempo y recursos.

260
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El modelo instruccional propuesto adopta un enfoque integral para evaluar y mejorar los
factores adversos que puedan surgir en el proceso de gamificacion. La identificacion de
objetivos educativos claros y medibles es el punto de partida, ya que esta claridad en los
objetivos permite evaluar de manera efectiva si se estan cumpliendo. Estos objetivos se
alinean con los estandares educativos y se disefian de manera que promuevan el compromiso
y la autorregulacion de los estudiantes, lo que contribuye a minimizar los efectos negativos
de la gamificacion. La seleccion cuidadosa del contenido y las habilidades que se
gamificaran también es un paso critico para evitar problemas posteriores. No todos los temas
son apropiados para la gamificacion, y este proceso de seleccion se basa en la consideracion
de los objetivos educativos y las necesidades especificas de los estudiantes, lo que ayuda a
prevenir posibles desviaciones y complicaciones. Por otro lado, el disefio de actividades y
recompensas es otro aspecto fundamental. Se busca un equilibrio entre el desafio y la
accesibilidad, con recompensas que estan estrechamente relacionadas con los objetivos
educativos. Esto contribuye a mantener la motivacion y a evitar la sobrejustificacion, uno de
los efectos negativos comunes de la gamificacion. Por otra parte, la creacion de un sistema
de mecénicas y dindmicas en el que los estudiantes tengan control sobre su progreso brinda
un ambiente ladico y motivador para el aprendizaje. La transparencia en este sistema ayuda
a mantener a raya el efecto de novedad y a mantener un equilibrio adecuado entre la
motivacion intrinseca y extrinseca. Por ultimo, la evaluacion y mejora continua son
componentes esenciales del modelo. La recopilacion de datos del alumnado y profesorado se
realiza para evaluar si se estdn alcanzando los objetivos y para identificar areas que
necesitan mejoras. La retroalimentacion constante y significativa sobre el progreso del
alumnado fomenta la autorreflexion y la mejora del aprendizaje, lo que contribuye a abordar
y mitigar los factores adversos de manera proactiva.

Con un enfoque cuidadoso y planificado, se puede crear un sistema de gamificacion
efectivo que motive y fomente el aprendizaje en el entorno educativo. Por lo tanto, los
educadores deben comprender los efectos negativos y positivos de la gamificacion en el
disefio curricular, adoptar un enfoque reflexivo al integrar elementos de disefio de juegos y
considerar los tipos de jugadores y los objetivos de aprendizaje.
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