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RESUMEN

El presente trabajo analiza la gamificacion de la propuesta evaluativa elaborada durante el
afo 2020 en la materia Laboratorio | perteneciente a la Licenciatura en Artes Electrénicas
de la Universidad Nacional de Tres de Febrero (UNTREF). Dicho laboratorio, se presenta
como un espacio curricular inicial cuyo principal propésito es ofrecer una introduccion a las
artes electronicas, la programacién creativa y la experimentacion artistica. La propuesta
evaluativa, denominada Odisea L120: la experiencia virtual, fue desarrollada como modo de
superar las siguientes problematicas: el bloqueo creativo ante la realizacion de un proyecto
artistico en una instancia inicial de una carrera universitaria; el aislamiento producto de la
emergencia sanitaria por COVID-19; la adecuacion en funcion al tiempo necesario para la
realizacion del proyecto; y la coherencia con los contenidos y la metodologia trabajados en
el curso. La propuesta implicé la realizacion de una tirada de cartas digital con diferentes
elementos -visuales, materiales, sonoros y textuales- que funcionaron como disparadores
para elaborar una produccién artistica de cierre de curso. La mecanica del juego se estruc-
turd a partir de una narrativa de ciencia ficcion, un conjunto de reglas y una dinamica cola-
borativa entre los participantes. La evaluacion de la experiencia evidencia gran motivacion
entre los estudiantes y un foco particular en el trabajo conjunto producto del sistema de
colaboraciones. Entre las principales conclusiones se establece que las estrategias propias
del juego -tanto la apertura de posibilidades como la imposicién de limites- resultan valiosas

para estructurar instancias de creacion artistica.

Palabras clave: Gamificacion; Educacion superior; Educacién artistica.

Resumo

Este artigo analisa a gamificagdo da proposta de avaliacdo elaborada durante o ano de
2020 na matéria Laboratorio | pertencente ao Curso de Artes Eletronicas da Universidade
Nacional de Tres de Febrero (UNTREF). Este laboratério é apresentado como um espago
curricular inicial cujo principal objetivo é oferecer uma introdugéo as artes eletrénicas, pro-
gramacao criativa e experimentagéo artistica. A proposta de avaliagdo, chamada Odyssey
L120: a experiéncia virtual, foi desenvolvida como forma de superar 0s seguintes proble-
mas: o bloco criativo antes da realizagdo de um projeto artistico em uma instancia inicial de
uma carreira universitaria; isolamento como resultado da emergéncia sanitaria COVID-19;
a adequacéo de acordo com o tempo necessario para a realizagdo do projeto; e consistén-
cia com os conteudos e metodologia trabalhadas no curso. A proposta implicou a realizagéo
de uma carteirinha digital com diferentes elementos -visuais, materiais, sonoros e textuais-
que funcionassem como gatilhos para elaborar uma produgéo artistica de fechamento de
curso. A mecéanica do jogo foi estruturada a partir de uma narrativa de ficgdo cientifica,
um conjunto de regras e uma dindmica colaborativa entre os participantes. A avaliagdo da
experiéncia mostra grande motivagcdo entre os alunos e um foco especial no produto de
trabalho conjunto do sistema de colaboragbes. Entre as principais conclusées, estabelece-
-Se que as estratégias do jogo - tanto a abertura de possibilidades quanto a imposigéo de

limites - s&o valiosas para estruturar instdncias de criagéo artistica.

Palavras-chave: Gamificacdo; Educagdo superior; Educagéo artistica.
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Abstract

The present work analyzes the gamification of the evaluative proposal elaborated during
the year 2020 in the Laboratory | subject belonging to the Bachelor of Electronic Arts of the
National University of Tres de Febrero (UNTREF). This laboratory is presented as an initial
curricular space whose main purpose is to offer an introduction to electronic arts, creative
programming and artistic experimentation. The evaluative proposal, called Odyssey L120:
the virtual experience, was developed as a way to overcome the following problems: the
creative block before the realization of an artistic project in an initial instance of a university
career; the isolation product of the health emergency by COVID-19; the adequacy based on
the time needed to carry out the project; and coherence with the contents and methodology
worked on in the course. The proposal involved the realization of a digital card reading with
different elements -visual, material, sound and textual- that worked as triggers to create an
artistic production for the end of the course. The mechanics of the game were structured
based on a science fiction narrative, a set of rules and a collaborative dynamic between the
participants. The experience result shows great motivation among the students and a pattic-
ular focus on collaborative work as a result of the network system. Among the main conclu-
sions, it is established that the strategies of the game -both the opening of possibilities and

the imposition of limits- are valuable to structure instances of artistic creation.

Keywords: Gamification; Higher education; Artistic education.
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1 INTRODUCCION: EVALUACION GAMIFICADA EN UNA CARRERA UNIVERSI-
TARIA DE ARTE Y NUEVOS MEDIOS

En el presente articulo analizaremos la propuesta de evaluacion gamificada desar-
rollada durante el afio 2020 para la materia Laboratorio | perteneciente a la Licenciatura en
Artes Electrénicas de la Universidad Nacional de Tres de Febrero (UNTREF). Este espacio
curricular tiene como propdsito ofrecer un panorama actual sobre las artes electrénicas, un
acercamiento a la programacion creativa y un espacio para la experimentacion artistica. La
Licenciatura en Artes Electronicas tiene a la tecnologia en el seno de su disefo curricular,
tanto en sus contenidos como en sus metodologias. Tal como sostiene Edith Litwin, si con-
sideramos que las tecnologias son tanto herramientas como entornos, entonces su princi-
pal valor reside en que “pueden integrarse en proyectos que permiten también propuestas
comunicacionales alternativas para la construccion del conocimiento y alientan el trabajo en
grupo y en colaboracién” (LITWIN, 2005, p.7).

Laboratorio | es uno de los primeros espacios de la carrera que los estudiantes tran-
sitan una vez aprobado el Curso de Ingreso, que se desarrolla de marzo a junio. Los estu-
diantes que ingresaron en 2020, en plena vigencia del ASPO (Aislamiento social preventivo
y obligatorio), solo habian tenido oportunidad de cursar presencialmente durante las dos
primeras semanas de marzo. En dicho contexto, perdieron no solo la posibilidad de encon-
trarse con pares y docentes, sino también de hacer uso del Taller de Artes; espacio en el
que habitualmente pueden elaborar sus proyectos haciendo uso de herramientas provistas
por la universidad.

En este escenario extraordinario y, teniendo en cuenta las problematicas diagnosti-
cadas en la evaluacion del afio anterior, nos planteamos abordar los siguientes interrogan-
tes:

e ;De qué manera disefar una propuesta de evaluacion formativa orientada a
valorar procesos y producciones artisticas?,

e ;como favorecer el abordaje inicial de un proyecto superando rapidamente el
bloqueo creativo de la hoja en blanco?,

e ;coémo habilitar un contexto de intercambio colaborativo que permita sostener
la motivacion de los estudiantes en el marco de una cursada en modalidad
virtual?

Tal como sugieren Ruth Contreras y Jose Luis Eguia (2016) consideramos que la
gamificacion, entendida como el uso de elementos del juego en propuestas de aprendizaje,
debe partir de la necesidad de repensar problematicas diagnosticadas y de la posibilidad de
abordarlas a partir de su implementacién. En linea con lo expuesto, Maggio et al. proponen

REAMD, Floriandpolis, v. 6, n. 2, e1769, p. 01-15, jun./ set. 2022



MODA

Odisseia L120: Gamificagcdao da proposta avaliativa em

uma matéria de arte e novos meios de comunicagao

DESIGN

que “una mirada inclusiva a las tecnologias invita a pensar en una nueva dimension en la
cual las personas se ven a si mismas como participantes en una comunidad de aprendi-
zaje” (2014, p.107). Entonces, cabe preguntarse como podemos producir las condiciones
para que se genere una comunidad de aprendizaje en un ambito como la educacién univer-
sitaria en el que las légicas jerarquicas gozan de buena salud. Valverde Berrocoso encuen-
tra en las comunidades de desarrollo de software libre y de codigo abierto un modelo para
pensar la transformacion hacia estructuras mas flexibles e interactivas en las instituciones
educativas. En dichas comunidades sobresale el cooperativismo, la descentralizacion del
trabajo y el crédito al aporte individual (VALVERDE BERROCOSO, 2011). El paradigma
comunitario, como se desarrollara mas adelante, fue incorporado tanto en el disefio e imple-
mentacion de la evaluacién gamificada por parte del equipo docente, como en la dinamica
del juego para los estudiantes.

En este sentido, para atender los interrogantes mencionados anteriormente, la
evaluacion final del curso fue planteada a partir de la propuesta Odisea L120: la expe-
riencia virtual; una narrativa de ficcion que, mediante un sistema de reglas y una tirada de
cartas digital, ofrecia un conjunto de elementos posibles -visuales, sonoros, materiales y
textuales- como inspiracion para desarrollar una produccion artistica. El desafio fue que
cada estudiante, ya sea de manera individual o grupal, pudiera producir una pieza o com-
posicion artistica a partir de la articulacién de los elementos presentes en las cartas y los
contenidos trabajados en el curso. A su vez, cada participante contaba con la posibilidad de
solicitar colaboraciones al resto de sus compafneros, que serian recompensadas a través
de la asignacion de puntos extra. En los apartados que siguen se desarrollaran las etapas
de realizacion de esta propuesta de evaluacién y un breve analisis de su implementacion
en 2020.

2 DESARROLLO: IMAGINAR Y CONSTRUIR OTROS MODOS DE EVALUAR

2.1 ;Por qué un juego?

Tal como se menciond anteriormente, la propuesta elaborada se configura en la di-
namica de un juego. En este sentido, se vuelve importante precisar el enfoque desde el cual
se aborda este concepto desde el ambito de la educacién superior y, particularmente, en
este trabajo. En primer lugar, el juego como practica fue estudiado desde corrientes antro-
poldgicas y definido en tanto tal como una “actividad divertida, voluntaria, intrinsecamente
motivadora, que incorpora la libertad de elecciones o el libre albedrio, ofrece escape y es
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fundamentalmente emocionante” (SUTTON-SMITH, 2001, p.174). Asi, Brian Sutton-Smith
propone ciertas categorias para definir el juego desde sus principales caracteristicas: como
intercambios de poder y competencia; como acto de vinculacién y pertenencia; y como
practica de actividades de la vida real. Estas categorias también pueden reagruparse en
las funcionalidades del juego: el juego como posibilitante de aprendizajes, el juego como
posibilitante de poder, el juego como posibilitante de la fantasia y el juego como reconoci-
miento de uno mismo.

Ahora bien, ¢cdmo se articula esta practica en la educacion superior? Begofia Gros
Salvat sostiene que tanto el uso de los juegos digitales como la gamificacidn resultan uti-
les en la educacion superior para fomentar la implicacién y participacién de los estudiantes.
Sin embargo, asegura que esto no es un hecho consumado con una correspondencia di-
recta. Es decir, el hecho de jugar no garantiza una buena practica ni una situacion formativa
en si misma si no hay un proceso de reflexién critica y discusion que lo acompafie. Segun
la misma autora “la idea principal es utilizar la mecanica y las técnicas de los juegos tales
como los incentivos, la retroalimentacion inmediata y las recompensas en el disefio del es-
cenario de aprendizaje” (GROS SALVAT, 2014, p.119) sin dejar de lado la tarea docente de
orientar dicho proceso. En sus aportes también se sostiene que el juego en su dimension
social facilita la resolucion de problemas, ya sean individuales o grupales, y que los mismos
pueden ser empleados para desarrollar la colaboracién y las habilidades de negociacion.
Recuperando sus palabras, “se aprende del juego y también de las acciones, ideas y deci-
siones de los demas participantes” (GROS SALVAT, 2014, p.117).

En linea con este planteo, en la elaboracién de esta propuesta se adoptd un enfoque
critico en relacién con el jugar, ya que mas alla de buscar motivacién y participacion activa
de los estudiantes, la intencion también era elaborar una estrategia para que el juego
funcione como modo de activacion del pensamiento critico-reflexivo. En este sentido, Mary
Flanagan (2009) sostiene que la criticidad en el juego puede fomentarse para cuestionar un
aspecto del contenido o un aspecto de la funcién de un escenario que de otro modo podria
considerarse un hecho. La idea detras de estas perspectivas técnico-criticas es que, al ir
mas alla de las necesidades de disefio percibidas como obvias, podriamos crear sistemas
desafiantes. En la propuesta del juego y el contexto de educacién artistica en el que se
inserta, también se plantea un elemento interesante: el uso de la imaginacion como posibi-
lidad y como limite. Asi como el juego plantea un sistema de interaccion reglado, también
supone la posibilidad de imaginar otros mundos. Tal como sostienen Csikszentmihalyi y
Bennett (1971) el juego es, ante todo, un abordaje de la posibilidad. Algo similar sucede al
elaborar una propuesta artistica e imaginar otros mundos posibles delimitados por un siste-
ma de configuracion particular: la estética, la materialidad y el abordaje conceptual.
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2.2 La elaboracion de la propuesta: disefo e implementacion

La elaboracion de esta propuesta surge de una dinamica de trabajo que involucra
una etapa de disefio -la cual se llevo a cabo en aproximadamente tres semanas- y una de
implementacion -que se fue trabajando paralelamente- para tener la propuesta operativa en
menos de cuatro semanas. En la etapa de disefo se desarroll6 el material que conformaria
el juego y los elementos que se pondrian en relacién a través de la tirada de cartas. En la
etapa de implementacién se desarrollaron las herramientas técnicas necesarias para su
funcionamiento en un soporte digital.

2.2.1 Diseno
2.2.1.1 Cartas

El disefio de las cartas estuvo inspirado en mazos coleccionables como el Magic®.
Cada carta se conformaba por un titulo, un elemento -sonoro, visual o material- y una
instruccion. El contenido de las mismas fue seleccionado en vinculacion con los temas,
conceptos y dinamicas abordados en la cursada. Principalmente, los elementos visuales y
sonoros fueron obras mencionadas en las clases, registros 0 documentaciones de los pro-
cesos de algunos artistas, elementos compositivos utilizados en programacion o registros
fotograficos/sonoros conectados con alguna clase en particular. Para los elementos mate-
riales, teniendo en cuenta el contexto, se consideraron unicamente aquellos relacionados
con el ambito cotidiano: carton, algodén, vidrio, espejo, papel, agua, hilo, piel, entre otras.
A su vez, estos elementos fueron coherentes con la dinamica propuesta en las clases de
experimentacion del Laboratorio.

En cuanto a las instrucciones se tom6 como principal elemento el absurdo; concep-
to utilizado con el propdsito de explorar las expresividades personales y colectivas desde
lo ludico. Ejemplos de esto son las recreaciones de diferentes obras que funcionan como
disparadores para la experimentacion en el laboratorio: One minute sculpture (1997-98) de
Erwin Wurm, las esculturas conceptuales de Tom Friedman y las instrucciones provenien-
tes del movimiento Fluxus, especialmente relacionado con el trabajo de Yoko Ono. Un fac-
tor importante para la elaboracion de dichas instrucciones fue que permitieran la apertura
de sentidos, es decir, que posibilitaran diferentes exploraciones segun su interpretacion.

3 Magic: el encuentro  es un juego de cartas coleccionables disefiado en 1993 por Richard Garfield,
profesor de matematicas, y comercializado por la empresa Wizards of the Coast. Magic: el encuentro. En
WIKIPEDIA. a enciclopedia libre. [San Francisco, CA:Fundacion Wikimedia], 2021. Disponivel em: https://
es.wikipedia.org/w/index.php?title=Magic:_El_encuentro&oldid=138949340. Acesso em: 1 nov. 2021.
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Por ultimo, los titulos se elaboraron para ofrecer un aspecto mas a asociar con los
diferentes elementos que conforman cada carta. Si bien proponen un guifio al tarot, fueron
elaborados a partir de las tematicas de cada clase para que se vincule con lo trabajado en
el curso y, asi, mantener una coherencia.

El equipo docente trabajé de manera asincrénica para elaborar 42 titulos, 24 instruc-
ciones; y disponer de 22 elementos visuales, 11 elementos sonoros y 12 materialidades.
Con esos contenidos se desarroll6é una plataforma para hacer la tirada de cartas* combinan-

do estos elementos de manera aleatoria. En cada tirada el equipo o participante individual
recibiria tres cartas -una con el elemento visual, una con el elemento material y una con el
elemento sonoro- que a su vez se combinarian, cada una, con un titulo y una instruccion de
manera aleatoria (Figura 1).

Figura 1. Ejemplo de una tirada de cartas al azar.

[ 1] urigfn L invisibde La familia

Disefid una esirategia para que dos (CLANI0 espEcio O wps? Cudnio celeste hay hoy en tu clelo?

personas del curso ineracnben.

DESCARGAR CARTAS

Fuente: Sitio web desarrollado para la tirada de cartas.

2.2.1.2 Colaboraciones

Uno de los puntos que requirié bastante debate, fue si el trabajo final seria grupal o
individual. La mayoria del equipo docente estaba de acuerdo en que, si bien era mas difi-
cil evaluar el aporte individual de cada estudiante, los trabajos grupales permitian mayor
riqueza en varios sentidos. Dado que la posibilidad de reunirse a trabajar estaba limitada
por el ASPO; decidimos que la posibilidad de armar grupos quedara a libre eleccion. Sin
embargo, para no resignar la interaccién entre estudiantes, incorporamos como regla que

4 El “oraculo” o, mas formalmente la herramienta para realizar la tirada de cartas, se encuentra disponible
en el siguiente enlace: https://lab1.surwww.com/2020/cartas/reparto.html. Acesso em: 1 nov. 2021.

REAMD, Floriandpolis, v. 6, n. 2, e1769, p. 01-15, jun./ set. 2022



MODA Odisseia L120: Gamificagcdao da proposta avaliativa em

uma matéria de arte e novos meios de comunicagao

DESIGN

todos los proyectos tenian que contar con colaboraciones de otros estudiantes del curso.
Esta dinamica se implemento a través de una cartelera virtual en un canal de Discord® en
el que los grupos o estudiantes podian hacer pedidos especificos, con indicaciones sobre
cdémo y cuando necesitaban las tareas pedidas y ofrecerse para colaborar en los mismos.

2.2.1.3 Narrativa, reglas y pistas

Las pautas de Odisea L120: La experiencia virtual, fueron publicadas en una web®
especialmente creada para la materia. La propuesta, como se estila en los juegos de rol,
comenzaba con una narrativa:

Durante 12 semanas nuestras interfaces registraron nueva informacioén del entor-
no L1. Se hicieron algunos procesos parciales para administrar los datos obtenidos,
pero ahora sera necesario hibridar los clusteres, ejecutar colaboraciones estratégi-
cas con otres transhumanes y resumir el cédigo L1-20. En esta expedicion explo-
ramos y descubrimos un mundo desconocido, en parte imaginario y en parte real.
¢ Qué deberiamos conservar de este viaje? Una bitacora, una serie de evidencias,
un trazado de conexiones. Muestras del terreno, fotografias, grabaciones. ¢ Testi-
gos? ¢ Mutaciones? Una marca en algun lado. Una memoria en la nube (el recuerdo
de una nube). Para que les visitantes del futuro y del pasado sepan de nuestro paso
por L1 en 2020, cuando todes estaban en sus casas a causa de un temido virus.

A continuacién, se especificaba el objetivo del juego: elaborar una composicion o
produccion final que evidenciara la apropiacion de los contenidos trabajados en el curso.
Ademas, se explicaba la dinamica de asignacion de cartas, que debian ser incluidas de
alguna manera en la composicion o produccién. Mas adelante, se detallaban las reglas y
pistas que terminaban de dar un marco a la propuesta.

El sistema de reglas tenia como objetivo delimitar el tipo de produccidn esperada y
servir de contencion, para que la consigna no sea totalmente libre. Cada una de las reglas
iba acompanada de un tip de ayuda para orientar la produccion. Las reglas fueron que la
produccion realizada debia:

e habitar el territorio material y digital;
e contener al menos algun elemento ajeno;
e contar con la colaboracion de uno o0 mas comparieros de curso;

5 Discord es una plataforma disefiada para crear y administrar comunidades publicas y privadas mediante
servicios de comunicacién como llamadas de voz y video, salas de chat e integraciones de otros servicios
personalizables. Es una herramienta muy utilizada entre la comunidad gamer. Discord (software). En WIKI-
PEDIA: la enciclopedia libre. [San Francisco, CA: Fundacion Wikimedia], 2021. Disponible en: https://en.wi-
kipedia.org/wiki/Discord_(software). Acesso em: 1 nov. 2021.

6 Ellink de la presentacion del juego esta disponible en el siguiente enlace: https://lab1.surwww.com/2020/.
Acesso em: 1 nov. 2021.
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e contener un mapa o diagrama que establezca relaciones entre sus compo-
nentes, con el entorno y con referentes del campo de artistico y/o cientifico;

e e incluir un escrito.

Asimismo, se incluyeron pistas con la finalidad de evitar el bloqueo que podia

producir pensar en una produccion que cumpliera con todas las reglas. Estas fueron:

e No hay una sola manera de hacerlo;

® no es necesario que elaboren un unico producto final, la composicién o pro-
duccion puede concretarse en una serie de evidencias de distinto orden.

e puede ser individual o grupal, pero es importante que sea colaborativo;

e para integrar las experiencias del Laboratorio se pueden usar los trabajos
realizados, darlos vuelta, intervenirlos. Vale incluir trabajos propios y ajenos;

e seguir una intuicion, darle espacio al deseo, profundizar en algo que les inte-
rese.

Dado que se trataba de una instancia de evaluacion, que eventualmente tenia que
tener una calificacion numérica, decidimos establecer parametros para otorgar el puntaje.
En primer lugar, se defini6 utilizar una escala de 5 sobre 100 puntos para salirse de la cor-
relacion directa con la nota 1-10. En segundo lugar, establecimos que no se podia llegar al
maximo de 100 puntos sin haber realizado colaboraciones para otros companieros; y que
incluso las colaboraciones podian sumar puntos extra mas alla de los 100. Los criterios
para la asignacién del puntaje quedaron determinados de la siguiente manera: cumplimien-
to de las reglas (20 puntos), utilizacién de las cartas (15 puntos), calidad interdisciplinaria
(20 puntos), estrategia de presentacion (15 puntos), calidad de las evidencias (20 puntos),
puntos extra individuales por realizacién de tareas de colaboracion (entre 5 y 10 puntos
segun la complejidad de la tarea).

Por ultimo, se dejaron asentados los tiempos del juego, que tendria una duracion
total de tres semanas. Se establecié una fecha para poner en comun las ideas de cada
equipo o participante individual, en la que ademas los estudiantes tendrian la posibilidad
de volver a asociarse si lo deseaban. Asimismo, se pauté la fecha de exposicion de las pro-
ducciones o composiciones, durante la ultima semana de clases, y una instancia para las
devoluciones y asignacion de puntajes.

2.2.2 Implementacion

El desarrollo técnico de la propuesta (Figura 2) fue realizado por uno de los docen-
tes del equipo de ensefianza. Se utilizaron dos herramientas de gestioén, una interna (con

acceso Unicamente del equipo docente) y otra externa (con acceso a cualquier persona
que posea el enlace). Ambos desarrollos fueron realizados en los lenguajes HTML, CSS'y

Javascript.
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Figura 2 — Funcionamiento del “oraculo” que asigna una tirada de cartas a cada participante.
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1- Ingresamos a |a siguiente web para hacer ~ 2- Se genera una URL Unica para la tirada,
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https:/lab1.surwww.com/cartasireparto consultar las cartas fueron asignadas.

POiZSXYulADRGrU

REFARTIR CARTAS REPARTIR CARTAS

3- La tirada se compone de 3 cartas: una con un elemeanto visual, otra con un elemento
material, y una tercera con un elemento sonoro, Cada carta, ademas de su elemanto, tiene un
titulo v una instruccidn, gue se combinan aleatoriamente a partir de una base de datos.

-
[ La ressnancia ; Lom significados
"rL | Imiagind e sabor e ba felicida. sl e s s gue o

prruras dad Cu s i b s

DFRCARGAR CARTAS

4- Los estudiantes tienen la posibilidad de descargar las 3 cartas
correspondientes a la tirada asignada.

Fuente: Elaboracion propia.

La primera herramienta se utilizé para administrar la tirada de cartas y que esta sea
efectivamente librada al azar, es decir, que los estudiantes no puedan elegir volver a repar-
tir, sino que tengan que trabajar con los elementos que estaban dispuestos en las cartas.
En esta, se ordenan y clasifican los elementos en arrays’ con su correspondiente enlace de
ubicacion. Luego, cada uno de estos elementos se “mezcla” para crear una configuracion

Unica para cada carta. Por ultimo, se utilizé Firebase Realtime Database®, una base de da
tos alojada en la nube que permite almacenar informacion en formato JSON®. Esto permi-
tio guardar cada tirada de cartas, con el correspondiente dato de los elementos elegidos y
guardar esta informacion en un enlace unico.

7 En programacion, se denomina array al almacenamiento de una serie de elementos del mismo tipo.

8 Herramienta disponible en el siguiente enlace: https:/firebase.google.com/docs/database. Acesso em: 1
nov. 2021.

9 Acrénimo de JavaScript Object Notation; un formato de texto sencillo para el intercambio de datos.
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La segunda herramienta se utilizo para visualizar las cartas repartidas. En este caso
se us6 p5.js' una libreria de Javascript gratuita y de cédigo abierto orientada a la pro-
gramacion creativa. La misma se utilizé para dar soporte a los diferentes formatos de los
elementos -en su mayoria imagenes y texto pero también audios y videos- y poder repro-
ducirlos en tiempo real. Este sitio tiene relacidén directa con el anterior, ya que muestra la
informacion guardada en la tirada de cartas; almacenada en la base de datos y registrada
en el enlace particular. Por ultimo, el sitio ofrecia un boton de descarga para poder guardar
las cartas asignadas con el correspondiente titulo de cada una.

2.3 Evaluacién de la propuesta o una invitacion a reflexionar sobre lo cons-
truido

Al ser Laboratorio | una de las materias iniciales de la carrera, una de las preocupa-
ciones del equipo docente fue generar un involucramiento y motivacion similar a afios an-
teriores a pesar del distanciamiento propio de la modalidad virtual. Cuantitativamente pudo
observarse que, la cantidad de abandonos entre un afo y otro no difiere significativamente:
en el ano 2019, abandonaron 8 de 52 estudiantes en total (~15,3%); mientras que, en el afio
2020, abandonaron 7 de 45 (~15,5%).

Por su parte, la implementacion del sistema de colaboraciones fue un acierto en
cuanto propuesta a realizar en modalidad a distancia. En un analisis posterior al cierre del
juego, pudo relevarse la cantidad de interacciones llevadas a cabo, pudiéndose percibir
una trama de vinculaciones dentro de la comisidn y entre comisiones. Se realiz6 una visua-
lizacién que permite ver de manera esquematica la red de colaboraciones™. En la misma
se distinguen los estudiantes por comision, el tipo de conformacion en el juego -individual
o grupal-; la cantidad de colaboraciones realizadas y recibidas; y el tipo de colaboracion
solicitada.

Al cierre del cuatrimestre, se envio a los estudiantes una encuesta para valorar dis-
tintos aspectos de la cursada. De 58 estudiantes que regularizaron la cursada -entre ambas
comisiones-, 34 respondieron la encuesta (~59%). Un conjunto de preguntas estuvo orien-
tada a brindar retroalimentacion sobre algunos aspectos de la propuesta de evaluacion:
claridad de las consignas, nivel de exigencia, calidad de las devoluciones por parte de
los docentes y calidad de la propuesta de evaluacién. Los cuatro items fueron calificados
mayoritariamente con “Excelente” y “Muy bueno” siendo el aspecto mas valorado la calidad
de las devoluciones por parte de los docentes -27 de 34 estudiantes lo calificaron como

10 Herramienta disponible en el siguiente enlace: https://p5js.org/es/. Acesso em: 1 nov. 2021.
11 Se puede acceder a la visualizacion a través del siguiente enlace: https://public.flourish.studio/visualisa-
tion/6180365/. Acesso em: 1 nov. 2021.
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excelente-. A nivel general, la propuesta de evaluaciéon fue muy bien ponderada por los
estudiantes: de 34, 24 la calificaron como “Excelente”, 9 como “Muy buena”; y solo 1 como
“‘Buena”.

3 CONCLUSIONES

La tirada de cartas introdujo una de las mecanicas tradicionales de los juegos: el
azar (WERBACH Y HUNTER, 2015). Por su parte, las cartas, que lejos de dar certezas
planteaban un escenario de incertidumbres; son elementos significantes en la medida en
que estan mediados por la interpretacion, elemento fundamental del pensamiento. Asu vez,
promovieron la resolucion de un problema -el bloqueo creativo- no solo desde la articula-
cion de los elementos de las cartas sino también desde la puesta en comun y el sistema
de colaboraciones evitando asi, la “soledad del proyecto” (GROYS, 2014). Y aqui se abren
dos puntos relevantes para abordar: por un lado, el escenario de incertidumbres; por el otro,
el sistema de colaboraciones. Teniendo en cuenta el primero, este supone educar para y
desde entornos complejos: el compromiso de trabajar desde el cambio, la diversidad y el
dinamismo, promoviendo modos de abordaje de los contenidos que contribuyan a construir
una comprensioén propia (GROS SALVAT, 2014). Por su parte, en relaciéon al segundo punto,
los juegos son mas que problemas a resolver. Contienen multiples formas de pensar las
estrategias posibles de accion (FLANAGAN, 2018) vy, en lo colectivo, variadas maneras de
resolucion que se valorizan al compartirlas con otros. Asi, la red de colaboraciones ofrecié
una forma de intercambio reciproco entre pares. Esto supuso, para el estudiante que lo
solicita, la definiciéon de un pedido lo mas concreto y claro posible para que cualquier com-
pafiero pueda llevarlo a cabo y, a su vez, una comprension atenta de quien decida hacerse
cargo de tal pedido. En este sentido, el sistema de colaboraciones fue beneficioso, dado
que enfatizé el papel activo de los estudiantes, fomentoé la construccion de conocimiento
y -en un contexto tan especial- brindd una estrategia posible para superar el aislamiento
social.

Tal como sostienen Csikszentmihalyi y Bennett (1971) el juego se basa, ante todo,
en el concepto de posibilidad. Frente a las multiples decisiones que se abren a partir de los
diferentes escenarios imaginarios desplegados, la propuesta es elegir una y atravesar la
experiencia de esa linea de accion. En el presente trabajo se desarroll6 el analisis de una
propuesta evaluativa gamificada en donde se involucré la atencion a la posibilidad en cada
uno de los niveles:

1. desde el disefio, el equipo de ensefanza delimité las condiciones y pautas
sobre las que se llevaria adelante el juego acotando las mismas a un limitado
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rango de accion;

2. desde el desarrollo, los estudiantes imaginaron diversas maneras de articular
los elementos de las cartas; pero en la estrategia del juego, llevaron adelante
un proyecto que involucraba un conjunto de vinculos particulares, y;

3. desde la experiencia concreta de ese ano, -los condicionantes del contexto,
los participantes que intervinieron y los contenidos particulares trabajados- se
configurd un sistema inicial de materialidades significantes que facilitaron el
imaginario de la propuesta evaluativa.

Asi, el juego se vuelve una accidn que genera otra accion; una experiencia unificada
que involucra a todos los participantes. Reyes Cabrera y Quifionez Pech sefalan que
“el disefo de este tipo de estrategias implica tiempo y creatividad, trabajo multi e interdis-
ciplinario para desarrollar los contenidos” (2020, p.17) y resaltan el grado de compromiso
gue se necesita de parte del equipo docente para asumir nuevos roles para la ensehanza.
Se podria agregar que, para que una propuesta de gamificacion en el ambito educativo sea
exitosa, los propios docentes también tenemos que estar dispuestos a jugar; y eso implica
conectarse con el deseo, trabajar en equipo y divertirnos mientras elaboramos la propuesta.
Ni mas ni menos que lo que esperamos de nuestros estudiantes.
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