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Resumen

La presente investigacion buscé determinar los efectos de un programa de insignias digitales sobre el desemperio acadé-
mico en el curso Inglés I y la participacion en las actividades virtuales. El disefio de investigacion fue experimental con
post-prueba y grupo control. La muestra estuvo conformada por 18 estudiantes del primer ciclo, matriculados en modali-
dad semipresencial en una universidad privada de Lima. Se encontraron diferencias estadisticamente significativas entre
el grupo experimental y control, a favor del grupo experimental. Ademas, se hallé un tamano del efecto de 4.56, categoriza-
do como muy grande. En el caso del rendimiento académico, no se encontraron diferencias estadisticamente significativas.
Sin embargo, el tamano del efecto fue 0.60, considerado como moderado. En conclusidn, el programa de insignias digitales
fomento la participacion en las actividades académicas virtuales; sin embargo, los resultados respecto del rendimiento
académico no son totalmente claros, por lo que se sugiere realizar investigaciones en cursos de diferente area y con una
muestra mas amplia.

Palabras clave: Insignia digital, semipresencial, universidad, rendimiento académico

Effects of Digital Badges on the Online Activity of University
Students in a Blended Learning Model

Abstract

This research aimed to determine the effects a digital badge program had on the academic performance and participa-
tion in online activities in the English I course. The research design was experimental with post-test and control group.
The sample consisted of 18 students from the first semester, enrolled in a blended learning model in a private university
in Lima. There were statistically significant differences between the control and experimental group, which favored the
experimental group. In addition, an effect size of 4.56 was found, which was considered very large. Regarding academic
performance, no statistically significant differences were found. However, the effect size was 0.60, considered moderate.
In conclusion, the digital badge program encouraged participation in virtual academic activities; however, the results ob-
tained in connection with academic performance are not entirely clear, which is why it is suggested to conduct research in
courses of different areas, with a broader sample.

Keywords: digital badge, blended learning, university, academic performance
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Efeito dos distintivos digitais na atividade virtual de universitarios
na modalidade semipresencial

Resumo

Esta pesquisa buscou determinar os efeitos de um programa de crachdas digitais no desempenho académico do curso de
inglésIenaparticipacdo em atividades virtuais. O desenho da pesquisa foi experimental com pds-teste e grupo de controle.
A amostra esteve composta por 18 estudantes do primeiro periodo, matriculados na modalidade semipresencial em uma
universidade privada de Lima. Encontraram-se diferencas estatisticamente significativas entre o grupo experimental e de
controle, a favor do grupo experimental. Outro achado foi um tamanho do efeito de 4,56, categorizado como muito grande.
No caso do rendimento académico, ndo se encontraram diferencas estatisticamente significativas. No entanto, o tamanho
do efeito foi de 0.60, considerado como moderado. Em conclusio, o programa de distintivos digitais fomentou a participa-
cdo nas atividades virtuais; porém, os resultados obtidos a respeito do rendimento académico néo sédo totalmente claros,
motivo pelo qual recomenda-se realizar pesquisas em cursos de area diferente e com uma amostra mais ampla.

Palavras chave: emblemas digitais, semipresencial, universidade, rendimento académico
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n los ultimos anos, se han venido ofre-

ciendo programas educativos destinados

a personas que cuentan con experiencia
laboral, por parte de muchas universidades del
ambito privado (PQS. La voz de los emprendedo-
res, 2016), utilizando para ello la modalidad se-
mipresencial. Estas carreras podrian incluso ser
culminadas en menor tiempo, si se les compara
con la modalidad regular.

De acuerdo con el Instituto Nacional de Estadis-
tica e Informatica (INEI), el 25% de los estudiantes
universitarios tiene 23 afios o mas y cuenta con un
empleo (INEI, 2010); de esta manera, un segmento
importante de la poblacién podria beneficiarse de
la educacion semipresencial. No obstante, dicha
modalidad en el ambito universitario presenta
algunos desafios como, por ejemplo, la poca mo-
tivacion de los alumnos al momento de realizar
las tareas virtuales (Sorbie, 2015), o el alto nivel de
distraccién ante la realizacién de dichas activida-
des (La Roche & Flanigan, 2013). En la institucion
en la que se realizo este trabajo, se identificé una
participacion del 46% en las tareas virtuales por

parte de los alumnos del programa semipresen-
cial, ciclo 2018-enero (Direcciéon de Tecnologias
para el Aprendizaje, 2018); esto indica que los
estudiantes dejan de realizar una cantidad im-
portante de actividades, las cuales contribuirian
a conseguir los resultados de aprendizaje espera-
dos; consecuentemente, participan de las clases
presenciales sin revisar previamente el contenido
online. Es por ello que se hace necesaria la identi-
ficacion y aplicacién de estrategias instrucciona-
les que acrecienten la motivacion de los alumnos
para completar las tareas virtuales; este es el caso
de las insignias digitales, las cuales son parte de
las estrategias de gamificacion, en las que se usan
las caracteristicas del juego para promover el
aprendizaje (Kim, Song, Lockee, & Burton, 2018);
por ejemplo, a través de recompensas, retroali-
mentacion e indicadores de progreso (Observato-
rio de Innovacion Educativa, 2016).
Recientemente, el uso de las insignias digita-
les se ha incrementado (Universidad de Deusto,
2017). Por ejemplo, Reid, Paster y Abramovich
(2015) realizaron un estudio en una universidad
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publica norteamericana con alumnos del primer
afo para analizar sus actitudes respecto del uso
de las insignias digitales, el cual concluydé que
estas tienen efectos diferentes de acuerdo con
las caracteristicas del estudiante; encontrandose
que solo los alumnos con expectativas altas ha-
cia el aprendizaje, incrementaron sus niveles de
motivacién intrinseca para obtener las insignias.
Adicionalmente, losup v Epema (2014) realizaron
una investigacion en una universidad de los Pai-
ses Bajos con 450 estudiantes de educacion supe-
rior técnica, en la que se pretendidé determinar los
efectos de las insignias e indicadores de estado,
entre otras estrategias de gamificacion, sobre la
tasa de aprobacion, nivel de satisfaccion, parti-
cipacién en clase y realizacién de tareas. Los re-
sultados mostraron que mas del 75% de alumnos
aprobaron en su primer intento. Adicionalmente,
se hallé una correlaciéon positiva entre la gamifi-
cacion y la cantidad de estudiantes que aproba-
ron, asi como también, con el completamiento de
actividades voluntarias y de tareas.

Por ultimo, Fajiculay, Parikh, Wright v Heck
Sheehan (2017) realizaron una investigacion en
estudiantes de una universidad norteamericana,
en la que se describio la percepcion y motivacion
de los estudiantes de la carrera de farmacia en re-
lacién con las insignias digitales. Se encontré que
el 53% de los estudiantes percibieron que éstas
podrian serles de ayuda comprender a cabalidad
el contenido de la asignatura. Asimismo, el 73% de
alumnos que consiguieron por lo menos una in-
signia, indicaron que éstas les ayudaron a mejorar
sus niveles de confianza en el material de la asig-
natura; el 55% afirmo que pudieron concentrarse
en los resultados especificos del aprendizaje; el
64% indico que, a partir del uso de las insignias,
tuvieron una comprensiéon mas amplia de las
competencias de la asignatura; por ultimo, el 82%
asegurd que las insignias digitales les sirvieron
como complemento a las estrategias tradicionales
de instruccién.

Otros estudios como los de Cérdova Berona
(2017), Abramovich, Schunn e Higashi (2013), Glo-
ver y Latif (2013) y Palazén-Herrera (2015) tam-
bién dan cuenta de los efectos de las insignias
digitales sobre la motivaciéon y el rendimiento
académico de estudiantes de educacién secunda-
ria y superior.

Insignias digitales.

Las insignias digitales son utilizadas para repre-
sentar el dominio de una habilidad, asi como el
cumplimiento o desemperno en alguna una activi-
dad (Shields & Chugh, 2016); ademas, pueden ser
estimulos motivadores que dirigen el comporta-
miento del alumno hacia un objetivo determina-
do. Usualmente se componen de una imagen en
formato PNG, informacién en forma de metadatos
Vv una pagina web, en la que se almacenan las, evi-
dencias, criterios v los datos del emisor (Borras,
2017). La parte mas representativa de las insignias
son los metadatos, que, ademas, las dotan de va-
lor; estos hacen referencia a informacion sobre
quién hizo entrega de la insignia, quién la gano,
en qué momento se obtuvo, cudles fueron las con-
diciones para obtenerla, etc. (Masura, 2014). Ade-
mas, como valor afladido, la representacién visual
de la insignia busca atraer al alumno. De esta ma-
nera, dicha imagen deberia brindar informacion
respecto del area o tema al que se hace referencia,
de la institucion, nivel de formacidn, o bien, de la
descripcion de la insignia (Borras, 2018).

Hickey (2012) menciona que las insignias pue-
den cumplir algunas funciones como: (a) recono-
cimiento del aprendizaje; asi pues, la posibilidad
de acreditar aprendizajes informales es una de
sus grandes ventajas (Hickey, 2012; The Mozilla
Foundation and Peer 2 Peer University, 2012); (b)
valoracion del aprendizaje: las insignias contribu-
yen a la evaluacion sumativa, la cual permite ve-
rificar que el aprendizaje ocurrio; a la evaluacion
formativa, la cual nos da luces sobre los aspectos
a mejorar y a la evaluacion de transformacion, la
cual busca cambios a la identidad del aprendiz
(Baker, 2007; Davidson, 2011). (c) Motivacion para
el aprendizaje: estas pueden utilizarse para acre-
centar el interés de los alumnos hacia un determi-
nado tema, asi como para orientarlo a completar
actividades académicas, de forma que el aprendiz
pueda reconocer qué procesos debe seguir para
alcanzar un objetivo de aprendizaje (Gibson, Os-
tashewski, Flintoff, Grant, & Knight, 2015).

No obstante, es importante reconocer que ac-
tualmente no existe claridad respecto del impacto
real que tienen las insignias digitales en la moti-
vacion del aprendiz (Zellner, 2015). Para explicar
el funcionamiento de las insignias digitales, pode-
mos recurrir a la teoria de las metas motivaciona-
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les, la cual propone tres orientaciones que se pue-
den encontrar en cualquier situacién educativa:
la orientacidén al resultado, a la evitacion y hacia
el aprendizaje (Dweck & Elliot, 2005; Huertas &
Montero, 2003). La investigacion actual demues-
tra que, dentro de una misma orientacién, pue-
den ponerse en juego diferentes metas de manera
simultdnea (Huertas, 2009). Se asume que, para
que el estudiante busque conseguir una insignia
determinada, la recompensa asociada a la insig-
nia debe alinearse con la orientacién motivacional
del alumno; de lo contrario, hay una baja probabi-
lidad de que el estudiante realice esfuerzos para
conseguir alguna insignia.

El funcionamiento de las insignias digitales
también puede ser explicado desde el aprendi-
zaje de comportamientos; en este caso, desde el
condicionamiento operante (Robson, Plangger,
Kietzmann, McCarthy, & Pitt, 2015); éste consiste
en la presentaciéon contingente de un estimulo a
una determinada respuesta, generandose un in-
cremento en la ocurrencia de este comportamien-
to (Leslie, 2005). Precisamente, una de las técnicas
derivadas de este principio del aprendizaje es la
economia de fichas. En esta técnica, los tokens o
fichas son solo un conjunto de estimulos neutros
que, al presentarse repetidamente vy de manera
contingente al estimulo reforzante, se transfor-
man en entidades reforzantes en si mismas (Doll,
McLaughlin, & Barretto, 2013).

Con lo descrito previamente, el presente estu-
dio busca identificar los efectos de un programa
de insignias digitales sobre la participacion en las
actividades virtuales v el desempeno académico
de los alumnos del primer ciclo de una universi-
dad privada, bajo la modalidad semipresencial.
Como hipotesis de investigacion, se propone que
el programa de insignias digitales tendra un efec-

to significativo positivo sobre la actividad virtual
de los alumnos del primer ciclo en modalidad se-
mipresencial de una universidad privada, compa-
randoseles con un grupo de control.

Método

Diserio.

El alcance del presente estudio es explicativo,
mientras que el disefio empleado fue cuasi expe-
rimental, con pos prueba y grupo control (Her-
nandez, Fernandez, & Baptista, 2014). Asi pues,
al concluirse la manipulacién de la variable inde-
pendiente, se midieron los niveles de las variables
dependientes en ambos grupos.

Participantes.

Los participantes fueron los alumnos del primer ci-
clo de una universidad privada con sede en Lima,
todos ellos cursaban la asignatura Inglés I bajo la
modalidad semipresencial. Respecto del grupo
experimental, participaron 14 hombres y cuatro
mujeres, haciendo también un total de 18 estudian-
tes. Considerando al grupo control, participaron 13
hombres y cinco mujeres, haciendo un total de 18
estudiantes. La asignacion de estudiantes en am-
bos grupos se realiz6 a través del emparejamien-
to, el cual es un método para hacer equivalentes a
ambos grupos a partir de una determinada varia-
ble (Hernandez et al., 2014). En este caso, la varia-
ble utilizada para emparejar a los estudiantes fue
el nivel de inglés, escogiéndose la misma cantidad
de estudiantes, tanto para el grupo control, como
para el experimental, respecto del cuartil en el que
se ubican dicha variable (ver Tabla 1).

Estudiantes clasificados de acuerdo con su grupo y con el cuartil obtenido en el nivel de inglés

Sexo Cuartil
Grupo Hombres Mujeres 1 2 3
Control 13 5 6 8 12
Experimental 14 4 6 8 12
Total 27 9 12 16 24
https://doi.org/10.19083/ridu.2019.1078 32 n°2, jul-dic | PERU | 2019
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Técnicas para la recoleccion de datos.

Las variables independientes son el rendimiento
académico vy la participaciéon en las actividades
virtuales. En el primer caso, la medicion se realizo
a través del promedio de notas obtenidas por los
estudiantes, el cual consistid en dos practicas y un
trabajo final. En el caso dela participacion en las ac-
tividades virtuales, se midio a través del conteo de
tareas virtuales completadas en cada grupo.
Larecoleccion de las variables dependientes se rea-
lizé a través dela observacion; especificamente, uti-
lizando la medicién de productos permanentes. Es
decir, se recogi6 informacion sobre los resultados o
rastros de evidencia del comportamiento emitido
(McKay, 2008). Una de las ventajas mas resaltantes
de esta técnica es la facilidad con la que se puede
recolectar la informacién, asi como la objetividad
de los productos tangibles del comportamiento.

Procedimiento.
Primero se disen6 el programa de insignias y, luego,
se llev6 a cabo su implementacién en el sistema de
gestion del aprendizaje (LMS) Canvas, a través de la
aplicaciéon Badgr. Ademas, la muestra de estudian-
tes fue conseguida con el apoyo de la coordinacion
del curso de Inglés 1. Se escogid este curso debido a
la elevada cantidad de matriculados en relaciéon con
las demas asignaturas. A continuacion, se empare-
jo aleatoriamente a los estudiantes para asignarlos
tanto al grupo control y experimental, con base en
el cuartil en el que se encontraban en su nivel de in-
glés; para medir ello, se utilizé una prueba analoga
a las evaluaciones aplicadas a los estudiantes du-
rante el transcurso de la asignatura, obteniéndose
asi 18 participantes para el grupo experimental y la
misma cantidad para el grupo control.

El curso se dicto en el segundo periodo del 2018
y durd nueve semanas para ambos grupos. Es im-
portante mencionar que el mismo profesor tuvo a
su cargo al grupo control y experimental, los cuales
empezaron sus clases en el mismo periodo. Al inicio
del curso, se aplicd una encuesta a los estudiantes
de ambos grupos, con la finalidad de obtener datos
sociodemograficos. Durante el desarrollo de las cla-
ses, los datos relacionados con la actividad de los
estudiantes en el LMS fueron recabados por el area
de evaluacion y monitoreo de la institucién.

Para ambos grupos, el profesor se cifié a un con-
junto de lineamientos relacionados con el uso del

LMS, que incluyeron el envio de anuncios, partici-
pacion en videoconferencias y en un foro destina-
do a absolver dudas.

El programa de insignias consistié en el com-
pletamiento de un conjunto de actividades virtua-
les, con lo cual el estudiante se hacia acreedor de
una insignia, la cual se podia visibilizar en el LMS.
Cada una de las insignias implicaba el completa-
miento de un maximo de tres actividades virtua-
les, las cuales incluyeron el envio de comentarios
en dos foros, seis entregas de ejercicios y seis au-
toevaluaciones, como se observa en la tabla 2.

Al conseguir tres o cuatro insignias, cada estu-
diante se hizo acreedor de otra insignia de nivel
superior, que podia intercambiar por un punto
de bonificacién sobre la nota obtenida en alguna
de las practicas calificadas. Al finalizar la asigna-
tura, el profesor asigné dicha puntuacion en el
registro de notas.

De manera complementaria, el docente envio
anuncios a través del LMS, incluyendo un mensaje
de congratulacion a los estudiantes que alcanza-
ron alguna de las insignias v un recordatorio de
aquellas insignias por recolectar. Es importante
mencionar que, durante las clases presenciales, se
reforzo el uso de las insignias a través de felicita-
ciones y mensajes de motivacion.

Resultados

Una vez concluida el acopio de los datos, se utilizo
el software IBM SPSS en su version 25. Con los da-
tos obtenidos, se procediod a corroborar el cumpli-
miento de los requisitos necesarios para realizar
la comparacion de muestras independientes con
una prueba parameétrica (Coolican, 2014). Primero
se verifico el supuesto de normalidad en la puntua-
cion en la participacion en las actividades virtuales
a través del estadistico Shapiro-Wilks, el cual se us6
debido a que la muestra incluyé a menos de cin-
cuenta individuos, desconociéndose la media y va-
rianza de la poblacion (Diaz, 2009). Los resultados
indican que los puntajes de participacién del gru-
po experimental se aproximan a una distribucion
normal; mientras que, en el caso del grupo control,
los puntajes no se aproximan a dicha distribucion,
como se observa en la Tabla 3.
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Distribucion de las insignias digitales

Semana de - . Denominaciéon
Actividad realizada por el alumno .
clases de la insignia
Envio de un comentario en el foro de presentacion “Talking about me”. Me and you
1
Completamiento de la primera autoevaluacion. Be nice
Envio del trabajo 2 - ficha de aplicacién del tema “Demonstrative Pronouns
and Plural nouns”. People and things
Completamiento de la segunda autoevaluacion.
2
Obtencién de las siguientes insignias:
e Me and you .
I lish, pl I
« Benice n english, please
e People and things
Envio del trabajo individual 3 - ficha de aplicacion del tema .
3 N , AP My house is your house
Possessive adjectives”.
Envio de un comentario en el foro “My familiy”
4 Happy family
Completamiento de la tercera autoevaluacion.
Envio del trabajo 5 - ficha de aplicacién del tema “There is —There are”.
Out and about
Completamiento de la cuarta autoevaluacién.
5 Obtencidn de las siguientes insignias:
e My house is your house
. In english, please IT
o Happy family
e Out and about
Envio de la presentacion del primer avance del trabajo final.
6 Lovelife
Completamiento de la quinta autoevaluacién.
Envio del trabajo individual 7 - ficha de aplicacion del tema
7 Work and pla
“Adverbs of frequency”. play
Envio de la presentacion del segundo avance del trabajo final. Yes, Ican
Completamiento de la sexta autoevaluacion. Close to the top
Obtencidn de las siguientes insignias:
8 e Lovelife
o Work and play In english, please IIT
e Yes, Ican
e Close to the top

Estadisticos respecto de la participacion en las actividades virtuales

Grupo M Me DE Min Max sw U P
Experimental 9.22 9 2.34 5 14 p>.05

16.00** 457
Control 5.11 5 090 2 6 p<.05

Nota: M= media; Me= mediana; DE= desviacion tipica o estdndar; Min=valor minimo; Max= valor mdximo; SW= Shapiro-Wi-
lks. U: U de Mann-Whitney. P : Probabilidad de superioridad.
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Estadisticos descriptivos para la cantidad de insignias conseguidas por el grupo experimental

Insignias f Proporcion alcanzada | Proporcion restante
Posibles 252
45.24 55.76
Obtenidas 114
Estadisticos respecto del rendimiento académico
Grupo M Me DE Min Max Sw U P,
Experimental 17.39 17 1.19 15 19 p<.05
100.5 0.60

Control 14.61 17 4,63 1 20 p<.05

Nota: M= media; Me= mediana; DE= desviacion tipica o estandar; Min=valor minimo; Max= valor maximo; SW= Sha-
piro-Wilks. U: U de Mann-Whitney. Ps: Probabilidad de superioridad.

Teniendo en cuenta ello, se decidié utilizar
una prueba no paramétrica; en este caso, la U de
Mann-Whitney. A partir de estos resultados, se re-
chaza la hipdtesis nula, la cual indica que las me-
dias de ambas secciones son iguales, pues la pro-
babilidad es <.001, menor al .05.

Adicionalmente, se identificd el tamafio del
efecto, el cual viene a ser la dimensién de la rela-
cion o diferencia encontrada en la investigacion
(Howitt & Cramer, 2017); también, se ha definido
como la medida de la fuerza de la diferencia de los
promedios u otros valores (Creswell, 2013a; Alhija
& Levy, 2009; Cortina, 2003, como se cité en Her-
nandez, et al., 2014). Ya que en esta investigacion
se trabajo con un grupo control, se hizo uso de la
férmula de Glass (Castillo, 2014), la cual nos per-
mite afirmar que el tamano del efecto tiene una
dimensién muy grande, debido a que d=4.57.

Por otro lado, se identificé también la canti-
dad de insignias conseguidas, la cual fue de 114.
Al comparar este numero con la cantidad total de
insignias esperadas, se obtiene un porcentaje de
45.24 participaciones. Ademas, se realizd la com-
paracion entre el rendimiento académico en am-
bos grupos; considerandose también el uso de la
prueba U de Mann-Whitney (Coolican, 2014), de-
bido a que la distribucion de las muestras no fue
normal, como se visualiza en la tabla 5.

Como puede apreciarse, la media de calificacio-

nes del grupo experimental no difiere significativa-
mente de la media de calificaciones del grupo con-
trol, con una significancia del 5%. No obstante, se
encontré un tamaro del efecto moderado, debido a
que d= 0.60. Estos resultados en apariencia discre-
pantes pueden explicarse debido al tamarfo de la
muestra, lo cual disminuye la probabilidad de en-
contrar diferencias estadisticamente significativas.

Discusion

A partir de los resultados obtenidos se pudo verifi-
car un efecto estadisticamente significativo en la
participacién en las actividades virtuales realiza-
das por los alumnos del grupo experimental, com-
parandolos con los alumnos del grupo de control;
asimismo, el tamano de efecto es grande.

Estos hallazgos concuerdan de manera parcial
con el estudio de Iosup v Epema (2014) en el que
se encontré una correlacion entre el programa
de gamificacién con un aumento en el porcenta-
je de estudiantes aprobados v su completamien-
to de actividades complementarias. Ademas, se
encuentra en la misma linea de otros estudios
como el de Abramovich, Schunn e Higashi (2013),
quienes indican que las insignias tienen un efecto
positivo sobre los niveles de motivacion en los es-
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tudiantes, lo cual podria traducirse en un mayor
cumplimiento de las actividades. No obstante, en
el presente trabajo no se ha evaluado especifica-
mente la motivacion, por lo que seria necesario
corroborar este punto con otras investigaciones.

Este impacto encontrado sobre la participacion
podria explicarse por los principios de aprendi-
zaje conductual, particularmente, el condicio-
namiento respondiente y operante (Robson et
al., 2015). Si bien las insignias digitales tienen
inicialmente poco o ningun valor, adquieren las
propiedades de los reforzadores luego de ser aso-
ciadas de manera contingente. De esta manera, el
conseguir una insignia digital es reforzante para
el alumno, aumentando la probabilidad de reali-
zar los comportamientos necesarios para volver a
conseguirlas.

Por otro lado, no se hallaron diferencias estadis-
ticamente significativas en el desempeno acadé-
mico de los alumnos del grupo experimental y del
grupo control. No obstante, al analizar el tamarno
del efecto, se puede afirmar que la magnitud de la
diferencia de medias es moderada, por lo que se
infiere que el programa tuvo cierto impacto sobre
el rendimiento de los estudiantes, aunque existe
una alta probabilidad de que esta diferencia se
deba al azar. Con los resultados obtenidos no se
puede establecer con certeza una relaciéon entre la
participacién enlas actividades calificadas y la ca-
lificacién obtenida por los estudiantes, por lo que
se requeriria de estudios adicionales que abar-
quen tamanos de muestra superiores, para corro-
borar si, con mas actividades virtuales, los alum-
nos tienen una mayor practica de los contenidos
de la asignatura, lo cual se reflejaria en sus notas.

Respecto a las insignias digitales, se consi-
guieron en promedio 114 de las 252 posibles, lo
que equivale al 45.24%; en consecuencia, hubo un
55.21% de insignias que no fueron conseguidas.
Esto puede haber ocurrido debido a que no todas
las tareas virtuales tienen un impacto en el prome-
dio final, a excepcién de la bonificacién brindada
a partir de las insignias digitales. De esta manera,
un estudiante que no tuviera la necesidad de con-
seguir dicha bonificacién, no se encontraria moti-
vado para completar estas tareas virtuales.

Esto se explica a partir de la teoria de las metas
motivacionales (Huertas, 2009); asi pues, la priori-
zacioén de las actividades virtuales varia de acuer-
do con la meta motivacional del alumno: si un
estudiante se orienta al resultado y busca exclu-
sivamente aprobar, solo necesitaria llevar a cabo
las acciones minimas necesarias para ello y, si ya
tuviera la puntuaciéon necesaria, no necesitaria
conseguir ninguna insignia digital adicional. Se
infiere que, de acuerdo con la meta que un alum-
no tenga respecto de la asignatura, llevara a cabo
distintas conductas destinadas a alcanzar dicha
meta, lo cual concuerda con lo identificado por
Reid et al. (2015), quienes indican que las insig-
nias tienen efectos diferentes de acuerdo con las
caracteristicas del estudiante. En su estudio se ha-
116 una percepcioén favorable de las insignias en el
curso de inglés en la mayoria de alumnos; no obs-
tante, los niveles motivacionales intrinsecos para
obtener las insignias se acrecentaron solo para los
aprendices con una expectativa elevada hacia el
aprendizaje. Ademas, estos hallazgos se encuen-
tran en una direccién similar a lo encontrado por
Glover y Latif (2013), quienes indicaron que, si mu-
chos participantes pueden adquirir una determi-
nada insignia, el efecto de esta puede diluirse.

Estos resultados permiten corroborar la efecti-
vidad de las insignias digitales como elementos
motivadores en la participacién de los alumnos
en actividades académicas virtuales bajo la mo-
dalidad semipresencial, especificamente, en el
aprendizaje del inglés. Sin embargo, la investiga-
cion tuvo algunas limitaciones; por ejemplo, no se
realizé la evaluacion de otras variables relevantes
que estan relacionadas con la participacion acadé-
mica, como es el caso de la motivacion. Otra limi-
tacion tiene que ver con el tamano de la muestra,
por lo que los resultados obtenidos respecto del
rendimiento académico no son generalizables.

Se recomienda realizar investigaciones en cur-
sos de diferentes areas para comprobar la gene-
ralizacion de estos resultados a la instruccion de
otro tipo de contenidos. Ademas, es importante
ampliar la muestra de investigacion para poder
incrementar la probabilidad de obtener resulta-
dos mas consistentes.
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Apéndices

Tabla 6
Insignias digitales

Nombre de la insignia Representacion grafica

Me and you

Be nice

People and things

In english, please

My house is your house

Happy family
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Nombre de la insignia Representacion grafica

Out and about

In english, please II

Love life

Work and play

Yes, Ican

Close to the top

In english, please III
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