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Resumen

Las herramientas ludotecnoldgicas son un conjunto de herramientas interactivas
y sofisticadas que ofrecen las TIC para la evaluacién de los aprendizajes de
manera ludica y divertida. En la presente investigacion se analiza el uso que han
tenido estas herramientas para dinamizar la evaluacién de los aprendizajes en
la Universidad Abierta para Adultos, Ciclo de Formacion General. Entre los
resultados relevantes de esta investigacion se comprobd que los docentes
conocen las herramientas ludotecnolégicas, siendo las principales: cuestionario
de Moodle, Google Form, Educaplay, Quizziz y Kahoot y en efecto, siendo las
mas utilizadas e implementadas con frecuencia en la evaluacion. Fundamentado
en estos resultados, se propone a los principales actores del proceso ejecutar la
propuesta de integracion de las herramientas ludotecnoldgicas en el proceso de
evaluacion de los aprendizajes para hacerlo mas interactivo, mas divertido,

dinamico y participativo.
Abstract

Ludotechnological tools are a set of interactive and sophisticated tools that ICT
offer for evaluating learning in a fun and playful way. In the present investigation,
the use of these tools to stimulate the evaluation of learning at the Open
University for Adults, General Training Cycle is analyzed. Among the relevant
results of this research, it was found that teachers know the ludotechnological
tools, the main ones being: Moodle questionnaire, Google Form, Educaplay,
Quizziz and Kahoot, and indeed, being the most frequently used and frequently
implemented in the evaluation. Based on these results, it is proposed to the main

actors in the process to execute the proposal for the integration of play technology
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tools in the learning evaluation process to make it more interactive, more fun,

dynamic and participatory.
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Introduccion

El fendmeno de la tecnologia de la Informacion y la Comunicacion se constituye
como elemento esencial y de apoyo al proceso de ensefianza y aprendizaje para
lograr un aprendizaje significativo fundamentado en el desarrollo de

competencias en los estudiantes para el desarrollo de la sociedad.
Sin embargo, como afirman Christen Gracia y Diego Ortiz (2013):

“Los procesos y las metas de aprendizaje s6lo pueden cambiar, si la formay los
propésitos de la evaluacién ofrecen formatos de evaluacion renovada e integral,
qgue capturen las competencias de los estudiantes en situaciones reales, y que
les permitan conocer sus habilidades, proporcionando resultados inmediatos y

constructivos” (p. 152).

En la actualidad, los ambientes de aprendizaje de la Web 2.0, potenciados por
la tecnologia ofrecen una via prometedora para la evaluacién, ya que pueden
integrar dimensiones complejas del aprendizaje y del comportamiento de las

competencias claves.

No obstante a esto, en la Universidad Abierta para Adultos (UAPA) se percibe
que los facilitadores, ademas de la Plataforma Moodle, utilizan diversos medios
electronicos, como la computadora, la tableta e inclusive el teléfono inteligente,
generalmente como una via para realizar investigaciones e interactuar con los
participantes, asi como para enviar y recibir tareas, sin embargo, hay
plataformas, sistemas, herramientas que pueden ser mejor aprovechadas para

dinamizar la evaluacion de los aprendizajes.

Las herramientas TIC para la evaluacion educativa ofrecen numerosas ventajas,

como son: la distribucion sin papel de pruebas y recoleccion de datos; una mayor



estandarizacion de la administracion de la prueba; el analisis e interpretacion de
los resultados de la evaluacién; poder proporcionar herramientas estandarizadas
para los examinados (por ejemplo, calculadoras y diccionarios); la posibilidad de
utilizar herramientas con preguntas interactivas (Bridgeman, 2009).

En esta investigacion, se aborda en el capitulo I, los aspectos introductorios del
tema a investigar, En el capitulo Il, se presenta el estado de la cuestion a través
de diversos antecedentes relacionados con las variables, asi como también, la
fundamentacion tedrica, sustentada en la consulta de diversas fuentes
bibliograficas y los enfoques de diversos autores que abordan esta tematica.

En el mismo orden, en el capitulo Ill, se abordan los aspectos metodoldgicos
para la ejecucion de esta investigacion: descripcion del tipo de investigacion,
poblacién y muestra, técnicas e instrumentos para la recoleccién de datos, entre
otros datos. Se desarrolla también el capitulo 1V, donde se presenta, el analisis
y discusion de los hallazgos en el proceso de investigacion.

Finalmente, se concluye presentando las respuestas o resultados de los
objetivos planteados y haciendo las recomendaciones pertinentes para la
dinamizacién del proceso de evaluacién de los aprendizajes implementando las

herramientas ludotecnoldgicas.

Metodologia

Existen dos tipos de enfoques principales: enfoque cualitativo y cuantitativo.
Barrantes Echavarrias (2004) establece diferencias entre estos enfoques
indicando que el cualitativo pone énfasis en la profundidad y su analisis no
necesariamente son traducidos a términos matematicos, busca comprender
conductas, comportamientos del sujeto. En cambio, el método cuantitativo busca
verificar y comprobar teorias por medio de estudios muestrales representativos;

busca la causa de los fendmenos sociales de manera objetiva.

A raiz de esto, se afirma que esta investigacion se realiza bajo un enfoque
cuantitativo ya que se analizan y verifican las variables de manera objetiva, a

partir de datos numéricos y porcentajes.

El disefio de la investigacién es no experimental, definida por Gémez (2006)

como la investigacibn que se realiza sin manipular deliberadamente las



variables. Se observa el fenédmeno tal y como se da en su contexto natural, para

después analizarlos.

Es una investigacion de campo, de forma descriptiva. La misma se desarrolla en
el lugar de los hechos, realizando una descripcion, registro, analisis e
interpretacion de la realidad actual. De acuerdo con Hernandez (2002), la
investigacion de campo es la que se desarrolla en el lugar de los hechos, donde
se presenta el problema; descriptiva donde se dice tal como es y como se

manifiestan determinados fenémenos.

En esta investigacion cuantitativa se utiliz6 como técnica la encuesta y como
instrumento el cuestionario con una serie de preguntas estructuradas, abiertas y

cerradas que dieron respuestas a cada una de las variables de estudio.

La poblacion es el universo total de los sujetos que estamos estudiando y la

muestra es una parte representativa de la poblacién para obtener datos validos.

La presente investigacion estuvo compuesta por la poblacion del personal
docente del ciclo de Formacién General y los participantes que cursan este ciclo
en UAPA. Se desarrollé con la poblacion total compuesta por 64 facilitadores sin
seleccionar muestra debido al tamafio limitado de dicha poblacion para

garantizar validez en los resultados del estudio.

De la poblacion de participantes se seleccion6 una muestra probabilistica,
aleatoria simple donde todos tenian posibilidad de ser seleccionados o

encuestados.

Evaluaciéon de los aprendizajes

La evaluacién es una actividad permanente en el proceso formativo que busca
determinar el nivel de aprendizaje de los estudiantes en base a los objetivos y
competencias que se pretenden desarrollar. De este modo, la evaluacion es un
insumo para la toma de decisiones en la mejora del proceso de ensefianza y

aprendizaje de los estudiantes.

En este sentido, Escobar (2009), concibe la evaluacién como:



Un proceso sistematico y permanente que comprende la busqueda y obtencién
de informacién sobre la calidad del desempefio, avance, rendimiento o logro del
estudiante y de la calidad de los procesos empleados por el docente, la
determinacion de su importancia y pertinencia de conformidad con los objetivos
de formacion que se espera alcanzar, todo con el fin de tomar decisiones que

orienten el aprendizaje y los esfuerzos de la gestion docente.

De manera puntual, Acosta (2013) plantea que la evaluacion “es uno de los
procesos fundamentales del acto educativo, en tanto que constituye el recurso a
través del cual los docentes y los alumnos obtienen informaciones sobre los
progresos y retrasos en el logro de los resultados de aprendizaje esperados. Es
una actividad continua, la cual requiere, por parte del docente, una clara vision

de los aspectos a evaluar” (p. 151).

Ambos autores coinciden en que la evaluacion es un proceso continuo y
sistematico, fundamental en el proceso educativo, que permite al docente
conocer el desempefio y avance de sus estudiantes, por lo tanto, es la base para
emprender acciones de mejora para el logro efectivo de los objetivos y

competencias propuestas al inicio del curso.

2. Caracteristicas esenciales de la evaluacion de los

aprendizajes

Escobar (2009) destaca importantes caracteristicas de la evaluacién de los

aprendizajes, las cuales se pueden sintetizar en las siguientes:

Constituye un proceso de comunicacion interpersonal donde tanto
evaluador como evaluado se influyen reciprocamente.

Responde a determinados propésitos conscientemente planteados.

Constituye un aspecto sustancial del proceso de ensefianza y

aprendizaje, como componente funcional del mismo.

Abarca los distintos momentos del proceso de aprendizaje.



e« Se compone de diversas acciones u operaciones relacionada con la
determinacién de los objetivos, del objeto, la obtencién, la elaboracion de
un juicio evaluativo, entre otras acciones.

e Supone diversos medios, procedimientos, fuentes y agentes de
evaluacion.

« Incide sobre todos los elementos implicados en la ensefianza.

Con estos aspectos caracteristicos, se puede afirmar como elementos
importantes que la evaluacion tiene un caracter continuo, participativo y flexible;
orientada al logro de las competencias propuestas. Ademas, es formativa y
personalizada, de manera que cada alumno se evalla de manera diferente,
atendiendo a las necesidades de cada uno, asimismo, emprendiendo acciones

de mejora, que conlleven al logro de los aprendizajes.

Tipos de evaluacion

La evaluacién segun los actores o sujetos evaluadores, Acosta (2013) define los

tipos de evaluacion como sigue:

o Autoevaluacion: en esta el estudiante valoriza su propia actuacion:
reconoce sus limitaciones y los cambios necesarios para mejorar su
aprendizaje. El estudiante asume conciencia de su nivel de aprendizaje,
optimizar su aprendizaje y participar de manera critica en su aprendizaje.

o Coevaluacion: en esta los estudiantes se evalian mutuamente. La
evaluacion es realizada por los alumnos sobre el desempefio del grupo.
Permite a los estudiantes emitir juicios valorativos sobre el rendimiento de
sus compaferos, en un ambiente de respeto mutuo, responsabilidad y
compromiso.

o Heteroevaluacion: es la realizada por el docente donde disefia, planifica,
implementa y aplica la evaluacion. Es la evaluacién tradicional donde el

docente valora el rendimiento de los estudiantes.

De acuerdo con lo planteado por los autores anteriores, se entiende que los
diferentes tipos de evaluacion estan orientados a la mejora de los procesos

educativos, siendo la evaluaciéon formativa la base para el docente y los alumnos



conocer el nivel de dominio de un determinado tema y al mismo tiempo verificar

cudles aspectos aun no se dominan.

Importancia de la evaluacién de los aprendizajes

En el proceso formativo la evaluacion no se puede ver separada del proceso de
aprendizaje ya que una es resultado de la otra, asimismo, una es tan importante

como la otra.
A raiz de esto Serrano de Moreno (2002) plantea que:

Si docentes y alumnos entienden esta funcion de la evaluacion [...] este proceso
se ubicaria al lado del aprendizaje, acompafandolo, guiandolo, favoreciéndolo,
contribuyendo a su realizacion en lugar de bloquearlo y de obstaculizarlo. De
esta manera, realizaria su contribucion a la educacion, por cuanto explorar,
conocer y valorar resultados, tomar decisiones y reorientar procesos Yy
actividades son operaciones que inciden y determinan el proceso de ensefianza

y aprendizaje (p. 249).

En ese orden, la evaluacién ofrece multiples ventajas, Acosta (2012, p.159)

plantea las siguientes:

« Brinda retroalimentacion constante al estudiante para mejorar sus areas
débiles y fortalecer sus areas fuertes.

e Prepara al estudiante para desempefiarse en contextos reales, por lo que
pone en practica sus conocimientos.

o Permite a los estudiantes desarrollar un proceso de autorregulacion de
sus conocimientos, siendo este el responsable de su proceso de
aprendizaje.

o Brinda datos con respeto al desempefio, madurez y crecimiento cognitivo
del estudiante, ya que el seguimiento se realiza a largo plazo.

e Provee de informacion al docente para fortalecer el proceso de
aprendizaje.

o Abre espacios para incluir el componente tecnolégico como un factor

innovador en el proceso educativo.



Con relacién a la importancia y ventajas planteadas por ambos autores, podemos
entender que la evaluacion es imprescindible en cualquier proceso formativo, ya
que es la que arroja los datos necesarios para llevar a cabo una educacion de
calidad, asi como desarrollar en los alumnos habilidades de autoevaluacion,
haciéndoles responsables de su propio aprendizaje, asimismo, permite al
docente obtener informacion para emprender acciones de mejoras en el proceso

formativo.

La evaluacion de los aprendizajes en la modalidad de Educacion

a Distancia

Es importante conocer y contextualizar la educacién a distancia para una mejor
comprension y analisis del tema en esta modalidad ya que al tratarse de un
modelo innovador y por tanto con caracteristicas diferentes, debe desarrollar

procesos diferentes respecto a la evaluacion de los aprendizajes.

La Educacion a Distancia es una tendencia relativamente nueva surgida con la
iniciativa de abrir mayores espacios de ingreso a la educacion superior y la de
crear ofertas educativas en esta modalidad con la finalidad de ampliar las
oportunidades de acceso a personas que por limitaciones geograficas, laborales

y de cualquier tipo, no pueden encaminarse al proceso formativo superior.

Garcia (2002) citado por Acosta Peralta (2016) presentar diversos aspectos que
caracterizan este sistema, a saber: separacion entre profesor y alumno en el
espacio y tiempo, el estudio independiente, control del tiempo, espacio y ritmo
de estudio del estudiante; la comunicacidn entre docente y estudiante mediada
por diferentes vias; soporte institucional en la planificacion, disefio, produccion

de materiales, la evaluacion, seguimiento y motivacion para el aprendizaje.

La implementacion sistematica de estas estrategias permite que tanto docente
como estudiante puedan conocer de manera objetiva, precisa y continua el
avance, los puntos fuertes, débiles en el proceso de aprendizaje ya que, como
puntualiza Barbera (2006): es necesario que en modelos de formacion

semipresencial o virtual el estudiante disponga de informacién sobre su proceso



de aprendizaje de manera perioddica, por lo que, desde el punto de vista
metodoldgico plantea que sera adecuado proponer ejercicios de autoevaluacion

asi como actividades de evaluacion continua.

La evaluacion de los aprendizajes en la Universidad Abierta para
Adultos

La Universidad Abierta para Adultos, pionera en educacion a distancia y contexto
en que se desarrolla esta investigacion, concibe la evaluacion como un proceso
continuo y sistematico de diagndstico, seguimiento valoracion y medicion para
comprobar el logro de las competencias de los participantes en el programa que
cursa. Este concepto estd estrechamente ligado con la metodologia de
ensefianza empleada en la Universidad, como sefiala Acosta (2002) “utiliza el
enfoque centrado en la persona, -con énfasis en la facilitacion del aprendizaje
significativo en un ambiente de libertad, respeto y participacion activa de todos

los participantes” (p. 306).

El Reglamento de evaluacion de los aprendizajes de la UAPA, establece que “la
evaluacion es una actividad intencional y planificada desde el inicio de la
docencia. Constituye un proceso integral, progresivo, flexible, participativo y
cientifico, que tiene como finalidad proporcionar evidencias validas y confiables
que permitan verificar el rendimiento del participante y establecer las
reorientaciones necesarias para el mejoramiento permanente del proceso
educativo (articulo 2).

En consonancia con lo estipulado en este articulo, Acosta (2002) describe los

propdsitos que asume la UAPA respecto a la evaluacion de los aprendizajes:

« Diagnosticar situaciones de aprendizaje de los participantes

« Verificar los niveles de logros de las competencias en cada asignatura.

o Crear pautas y requerimientos de estudio y trabajo que motiven al
participante

« Verificar los niveles de abstraccion, analisis y sintesis que han adquirido

los participantes.



e Servir de instrumento de retroalimentaciéon al participante sobre su
proceso de aprendizaje.
o Posibilitar la objetividad en la medicion de los conocimientos para

asegurar correspondencia con las competencias desarrolladas.

En lineas anteriores, se han abordado los diversos tipos de evaluacion de los
aprendizajes, al respecto, el reglamento de evaluacion y de manera mas precisa
Acosta (2002) expone que en la UAPA se asumen dos criterios de clasificacion
de la evaluacion: en funcidon a los actores, integra la heteroevaluacion,
coevaluacién y autoevaluacion, mientras que en funcién a los momentos en que

se evalla se clasifica en evaluacién diagndstica, formativa y sumativa.

Para asegurar la transparencia, objetividad, confiabilidad y validez en la
evaluacion de los aprendizajes, la UAPA asume diversos criterios, indicadores e

instrumentos en el desarrollo de este proceso.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion:
herramientas de apoyo al proceso de evaluacion de los

aprendizajes

Las Tecnologia de la Informacién y Comunicacion (TIC) en la actualidad
constituyen un elemento fundamental en el proceso formativo en todos los
niveles de educacion. Estos recursos son un complemento esencial para
fortalecer la educacion y garantizar la calidad exigida para el desarrollo de la
sociedad actual. De aqui, la gran importancia de la transformacion y cambios

gue han ido surgiendo y la adaptacion del sistema a los mismos.

En este sentido, Linares (2009) expresa que: “la humanidad ha entrado en la era
de la informacion y el conocimiento, una sociedad "audiovisual teleinteractiva”
en la que cada vez cobran méas importancia la informatica, las
telecomunicaciones y la comunicacion audiovisual; pronto habran muchas tareas
gue podremos realizar ante una computadora conectada a Internet: teletrabajo,

prensa electronica y por supuesto teleensefianza” (p. 9).



Aplicado al &mbito educativo, donde se ha evidenciado un impacto significativo
de esta transformacién, supone una mirada a todos los procesos y actores
participantes, de manera que se camine a tono con dicha realidad a los fines de
mejorar continuamente la educacioén, tratandose, en resumen, de la adaptacion

a una nueva modalidad de cultura académica.

1. Principales herramientas ludotecnolodgicas

En la actualidad, existe una gran diversidad de herramientas ludotecnolégicas y
dia a dia siguen surgiendo otras mas, con caracteristicas y funcionalidades
particulares, sin embargo, a continuacion se mencionan aquellas que, conforme
a la revisibn documental realizada, han tenido mayor uso e impacto en la

evaluacion de los aprendizajes:
a) Cuestionario de google

Esta herramienta permite crear cuestionarios personalizados, ofreciendo
diversas posibilidades de contestacion, permite integrar imagenes y videos de
visualizacion previa a la respuesta a las preguntas, asi como dar puntuacion y
feedback de su evolucion a cada uno de los estudiantes (Serrano Pastor y

Casanova Lopez, 2019).

El cuestionario, se puede enviar o publicar en linea para ser contestado por los
estudiantes, obteniendo los resultados en forma virtual o en una hoja de célculo,
para su uso, almacenamiento y consulta posterior (Leyva Lopez, Pérez Vera,
Pérez Vera, 2018).

b. Cuestionario (Moodle)

“Permite al maestro disefiar y construir pruebas que consisten en una gran
variedad de tipos de Preguntas , que incluyen opciones multiples, verdadero-
falso, respuesta corta y arrastrar y soltar imagenes y texto. Estas preguntas se
guardan en el “banco de preguntas” y se pueden reutilizar en diferentes
cuestionarios” (Moodle, 2020, parr. 1).

c. Cerebriti


https://docs.moodle.org/38/en/Question_types

Es un portal de juegos educativos para poner a prueba los conocimientos de los
estudiantes, estimulando la participacion de manera amena Yy divertida,

adecuado para cualquier contenido o asignatura (AulaPlaneta, 2015).

d. Educaplay

Es una plataforma de caracter participativo que permite a los docentes crear
diferentes tipos de actividades educativas multimedia: adivinanza, completar,
crucigrama, diadlogo, mapa, test, relacionar, videoquiz. La plataforma permite
incrustar en cada actividad interactiva texto, audio, imagenes y ademas
configurar parametros como: maximo de intentos, puntuacién, limitacion de
tiempo (Arta Sevil 2019).

e. Kahoot

Es una plataforma de aprendizaje que tiene como base fundamental el juego y
brinda la oportunidad tanto al docente como al estudiante de investigar, crear,
colaborar y compartir conocimientos. Entre otros propdsitos, motiva a los
estudiantes para que incrementen su conocimiento de forma significativa
mediante la interaccion y la colaboracion, desarrollando juegos, foros de
discusién, concursos, encuestas y mini examenes sobre el contenido tratado en

clase (Duefias Acevedo, 2017).

Kahoot tiene la particularidad de integrar textos, imagenes, videos a las
preguntas como recursos complementarios a la pregunta, ademas es utilizado
de manera interactiva en el aula donde se puede competir de manera individual
0 en equipos, que ingresan a la sala de juego mediante el nombre y un cédigo

generado por la plataforma.
f. Plickers

Es una aplicacibn muy interactiva que permite la gamificacion tecnoldgica sin
que los estudiantes necesiten dispositivos moviles, sino a traves de codigos bidi
impresos que colocan en una determinada direccion en funcion de la respuesta

gue quieren dar, solo el docente necesita el dispositivo mévil y con la app



descargada en el mismo, escanea rapidamente los cddigos de los estudiantes

obteniendo los resultados de manera instantanea (Alejandre Marco, 2019).

g. Quizalize

Es una aplicacion en linea que permite a los docentes tener acceso y crear
evaluaciones didacticas para que los estudiantes puedan practicar cualquier
tema desde cualquier dispositivo de forma gratuita y los docentes puedan
identificar en tiempo real cuales son los estudiantes que necesitan ayuda y en

qué precisamente (Quizalize, 2018).

h. Quizziz

“Es una aplicacién para promover la participacion de los estudiantes en el aula
en tiempo real. Puede ser utilizada para feedbacks, evaluaciones mediante
cuestionarios, aumentando la motivacién y participacion del alumno”. Para
manejo del proceso y resultados de evaluacion, los participantes pueden ver las
respuestas (correctas e incorrectas) al terminar el juego y el profesor puede

exportar los resultados a Excel (Mir Marin, 2019).
i. Socrative

Es una aplicacion de origen estadounidense que permite evaluar los
aprendizajes de los alumnos, efectuando test (preguntas-respuestas) en el aula
de una forma relativamente sencilla. Mediante este sistema se aumenta la
participacion de los estudiantes, incrementando su atencién durante la clase, al
mismo tiempo aumenta el grado de implicacion ya que permite evaluar lo que los
estudiantes han aprendido sobre un tema que se se acaba de explicar y de este
modo toman parte de la evaluacién formativa. (Artal Sevil, 2016). Recibe su
nombre del método socratico ya que permite realizar preguntas y los alumnos

pueden verificar las respuestas de manera inmediata (Pefia Lasso, s.f.).
j. Trivinet
Es una plataforma didactica para desarrollar un juego de trivial divertido,

introduciendo contenido académico de manera interesante, dinamica y

entretenida con la idea de estimular a los alumnos al aprendizaje y permitir que



repasen, estudien los temas y conozcan sus puntos fuertes y débiles en el

proceso (educapeques, 2018).

Ademas de estas, existen otras herramientas como Testeando, ProProfs, Naiku,
Nearpod, Formative, Flipquiz, Edulastic, Classkick que se han popularizado por
su uso, funcionalidades y caracteristicas particulares para una evaluacion mas

interactiva y dinamica del proceso de aprendizaje.

2. Caracteristicas comunes de las herramientas ludotecnolégicas

A partir de las descripciones que diversos autores hacen de las referidas
herramientas, a continuacion, se compila un conjunto de caracteristicas
generales, aplicadas a todas las herramientas y consideradas como la mas

importantes a la hora de planificar actividades de evaluacion:

o Favorecen la heteroevaluacion y la autoevaluacién. Las herramientas
tienen modulos para que el docente cree sus test y cuestionarios,
planificar y aplicar a los alumnos y también los alumnos también pueden
registrarse y participar de manera voluntaria en las actividades de
autoevaluacion y medir su progreso.

« Algunas herramientas como quizziz, kahoot, socrative pueden elaborarse
tomando en cuenta el tiempo, asi se evalla la velocidad de respuesta de
los estudiantes.

o Se pueden utilizar de manera sincronica, otras de manera asincrénica
estableciendo fechas y horas especificas para la participacion.

e Son agiles, sencillas, amigables, faciles de usar, elevan la participacion y
permiten una rapida, eficaz y automatizada evaluacion y retroalimentacion
de los alumnos.

o Permiten que los estudiantes puedan ver las respuestas instantaneas y
de manera automatica, ya sea correctas o incorrectas.

e Generan informes que el docente puede descargar, socializar con los

estudiantes y hacer retroalimentacion oportuna.



o El formato de preguntas puede ser tipo test, con opciones multiples,
verdadero/falso, respuestas cortas a preguntas de desarrollo.

e Las herramientas ludotecnoldgicas son muy adecuadas para desarrollar
el proceso de evaluacion de manera dindmica, los estudiantes se

interesan mas por su aprendizaje y se mantienen motivados.

Disefio de las actividades de evaluacion implementando las herramientas

ludotecnoldgicas

Para que se logre el impacto esperado en la evaluacién de los aprendizajes
implementando herramientas ludotecnolégicas es importante tomar en cuenta

diversos aspectos relevantes en el disefio de la actividad evaluativa.

Al respecto es importante analizar diversos aspectos propuestos por Pulgar
(2012), los mismos son esenciales definir y comprender a la hora de utilizar
herramientas ludotecnolégicas como estrategia para dinamizar la evaluacion de

los aprendizajes:

« Por qué: realizando la justificacién en base a las necesidades de evaluar
al alumnado.

o Para qué: estableciendo los objetivos o finalidad de la evaluacion (medir,
valorar, calificar, conocer el progreso en la adquisicién de conocimiento,
etc.)

o Como: definir el método de evaluacion, ya sea individual, grupal, directo,
indirecto, etc.

e Qué: considerando los contenidos de aprendizajes establecidos:
conceptuales, procedimentales y actitudinales.

o Con qué: seleccionando y preparando las técnicas y herramientas de
evaluacion del aprendizaje.

« Cuéando: se toma en cuenta los tiempos de evaluacion. Aqui es importante
destacar los importantes momentos del proceso: inicio desarrollo y cierre;
y a lo largo del curso: diagndéstica, formativa y sumativa.

e Quién: verificar quiénes realizan la evaluacion: (autoevaluacion,

coevaluacion, heteroevaluacion).



De manera que, estas cuestionantes deben quedar claramente definidas al
disefiar la evaluacion de los aprendizajes a través de las herramientas
ludotecnolégica. En este sentido, se requiere fundamentar las razones de por
qué se utiliza una determinada herramienta, para qué se implementa: calificar,
verificar el progreso, retroalimentar o reforzar los aprendizajes; como
implementarla, ya que las herramientas nos dan posibilidad de hacerla de
manera grupal o individual; presencial o virtual, pero también definir pasos en la
evaluacion: antes, durante y después ; saber qué evaluar enfocado al contenido
0 a indicadores de aprendizaje: conocimiento, recordar, andlisis, comprension,

actitud, del estudiante.

METODOLOGIA
Presentacion e interpretacion de los resultados

Grafico 4.1
Conocimiento Promedio de las
herramientas Indotecnologicas

Alto Medio Bajo

Fuente: Grafico No. 4 del Cuestionario aplicado a los Facilitadores del Ciclo de Formacion General,
Universidad Abierta para Adultos.

Resumiendo, el gréfico 4, el conocimiento promedio de las herramientas
ludotecnolégicas es bajo segun el 44% de facilitadores, 37% medio y 20% apunto
gue es alto. Esto indica que los facilitadores no poseen alto conocimiento de

todas las herramientas en general.



Grafico 5
G8% Para las actividades de evaluacion que realiza
60% sEn cuiles aspectos usted posee mayor conocimie
al usar estas herramientas?

Dusedo v Utilidad didactica Adecuacion delas  5Su valor para Funciones de las Feglas de
elaboracion de  de las herranuentas  herramientas al evaluar herramientas aplicacion
pruebas contemdo

Fuente: Pregunta No. 5 del Cuestionario aplicado a los Facilitadores del Ciclo de Formacion
General, Universidad Abierta para Adultos. *En esta pregunta los encuetados podian elegir varias
alternativas.

Sobre los aspectos de mayor conocimiento de las herramientas
ludotecnoldgicas, un 76% de los facilitadores encuestados indicé que, en el
disefio y elaboracion de las pruebas, un 68% en su utilidad didactica, el 60% dice
gue es en la adecuacion de las herramientas al contenido, el 40% dijo que en su
valor para evaluar y solo el 32% plante6 que en las funciones de las
herramientas. Esto demuestra que los facilitadores conocen los aspectos

principales relativos a estas herramientas.
Grafico 6

4824 Formas de evaluacién implementando las
herramientas ludotecnolagicas

Duagnostica (Tniciandeo la Formatra Sumatira (Al terminar la En todas las anteriores
asignatura) (Continna/ dusante Ia asignatiuea)
asignatiura)

Fuente: Pregunta No. 6 del Cuestionario aplicado a los Facilitadores del Ciclo de Formacion
General, Universidad Abierta para Adultos. *En esta pregunta los encuestados podian elegir

varias alternativas.



En relacion a las formas de evaluacion implementando las herramientas
ludotecnolégicas, el 48% de los facilitadores encuestados respondié que, en la
evaluacion formativa, un 24% afirmé que la utiliza en la evaluacion sumativa y el
12% en la diagnéstica; ademas, el 36% la implementa en todas las formas
anteriores de evaluacion. En cuanto a la forma de evaluacion, esto indica que ha
tenido un uso aceptable.

Grifico 7

o Tipo de evaluacién realizada implementando la:
48%; P P
herramientas ludotecnolégicas

Heteroevaluacidn (Bl facilitador  Autoevaluacidn (El misme Coevaluacién (Los participantes
evalia a los participantes) participante se evalia) se evalian entre ellos)

Fuente: Pregunta No. 7 del Cuestionario aplicado a los Facilitadores del Ciclo de Formacion

General, Universidad Abierta para Adultos.

Respecto al tipo de evaluacion realizada a la hora de implementar las
herramientas ludotecnolégicas, el 48% de los facilitadores encuestados
respondié que la implementa en la heteroevacion, un 32% indic6 que en la
autoevaluacion y el 20% afirmé que en la coevaluacion. De manera que, la
heteroevacion es la que mas realizan los facilitadores a la hora de implementar

las herramientas ludotecnoldgicas.

Cuestionario aplicado a los participantes
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Fuente: Pregunta No. 4 del Cuestionario aplicado a los participantes del Ciclo de Formacion

General, Universidad Abierta para Adultos.

En cuanto a la frecuencia con que el facilitador utiliza estas herramientas para
evaluar los aprendizajes, el 43% de los participantes estima que muy frecuente,
el 46% piensa que frecuente y solo el 11% apunta que poco frecuente. Por tanto,
estas herramientas estan teniendo un uso frecuente por los facilitadores.

¢Como considera estas herramientas
para evaluar su aprendizaje?

Muy adecuadas Adecuadas Poco adecnadas Inadscnadas

Fuente: Pregunta No. 5 del Cuestionario aplicado a los participantes del Ciclo de Formacion

General, Universidad Abierta para Adultos.

El 65% de los participantes consideran que estas herramientas son muy
adecuadas para evaluar su aprendizaje, el 32% apunta que son adecuadas y
apenas el 3% declar6 que son poco adecuadas. De manera que, también los
participantes reconocen que estas herramientas son adecuadas para evaluar.
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Fuente: Pregunta No. 6 del Cuestionario aplicado a los participantes del Ciclo de Formacion
General, Universidad Abierta para Adultos. *En esta pregunta los encuestados podian elegir

varias alternativas.

Como resultados cuando se evalla al participante con estas herramientas, un

75% de los encuestados indica que ha logrado evaluarse y ver su nivel de logro,
el 67% afirma identificar sus debilidades y fortalezas en el tema, el 43% sefala

gue mayor dominio del contenido.

Otro 40% sefala que implementando estas herramientas, el facilitador los ha
motivado a repasar el contenido y que han logrado un aprendizaje dinamico,
divertido y motivador, respectivamente. En ese orden, el 36% destaca que han
logrado aprender y comprender mas el tema, mientras que el 34% puede
recordar los temas de la asignatura y mantener el interés en la misma,
respectivamente. Finalmente, el 30% cree que la evaluacibn con estas
herramientas los ha ayudado a lograr mejores calificaciones en las pruebas
escritas. De manera que, con estas herramientas se obtienen diversos
resultados en el proceso formativo.



Conclusiones

Una vez finalizado el proyecto de investigacion en la Universidad Abierta para
Adultos UAPA, en este apartado se reflexiona y se dan respuestas a cada uno
de los objetivos propuestos como conclusiones relacionadas con cada una de

las variables de estudio.

Objetivo especifico No. 1: Determinar el nivel de conocimiento que tienen
los docentes de Formacion General sobre las herramientas
ludotecnoldgicas para evaluar los aprendizajes.

En sentido general y sustentado en los resultados arrojados sobre el
conocimiento de las herramientas anteriores, se concluye que el nivel de
conocimiento promedio que tienen los docentes sobre estas herramientas
ludotecnoldégicas es bajo indicado por el 44%, nivel medio segun el 37% y alto
conforme al 20% de los facilitadores del Ciclo de Formacion General de la UAPA.
Ademas se concluye que las herramientas sobre las que poseen mayor
conocimiento son: Cuestionario de Moodle, Google Formulario, Educaplay,
Quizziz y Kahoot.

Objetivo especifico No. 2: Verificar cdmo los docentes evaluan los
aprendizajes utilizando estas herramientas ludotecnolégicas.

A raiz de estos hallazgos se concluye que, implementando las herramientas
ludotecnoldégicas, los docentes realizan generalmente una evaluacién formativa,
realizan actividades de retroalimentacion y reforzamiento postevaluacion.
Ademas, se concluye que los principales indicadores que se evaltan con las
herramientas ludotecnoldgicas estan enfocados al dominio y comprension de los
contenidos, nivel de conocimiento y aprendizaje logrado de los participantes en
la asignatura, asi como también aspectos actitudinales como la participacion,
motivacion e interés por su aprendizaje. Asimismo, se determiné que la
heteroevaluacion y autoevaluacion son los tipos de evaluacién asumidos cuando

se implementan las herramientas ludotecnolégicas en este proceso.



Objetivo especifico No. 3: Verificar la frecuencia con que los docentes
implementan las herramientas ludotecnolégicas en el proceso de
evaluacion de los aprendizajes.

En sentido general, a partir de los resultados de la encuesta aplicada tanto a los
facilitadores como a los participantes se concluye que las herramientas
ludotecnolégicas son utilizadas mas de cuatro veces en el trimestre (muy
frecuentemente) segun el 48% y entre 2 a 4 veces (frecuentemente) segun el
44% de los facilitadores encuestados. En consonancia con estos resultados, el
46% de los participantes encuestados confirman que las herramientas
ludotecnolégicas se utilizan frecuentemente y el 43% confirmé que se utiliza muy

frecuentemente.

En resumen, de acuerdo con los participantes y facilitadores encuestados, las
herramientas mas utilizadas son Cuestionario de Moodle, Formulario de Google
y Quizziz; los docentes asignan entre tres y cuatro actividades en el trimestre y
las herramientas son utilizadas con frecuencia en el proceso de evaluacion de

los aprendizajes.

Objetivo especifico No. 4. Determinar la efectividad que ha tenido la
implementacién de herramientas ludotecnoldgicas en la evaluacion de los
aprendizajes en Formacion General.

Sustentado en la encuesta aplicada a los facilitadores y participantes de
Formacion General y en estos resultados sobre la efectividad de las
herramientas ludotecnoldgicas para evaluar los aprendizajes, se concluye que
son efectivas segun el 52% de los docentes, dato validado con el 65% de los
participantes que la considera como muy adecuadas para la evaluacién. De aqui
que el 62% de los participantes esta totalmente de acuerdo con que los
facilitadores implementen estas herramientas para evaluar los aprendizajes,
igual al 60% de facilitadores que considera necesaria su implementacion en la

Universidad dada su utilidad didactica.

Objetivo general: Analizar el uso de las herramientas Ludotecnologicas

para dinamizar el proceso de Evaluacion de los Aprendizajes de los



Participantes de Formacion General de la Universidad Abierta para Adultos
en el afio 2019-2020.

En adicion a estos datos sobre los aspectos metodoldgicos, se comprobd que al
implementar las herramientas ludotecnoldgicas se suele medir el nivel el dominio
de los contenidos de los participantes, nivel de comprension, de conocimiento y
aprendizaje logrado en la asignatura; ademas se evalla la capacidad de analisis
de los participantes, su participacion, actitud, motivacion e interés de

aprendizaje.

Sobre la efectividad del uso de estas herramientas para dinamizar la evaluaciéon
de los aprendizajes permiten verificar los resultados logrados en el proceso
formativo, siendo los principales: aprendizaje dinamico y divertido segun los
facilitadores; asimismo los participantes manifiestan que al implementar estas
herramientas se sienten motivados a repasar el contenido y que han logrado un
aprendizaje dinamico, divertido y motivador; ademas se comprob6 como
resultados permitir la estimulacién de los aprendizajes, la participacion activa,
evidenciar el logro de los aprendizajes y obtener mejores resultados en las

pruebas escritas.

En consonancia con estos resultados y sustentado en las opiniones de los
participantes, se determiné que implementar estas herramientas ha permitido
gue los participantes se autoevallen y vean su nivel de logro en la asignatura,
asi como también identificar sus debilidades y fortalezas, aprender y comprender

mas el tema y recordar los temas de la asignatura.

A raiz de esto, se concluye que estas herramientas son efectivas segun los
facilitadores y adecuadas para evaluar segun los participantes. De aqui que
ambos sujetos de acuerdo con que se implementen estas herramientas en las
actividades evaluativas, dada su utilidad didactica, los docentes consideraron
necesario que la Universidad la implemente de manera sistematica como
herramienta para dinamizar y hacer mas efectiva la evaluacion de los

aprendizajes de los participantes.



Recomendaciones

Propuesta de integracion de las herramientas Ludotecnoldgicas para la

evaluacion de los aprendizajes, Ciclo Formacion General

En este acapite se presentan una propuesta sobre la integracion de las
herramientas ludotecnoldgicas para dinamizar la evaluacion de los aprendizajes
en el Ciclo de Formacion General. La propuesta tiene un alcance global, para
todas las asignaturas y modalidad semipresencial y virtual y se sustenta en las
teorias consultadas, en la experiencia de los investigadores, docentes y en los
principales resultados de las encuestas aplicadas a participantes y facilitadores
del ciclo de Formacién General de la UAPA:



LINEAS DE DESCRIPCION DE LA ACCION RESPONSABLE
ACCION
Disefar el “Programa: Aprende Jugando” para el Ciclo de Formacion General, a los fines de | Direccion General de
Disefio de dinamizar el aprendizaje y la evaluacion y mantener asi un ambiente activo y participativo en el | Mediaciones Tecnopedagdgica
estrategia de proceso. Este programa puede desarrollarse de manera sistematica, utilizando herramientas
integracion ludotecnoldgicas adecuadas a los contenidos y a las asignaturas. Para la ejecucion del programa

pueden tomarse en cuenta las demas lineas de accion siguiente.

Experiencia de
Buenas Practicas

Planificar y desarrollar encuentros con el personal docente para compartir experiencias de buenas
practicas relacionadas con la integracion de las TIC en el proceso formativo y contenidos
relacionados con herramientas ludotecnolégicas para la ensefianza, el aprendizaje y la evaluacion.

Vicerrectoria Académica y
Vicerrectoria de Investigacion y
Postgrado

Formacion Planificar, disefiar y ejecutar actividades de formacién docente en la categoria de talleres, cursos o | Programa de Profesionalizacion
docente diplomados sobre Tecnhologia para la educacion donde se integren contenidos referentes a | de la Funcién Docente
herramientas ludotecnolégicas, sofisticadas y adecuadas para dinamizar la ensefianza, el | (PROFUNDO UAPA).
aprendizaje y la evaluacién.
Grabar y publicar en el canal de CUICE-YOUTOBE, videos tutoriales breves donde se instruya a los | Centro Universitario de
usuarios (facilitadores y participantes) sobre los elementos basicos para implementar las | Informaciéon y Comunicacién
herramientas ludotecnolégicas. Estos videos pueden ser incluidos como recursos en los cursos | Educativa (CUICE)
virtuales. Facilitadores
Realizar capsulas promocionales para que los facilitadores y participantes conozcan el valor didactico | Direccion de
Céapsulas de las herramientas ludotecnolégicas y puedan implementarlas en la practica docente, en la | Centro de Innovacion y Gestion

promocionales

heteroevaluacion y la autoevaluacion.

Pedagégica (CINGEP UAPA)

Herramientas
ludotecnoldgicas
por asignatura

Hacer un levantamiento por asignatura de las plataformas y herramientas ludotecnol6gicas de la web
2.0 para evaluar los aprendizajes e integrarlas en las unidades correspondientes de los cursos
virtuales

Gestores del CINGEP UAPA

Evaluacion Disefiar y ejecutar actividades de evaluacion diagndstica en la primera semana del trimestre donde | Gestores del CINGEP UAPA
diagnostica se pueda verificar la situacién de aprendizaje del participante, sus puntos débiles y fortalezas | Facilitadores

respecto al contenido de la asignatura.
Evaluacion Disefiar quiz e integrar como ejercicios y actividades de evaluacion relacionados con el contenido de | Gestores del CINGEP
formativa las unidades de cada asignatura. Esto permite dinamizar las actividades semanales que se disefian




en las unidades de cada asignatura del Ciclo de Formacién General, de manera que no solo se
asignen realizacion de practicas, foros y otras actividades habituales, sino que se varie con quiz
elaborados en estas herramientas y sustituya algunas tareas enfocadas a contenidos tedricos.
Estas actividades garantizaran un aprendizaje lidico y divertido, permitird impulsar una cultura de
autoevaluacién donde el participante pueda conocer su progreso, debilidades y fortalezas, asuma
con mayor compromiso su aprendizaje y cree la necesidad de repasar, estudiar cada unidad y en
efecto, dominar mas los temas de la asignatura.

Para estas actividades (presenciales y virtuales) se sugiere utilizar las herramientas de Educaplay,
Trivinet, Quizziz, Formulario de Google y Cuestionario de Moodle.

Facilitadores

Evaluacion
sumativa

Realizar una evaluaciéon sumativa (final) donde se mida el nivel de logro de aprendizaje de los
participantes. Esta evaluacién puede tener un valor de 5 puntos, correspondiente al trabajo final.

Retroalimentacion
y reforzamiento
de los
aprendizajes

Realizar al menos tres actividades de retroalimentacién en el trimestre con la idea de reforzar los
conocimientos y el dominio en la asignatura: para las asignaturas semipresenciales se sugiere
realizar actividades interactivas de ensefianza basadas en las principales dificultades, necesidades
y debilidades encontradas y para las asignaturas virtuales se sugieren al menos una
videoconferencia en Zoom, con la idea de socializar el contenido que requiere reforzamiento.

Juegos de
competicion

Realizar al menos 2 juegos de competicién en el trimestre (52 y 102 semana docente), utilizando las
herramientas ludotecnolégicas, sea de manera individual o grupal.

Para las asignaturas semipresenciales se sugiere utilizar la herramienta Kahoot y para las
asignaturas virtuales se sugiere utilizar Quizziz a través de grupo WhatsApp.

La competicion en los estudiantes (ganar) les aporta importantes resultados como la motivacién, el
entretenimiento, el interés, la participacion, la necesidad de repasar los contenidos, comprenderlos y
por tanto, generar aprendizaje.

Facilitadores

Actividades de
autoevaluacién

Realizar actividades independientes donde puedan autoevaluarse y ser consciente de sus
debilidades, fortalezas y logros de aprendizaje.

Pueden aprovechar la modalidad “estudiante” de estas herramientas, tales como Kahoot y Quizziz,
donde pueden elaborar y completar ejercicios de manera individual, en pareja o pequefios grupos,
preferiblemente, a través de dispositivos moviles.

Participantes
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