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Resumen

El flipped learning como metodologia activa en la educacion se ha convertido en una de las
mas usadas por los docentes de todo el mundo. Consiste en un enfoque integral de procesos
y estrategias didacticas centradas en mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes
y aumentar su compromiso e implicacion en su propio proceso. Se presenta una
experiencia educativa de un curso de estudiantes de posgrado desarrollada durante el primer
semestre del 2021 cuyo objetivo fue identificar el nivel de satisfaccion respecto a la
implementacidn de la gamificacion como estrategia de evaluacion bajo el enfoque de flipped
learning. Se sitio como una investigacion exploratoria, descriptiva-transversal, con un
enfoque mixto y un muestreo no probabilistico por conveniencia. Se aplicd una
encuesta mediante un cuestionario gue consistio en una serie de preguntas. Los resultados
muestran que la intervencion fomento la participacion y proactividad de los estudiantes, por

lo tanto, impulsé el aprendizaje y permitio aprovechar eficientemente el tiempo en el aula.
Palabras clave: aprendizaje invertido, estrategia de evaluacién, gamificacion,

metodologias activas.
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Abstract

Flipped learning as an active methodology in education has become one of the most used by
teachers around the world. It consists of a comprehensive approach to didactic processes and
strategies focused on improving the learning experience of students and increasing their
engagement and involvement in their own process. An educational experience of a graduate
student course developed during the first semester of 2021 whose objective was to identify
the level of satisfaction regarding the implementation of gamification as an assessment
strategy under the flipped learning approach is presented. It was situated as an exploratory,
descriptive-cross-sectional research, with a mixed approach and a non-probabilistic sampling
by convenience. A survey was applied by means of a questionnaire consisting of a series of
questions. The results show that the intervention fostered student participation and

proactivity, thus boosting learning and allowing efficient use of classroom time.

Keywords: flipped learning, evaluation strategy, gamification, active methodologies.

Resumo

A aprendizagem invertida como metodologia ativa na educacdo tornou-se uma das mais
utilizadas por professores em todo o mundo. Consiste em uma abordagem abrangente dos
processos e estratégias de ensino focadas em melhorar a experiéncia de aprendizagem dos
alunos e aumentar seu compromisso e envolvimento em seu proprio processo. Apresenta-se
uma experiéncia educacional de um curso de pds-graduacdo desenvolvido durante o primeiro
semestre de 2021, cujo objetivo foi identificar o nivel de satisfacdo em relagdo a
implementacdo da gamificacdo como estratégia de avaliacdo sob a abordagem de
aprendizagem invertida. Situa-se como uma pesquisa exploratéria, descritiva e transversal,
com abordagem mista e amostragem nao probabilistica por conveniéncia. Aplicou-se uma
pesquisa por meio de um questionario que consistia em uma série de perguntas. Os resultados
mostram que a intervengdo promoveu a participacdo e proatividade dos alunos, portanto,

promoveu o aprendizado e permitiu o uso eficiente do tempo em sala de aula.
Palavras-chave: aprendizagem invertida, estratégia de avaliagdo, gamificacdo,

metodologias ativas.
Fecha Recepcion: Marzo 2022 Fecha Aceptacion: Septiembre 2022
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Introduccion

Como docentes a menudo nos preguntamos si es factible dejar tareas extraescolares a
los estudiantes de cualquier nivel académico. La respuesta es si, pues los tiempos en el aula
deben ser aprovechados para aclarar dudas y para llevar a cabo trabajo colaborativo entre los
estudiantes, de tal forma que incida en el desarrollo de competencias blandas, llamadas soft
skills, que implican una mezcla de atributos individuales, actitudes y cualidades sociales que
fortalecen el desempefio de las personas en un contexto social. Pues bien, ese
aprovechamiento eficaz del tiempo en el aula, ya sea online o en fisico, en el que se
implementan metodologias activas de ensefianza-aprendizaje corresponde al flipped learning
0 aprendizaje invertido. Este enfoque pedagdgico consiste en transferir determinados
procesos de aprendizaje fuera del aula, o de la presencia entre el docente y estudiantes, y
entonces aprovechar y potenciar al maximo otros procesos que se llevan a cabo en las
sesiones presenciales (o sesiones online), como los ya mencionados.

El flipped learning se considera una metodologia activa porque va més alla de solo
dejar a los estudiantes ver una serie de videos, sino que consiste en un enfoque integral de
procesos Y estrategias didacticas centradas en mejorar la experiencia de aprendizaje de estos.
Combina las instrucciones con el método constructivista, lo que permite que los estudiantes
aumenten su compromiso e implicacion en su propio proceso de aprendizaje, pues cuando el
docente disefia actividades que liberan tiempo en clase, entonces se facilita la participacion
de los estudiantes a través de preguntas, solucion de dudas, discusiones, debates guiados, asi
como otras actividades que coadyuvan a la articulacion, exploracién y aplicacion de diversas
ideas (Ballesteros, Cabero, Llorente y Morales, 2010; Fernandez y Arcos, 2017; Merla y
Yafiez, 2016; Vidal, Rivera, Nolla, Morales y Vialart, 2016).

Es importante sefialar que los conceptos de aula invertida y aprendizaje invertido
(flipped classroom y flipped learning, respectivamente) no son sindnimos; a menudo se
piensa que son lo mismo, sin embargo, existen diferencias entre uno y otro. El flipped
classroom o aula invertida es una estrategia de aprendizaje que incluye contenido en linea
(conferencias en video), que generalmente puede llevarse fuera del aula o de la presencia del
docente, y una vez que dicho contenido ha sido revisado por el alumnado, se tiene una sesion
presencial o en linea donde se procede a discutir el tema, resolver preguntas y dudas de los
participantes. En el momento de la presencialidad, la interaccion entre el maestro y los
estudiantes es mas personalizada, por lo cual se presta a desarrollar otro tipo de competencias,

como las llamadas soft skills.
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Mientras que el flipped learning o aprendizaje invertido es un enfoque pedagdgico
que consiste en instrucciones dadas a un individuo, pero dentro de un espacio de aprendizaje
grupal; es decir, el individuo interactGa en un entorno de aprendizaje interactivo y dindmico
mediante la conduccidn del docente, el cual busca involucrar creativamente a los estudiantes
en el tema que se esta tratando. Este enfoque permite al docente: implementar metodologias
activas en sus aulas (presencial o en linea) y promover un entorno flexible (con espacios y
tiempo libres) donde puedan interactuar los estudiantes y reflexionar acerca de su
aprendizaje, segun sus necesidades; ademas, busca estimular el aprendizaje autogestivo en el
estudiante y que las actividades cuenten con un contenido intencional, dirigido y disponible
para todos los estudiantes en cualquier momento, y por Gltimo, que el docente retroalimente
los puntos fuertes y débiles de las actividades de estos, siempre con la intencion de generar
aprendizajes significativos. Por lo que, para efectos de este trabajo, se tomara el concepto de
flipped learning.

Tal y como se observa de lo anterior, este enfoque cuenta con una serie de procesos
integrados. Y es precisamente que, al hablar de procesos integrados, se debe mencionar la
practica de la evaluacion de los aprendizajes, cuyo tema no termina de explorarse. Desde
hace décadas, el solo hecho de mencionar la palabra evaluacién provocaba en los estudiantes
(de todos los niveles educativos) un cierto temor e incertidumbre, puesto que inmediatamente
se asociaba a evaluaciones de las que no sabian si saldrian victoriosos y a través de las cuales
iban a demostrar el aprendizaje adquirido. Ahora bien, de acuerdo con Loredo (2021), la
“evaluacion de la docencia, es la accion que convierte la actividad del maestro en objeto de
reflexion” (p. 7).

En las manos del docente se encuentra en cierta medida el futuro de los estudiantes,
puesto que determinan si son aptos o0 no, si estan capacitados para ejecutar alguna tarea o no.
Entonces, la evaluacion es una accion holistica y de reflexion por parte del docente, pues esta
no puede considerarse un paso mas del proceso educativo, sino que debe tomar en cuenta
todas y cada una de las acciones ejecutadas por los estudiantes, a fin de que estos adquieran
los aprendizajes esperados.

En este sentido, a partir de la implementacion de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion (TIC) en el ambito educativo, se han abierto nuevas formas y medios
innovadores para desarrollar la evaluacion. Anteriormente, la evaluacion mas tradicional
consistia en la aplicacion de un examen, o en la repeticion por parte de los estudiantes de lo

que dijo el maestro; ahora no se limita a esas acciones, sino que tiene que acompafarse de
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rubricas disefiadas para la evaluacion de productos o evidencias de aprendizaje, ya sea fisicas

0 de desempefio; de pruebas o test digitales traducidos en retos y desafios, o bien en la

presentacion de resultados provenientes de la implementacion de proyectos.

Por consiguiente, la evaluacion es un proceso que puede verse desde dos
temporalidades: la primera, posiciona tanto al docente como a los estudiantes en el ahora, en
el presente del proceso de ensefianza-aprendizaje al medir resultados y logros; y la segunda,
desde una mirada hacia el futuro, pues lo que se mide, se puede mejorar. Por lo tanto, la
evaluacion del aprendizaje ofrece al estudiante la oportunidad de mejorar su conocimiento,
habilidad y capacidad, de llevarlo a una mejora continua en su proceso de aprendizaje. En
consecuencia, reflexionar y documentar procesos exitosos de sistemas y formatos de
evaluacion mas fiables, en este caso bajo el enfoque de flipped learning o aprendizaje

invertido, es una faena que vale la pena compartir en esta época de cambios.

Importancia de evaluar los aprendizajes

De acuerdo con Cordoba (2006), cuando se habla de evaluacion estudiantil, “se esta
hablando al mismo tiempo de una serie de aspectos que van mas alla de unos resultados
cuantitativos mediante los cuales se pretende determinar qué tanto han aprendido los
estudiantes” (p. 2). Por su parte, Earl (2013) sostiene que la evaluacion se realiza durante el
proceso de aprendizaje, y no al final de este; afirma que durante el proceso se pueden tomar
decisiones y ajustes segun las necesidades de los estudiantes, ademas de retroalimentarlos
para mejorar la experiencia. Mientras que Moreno (2016) dice que la evaluacion, ademas de
la rendicion de numeros como evidencia, también puede ser empleada para ayudar a los
estudiantes a aprender mas.

Desde nuestro punto de vista, la evaluacion del aprendizaje va mas alla de emitir una
calificacion o un juicio por parte del docente, sino que es un eslabon clave en el proceso de
ensefianza-aprendizaje donde intervienen elementos tanto cualitativos como cuantitativos y
a través del cual se recoge informacion para analizar y detectar logros y necesidades de los
estudiantes, y de esta manera tomar decisiones en conjunto (docente y estudiante) para
mejorar el aprendizaje. Ademas, puede ir acompafiada de diversas estrategias didacticas
basadas en el enfoque del aprendizaje invertido o flipped learning, mediante las cuales los
estudiantes aprovechen maés su tiempo en el aula (ya sea online o fisicamente), asi como
proveerlos de carga tecnologica suficiente que les permita enriquecer su experiencia de

aprendizaje al gestionar con calidad los conocimientos.
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En la actualidad, se espera que la evaluacién tenga un sentido encaminado a motivar
al estudiante para mejorar su aprendizaje, no asi para crearle temor e incertidumbre, o bien
para rendir cuentas acerca de los avances que va teniendo este. Pero no basta con solo
motivarlos, sino que, ademas, se espera que el docente logre comunicar a través de la
retroalimentacion oportuna los logros y las oportunidades de mejora que tenga a bien sefialar
en cada una de las evidencias entregadas por el estudiante. De esta manera, el que evalla, o
el que propicia la evaluacion, al momento de crear los indicadores de evaluacion, debe
contemplar que sean integrales, que tomen en cuenta los aspectos socioculturales y el entorno
sociopolitico donde se contextualiza el proceso de ensefianza-aprendizaje, que sean
continuos y sistematicos, esto es, que propicien una evaluacion al inicio, durante y al final
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Otra caracteristica que vale la pena mencionar es que la evaluacion debe ser flexible,
por lo que debe tomar en cuenta los distintos contextos educativos, el nimero de estudiantes,
el tipo de actividades de aprendizaje, los niveles de complejidad, la inclusion de las TIC, asi
como los estilos de aprendizaje que tienen los estudiantes para aprender y las posibilidades e
intereses particulares de cada uno.

Autores como Biggs y Tang (2007) refieren que un buen disefio de evaluacion es de
gran importancia, por lo que recomiendan que debe ser constructivo y alineado fielmente con
los resultados del aprendizaje que se evaltian. “Estas tareas deben estar centradas en fomentar
el aprendizaje de los estudiantes y deben tener un valor intrinseco que los estudiantes puedan
reconocer, en lugar de ser meras intermediarias para evaluar el logro de la competencia”

(Brown, 2015, p. 3).

La gamificacion como estrategia de evaluacion inmediata

Como se aprecia, la evaluacion es un proceso complejo que debe ser atendido y
actualizado por los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje de una forma consciente y
justa para cumplir con las expectativas del estudiante y con lo que marca el contenido
curricular del curso. De ahi que actualizar las formas de evaluacion obedece, ademas de al
cambio generacional, a la inclusion de las TIC en la practica docente, pues en las dos Gltimas
décadas estas tecnologias han revolucionado no solo el ambito educativo, sino cada contexto
de la vida cotidiana, laboral y profesional. Sin duda, “cada vez mas las TIC adquieren mayor

importancia en la educacién por las posibilidades que ofrecen” (Morales y Curiel, 2019, p.

39).
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En esta faena de actualizar las formas de evaluacion, se debe privilegiar el desempefio
continuo de los estudiantes en todas sus variantes, desde examenes cortos y rapidos hasta
actividades individuales y en equipo, secuenciales o actividades ludicas, que propician
aprendizajes significativos y por ende la apropiacion de competencias. Y precisamente al
hablar de actividades ludicas nos referimos a aquellas actividades que incitan al estudiante a
aprender a través del juego, un juego que se da en un contexto formal, a lo que en la actualidad
se le conoce como “gamificacion”.

La gamificacion, de acuerdo con Alsawaier (2018), es una estrategia didactica
innovadora en la que a partir de dinamicas de juegos se logran aprendizajes, pues estos no
constituyen un juego en si mismos, sino que integran el juego para producir determinados
comportamientos segin los objetivos educativos (Pivec y Dziabenko, 2004). Asimismo,
diversos autores como Bodnar, Anastasio, Enszer y Burkey (2016) enfatizan los beneficios
de implementar en el &mbito educativo novedosas metodologias de aprendizaje en las que se
ofrezca un feedback inmediato a los estudiantes, asi como informes de avance y recompensas
gue motiven dichos logros (Borrego, Fernandez, Blanes y Robles, 2017; Ke, 2014; Pérez y
Almela, 2018). Cuando se habla de un feedback inmediato significa que, al término de la
actividad ludica, el estudiante puede conocer, bajo una retroalimentacion efectiva o
cuantitativa, su resultado.

Por su parte, Teixes (2017) refiere que la gamificacién se basa en un disefio centrado
en las personas, en lugar de centrarse en las funciones y los resultados; es disefiar actividades
de aprendizaje agradables que ayuden a conseguir objetivos Yy que motiven a seguir
trabajando en ello porque atrapan las emociones.

De ahi que sea motivante para el estudiante cuando forma parte de estas metodologias
activas, donde el juego hace hincapié en el reforzamiento de aprendizajes, ademas de que
impulsa el desarrollo de competencias digitales, pues si la gamificacion es mediada por TIC,
entonces el alumno se siente todavia mas atraido al hacer de ellas un uso cotidiano y casi

inevitable.

Objetivo
El objetivo de esta investigacion fue identificar el nivel de satisfaccion de los
estudiantes respecto a la implementacion de la gamificacion como estrategia de evaluacion

bajo el enfoque de flipped learning.
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Metodologia

Se situé como una investigacion de tipo exploratoria, descriptiva-transversal, con un
enfoque mixto. De acuerdo con Danhke (1989), los estudios descriptivos pretenden medir o
recoger informacion de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables
a las que se refieren. Fue transversal, porque se recolectaron datos en un solo momento, cuyo
propdsito fue describir variables y analizar su incidencia e interrelacion en un momento dado
(Hernéndez, Fernandez y Baptista, 2014). Se considero el enfoque mixto porque se describid
la experiencia de aprendizaje de una sesion de clase online y posteriormente se pidi6 a los
estudiantes involucrados que contestaran un cuestionario para identificar el nivel de

satisfaccion con respecto a la estrategia utilizada en dicha sesion.

Contexto

El estudio consistié en describir la experiencia de aprendizaje de una sesion de clase
online aplicada en un grupo de 38 estudiantes que cursaban el tercer semestre de un posgrado
en Administracion de Negocios en una universidad del Occidente de México. Se realiz6
durante el primer semestre del afio 2021, cuando las actividades educativas aun se
encontraban en modalidad online, debido a la pandemia de la enfermedad por coronavirus
(COVID-19). Esta situacion sin duda propicié cambios drasticos en la forma de impartir
docencia, por ende, en la forma de evaluar. En dicha sesién se expuso el tema: “Analisis y
planeacion de los recursos humanos en una organizacion”.

Se dispuso de un tiempo de tres horas para la sesion online. Durante este periodo, se
buscdé primordialmente que, ademas de cambiar los resultados de reprobacion, los estudiantes
permanecieran activos a traves del trabajo colaborativo y se hicieran responsables de su
aprendizaje. Se aclara que, en situaciones normales, es decir, cuando la sesidn era presencial,
el tema se desahogaba en cinco horas. Al final de la sesion, el docente aplicaba a los
estudiantes un examen rapido, con 10 preguntas abiertas, cuyos registros de semestres
anteriores (2018 A 'y B y 2019 A y B) arrojaron resultados poco favorables en las
calificaciones, pues la mayoria de los estudiantes reprobaban el examen, lo que sugeria que
estos no se apropiaban del conocimiento (al no contar con otra forma de evaluacion, no habia
manera de rebatir lo anterior); esto propicié que tanto el docente que impartia la materia como

sus estudiantes se sintieran desmotivados con los resultados.

Vol. 13, Nim. 25 Julio - Diciembre 2022, e401



/fr%evista Iberoamericana para la
Investigacion y el Desarrollo Educativo
ISSN 2007 - 7467
Se utilizé un muestreo no probabilistico por conveniencia, tomando en cuenta la
facilidad de acceso, la disponibilidad de las personas de formar parte de esta, en un intervalo
de tiempo dado o cualquier otra especificacion practica de un elemento particular. Se
selecciona con base en la conveniencia y utilidad del investigador (Kinnear y Taylor, 1998,

p. 406). Dicho esto, se tomo6 100 % de los estudiantes del grupo, es decir, 38.

Técnica e instrumentos

Se aplico a los estudiantes la gamificacion como estrategia de evaluacion inmediata
bajo el enfoque de flipped learning. Posterior a esta, se pidi6 a los estudiantes que contestaran
un cuestionario (disefiado previamente en Google Forms por el docente), a través del cual se
identifico el nivel de satisfaccion de los estudiantes con respecto a la estrategia utilizada en
la sesion online. Se conformd de seis preguntas: de la uno a la cinco se respondieron con una
escala tipo Likert del 1 al 5, en donde 1 = No satisfactorio, 2 = Poco satisfactorio, 3 =
Satisfactorio, 4 = Muy satisfactorio y 5= Excelente. La pregunta seis consistio en seleccionar
la respuesta de entre cuatro opciones. A continuacion, en la tabla 1, se muestra la estructura

del cuestionario.
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Tabla 1. Estructura del cuestionario. Percepcidn de estudiantes

NUum. de | Preguntas del cuestionario

pregunta

1 ¢Considera usted que el objetivo de la sesién se cumplié con la

informacion recibida?

2 ¢Cdémo consideras el tiempo que durd la sesion?

3 ¢Queé tan satisfecho quedaste con la aplicacion de la gamificacién como

estrategia para evaluar tu aprendizaje?

4 ¢Consideras que aprendiste con la aplicacion de la estrategia didactica

aplicada en la clase?

5 Responda en qué grado se aplicaron en clase los siguientes atributos:

a) La sesion es muy dinamica.

b) Se aprovecha el tiempo al maximo.

c) Se puede aplicar lo que vamos aprendiendo.

d) Conocimientos recientes al momento de contestar el cuestionario.

e) El trabajo en equipo ayuda a socializar y reforzar aprendizajes.

f) El cuestionario se presenta como un juego que nos invita al reto y nos
motiva.

g) Resulta muy satisfactorio cuando vemos nuestros resultados de
manera inmediata.

h) Se pueden aplicar los aprendizajes adquiridos en futuros proyectos.
i) El reto de contestar un cuestionario nos mantiene atentos a la
exposicion del maestro.

J) Esta forma de impartir clases fortalece la autogestion de aprendizaje.
k) La evaluacion es responsabilidad de nosotros, no del docente.

6 ¢Qué medio utilizaste para contestar el cuestionario en Quizizz?

a) Celular
b) Tablet

c) Laptop
d) PC

Fuente: Elaboracion propia
Para el analisis de los datos estadisticos se utilizaron diversas tablas y graficas que

ayudaron a la obtencién de resultados.
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Procedimiento para implementar la Gamificacion

1. Para implementar la gamificacion como estrategia de evaluacion, el docente
utilizé la aplicacion de Quizizz. Esta es una aplicacion online, interactiva y ludica para crear
preguntas tipo examen, personalizadas, donde se le proporciona al estudiante un codigo de
acceso y desde su dispositivo movil o una computadora personal puede contestar las
preguntas. También se pueden aprovechar las plantillas que ofrece y personalizar otras
actividades, como la exposicion a traves de ldminas predeterminadas en dicha aplicacion.

2. El docente aproveché las bondades con las que cuenta esta aplicacion en su
version gratuita, por lo que cred una presentacion para impartir el tema utilizando las
plantillas que Quizizz ofrece a través de la opcion “Creacion de una leccion nueva”, como se

aprecia en la figura 1.

Figura 1. Crear una leccion nueva en Quizizz
Crea una leccién x
Ideal para sesiones dirigidas por un instructor o tareas a su propio
ritmo.

1. Nombra esta leccién

Andlisis y Planeacién de los Recursos Humanos

2. Elija temas relevantes

Mathematics English Physics Chemistry Biology
Science Computers World Languages Geography
History Social Studies
Physical Ed Arts Fun mas...

Fuente: Quizizz.com

3. El docente disefid la presentacion del tema en Quizizz, siguiendo los principios
basicos recomendados para que la misma fuera atractiva, tomando en cuenta elementos tales
como: texto simplificado, contenido ordenado y con secuencia, imagenes de calidad y libres
de derecho, armonia en el disefio y los elementos de cada slide, entre otras caracteristicas.

4. El docente incluyo en su presentacion, ademas de la informacion del tema,
una serie de actividades colaborativas que los estudiantes tenian que hacer en alguin momento
de la sesion, como contestar las preguntas del cuestionario. Asi, el docente exponia la

informacidn a través de diversas slides y con un tiempo limitado; luego, mediante una pausa
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y en otro slide, se especificaba que los estudiantes, o tenian que realizar actividad
colaborativa, 0 bien tenian que contestar una pregunta referente al tema. El que mas rapido
contestara y de forma asertiva se colocaba en el podio de ganadores, accién que motivaba a
los estudiantes, ya que los enfrentaba a un reto. A continuacion, en las figuras 2 y 3 se muestra

el disefio que el docente le dio a la presentacion.

Figura 2. Disefio de la presentacion

Andlisis y planeacién de los Recursos Humanos

Rubl Morales Salos

Fuente: Quizizz.com

Figura 3. Lamina con informacién que el docente expone

Andiisi

ETAPAS DE LA ADMINISTRACION DE LOS RH

*+ Mide la relacién de causa y efecto de
programas y politicas de los Recursos
Humanos, para el andlisis financiero
de la empresa.

+ Tiene como objetivo el lograr que las
organizaciones obtengan sus metas,
mejoren su rendimiento y realicen
sus tareas con eficacia.

Fuente: Quizizz.com

En la figura 4 se aprecia un slide que contiene una pregunta para ser respondida por
los estudiantes, esta aparecio después del tema expuesto por el docente. El que los estudiantes
tuvieran la oportunidad de contestar de forma inmediata el cuestionario contribuy®, primero,
a que estos estuvieran atentos al tema expuesto por el docente, y segundo, puesto que los
conocimientos estaban recientes al momento de responder la pregunta, sin duda esto ayudo
a que la reprobacion de anteriores semestres disminuyera, sin dejar de comentar que la

experiencia de aprendizaje se tornd lddica.
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Figura 4. Slide con pregunta del cuestionario

LR

Ploneacion
Desarrolio
Evaluacién
Compensacién
Control

Fuente: Quizizz.com
En la figura 5 se indica el trabajo colaborativo que los estudiantes realizaron por
equipo. Para tal actividad, el docente cred salas de trabajo en la plataforma Zoom (por tratarse
de una clase online) tomando en cuenta la cantidad de equipos. Para ello, dio instrucciones a
cada uno de los equipos e indicé el tiempo que debia durar la actividad.

Figura 5. Lamina que indica actividad colaborativa para realizarse en equipos de trabajo

& T O | N s T . e e o - o

Actividad Colaborativa

vidad
“f‘, w @

& “w

%

Fuente: Quizizz.com
5. Después de realizada la actividad colaborativa, el docente retomo la
exposicion a través de la proyeccion de otro slide. Cuando termind su exposicion, los
estudiantes contestaron otra pregunta del cuestionario. Este procedimiento continud hasta
que el tema fue agotado y los estudiantes contestaron todas las preguntas del cuestionario.
Quizizz arrojo un informe con el resumen de los resultados del cuestionario de cada

estudiante. Los estudiantes que quedaron en los tres primeros lugares manifestaron emocion.
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6. Al término de la sesion online, el docente proporcion6 un link a los estudiantes
para que contestaran el cuestionario cuyo propésito fue identificar el nivel de satisfaccion de

los estudiantes con respecto a la estrategia utilizada en la sesion online.

Resultados

De la implementacion de la gamificacion como estrategia de evaluacion

A partir de este procedimiento se tienen resultados que obedecen a la percepcion de
los estudiantes con respecto a la implementacién de la gamificacion como estrategia de
evaluacion inmediata, bajo el enfoque de flipped learning. EI docente impartié la sesion
online a través de la plataforma de videoconferencia Zoom, la que permitié proyectar la
pagina de la aplicacion Quizizz, que sirvié como medio principal para exponer, trabajar en
equipos y que los estudiantes realizaran el cuestionario. EI docente aprovechd las plantillas
de esta aplicacion para lograr un disefio novedoso para exponer la informacion del tema,
ademas de combinar actividades colaborativas (las que se llevaron a cabo mediante las salas
de Zoom) y al mismo tiempo contestar varias preguntas del cuestionario que fueron
presentandose a lo largo de la presentacion del docente, las cuales sirvieron para evaluar el
aprendizaje de los estudiantes de manera inmediata.

La evaluacion de los aprendizajes no solo se logro a través del cuestionario en Quizizz,
sino que también contribuyeron a la evaluacion las actividades colaborativas llevadas a cabo
por ocho equipos de trabajo (siete equipos conformados por cinco integrantes y un equipo
conformado por tres). A través de estas, los estudiantes demostraron la aplicacion de
conceptos, la capacidad de analisis y argumentacién y la proyeccion de la aplicacion en casos
de la vida real.

Los estudiantes se mostraron entusiasmados al momento de contestar las preguntas
del cuestionario, pues lo asumieron como un reto, ademas de que la aplicacion provee una
interfaz llamativa, y eso es algo que las nuevas generaciones aprueban, tal vez porgue estos
se encuentran conectados a través de dispositivos digitales inteligentes el mayor tiempo

posible.
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De la percepcién de los estudiantes
Al término de la sesion, el docente aplicd un cuestionario al total de los estudiantes
(38) para conocer su percepcion respecto a la implementacion de la estrategia didactica en
general, asi como al uso de la gamificacion como estrategia de evaluacion inmediata. En la

tabla 2 se muestran los resultados relativos a las preguntas uno a la cuatro.

Tabla 2. Resultados de las preguntas 1 a 4

S ~—~~ —~~ ~—~ € wn [72)
c — (9} ™ o o —~ (@)
L ol ol 2 | B £ S | E
(D) - = = +—
S o 9 3 o i 3 % % %
fb) Z O S © Q % —_— Q@ —
2 o 3 & 2 5 S 5
= = 2 2 3 S < S
2 g 8 8 |z | | Y |8
=
1 3 7.9 35 92.1
2 2 5.3 36 94.7
3 2 5.3 36 94.7
4 1 2.6 37 97.4

Fuente: Elaboracién propia
Se aprecia que las tendencias generales de las respuestas se ubican entre la escala
cuatro y cinco, esta Gltima (Excelente) la predominante. A continuacion, se detallan los
resultados por cada pregunta.
Se les preguntd si el objetivo de la sesidn se habia cumplido con la informacion
recibida. De 38 estudiantes, 35 contestaron “Excelente”, y tres contestaron “Muy
satisfactorio”. Esto significa que para 92 % de los participantes si se cumplio con el objetivo

de la sesion de manera excelente, tal como se muestra en la figura 6.
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Figura 6. El objetivo de la sesion se cumplio con la informacién recibida

EXCEIente _ 35
Muy satisfactorio | 3

0 10 20 30 40
No de respuestas

Fuente: Elaboracion propia
En la pregunta dos, el 95 % de los estudiantes respondié que el tiempo que duro la
sesion fue excelente, ademas de que en los comentarios face to face dijeron haberlo

aprovechado de manera muy productiva (ver figura 7).

Figura 7. Tiempo que duro la sesion

Excelente

Muy
Satisfactorio

Fuente: Elaboracion propia

En lo que respecta a la pregunta tres, se les pregunt6 qué tan satisfechos estuvieron
con la aplicacion de la gamificacion como estrategia para evaluar su aprendizaje. Al respecto,
el 95 % dijo sentirse “Excelente”; el resto dijo sentirse “Muy satisfecho”. Esta respuesta
refleja un resultado contundente al aplicarse la gamificacion como estrategia de evaluacion
bajo el enfoque de flipped classroom, y demuestra que los estudiantes prefieren contestar el
cuestionario con los conocimientos “recientes” (ver figura 8). Ademas, que intercalar las
actividades (esto es, exposicion del docente, trabajo en equipo y gamificacion) les permite
reforzar lo aprendido, ser sujetos activos de su aprendizaje y, por ende, de su evaluacion.
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Figura 8. Satisfaccion de los estudiantes con la aplicacion de la gamificacion como

estrategia para evaluar el aprendizaje

40 36
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=
o
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[=]
=z 10
5 2
0 I
Muy Satisfactorio Excelente

Fuente: Elaboracion propia
En la figura 9 se muestra el resultado obtenido tras preguntar qué tanto perciben que
aprendieron en general, con la aplicacién de la estrategia didactica. La gran mayoria, es decir,

el 98 %, dijo sentirse “Excelente”, mientras que solo 2 % dijo sentirse “Muy satisfechos”.

Figura 9. Aprendizaje obtenido con la aplicacion de la estrategia didactica

Excelente

Muy
Satisfactorio

No de respuestas

Fuente. Elaboracion propia
Las respuestas obtenidas de la pregunta cinco tuvieron que ver con el grado en que
los estudiantes percibieron que se aplicaron en la sesion de clase los atributos descritos en el
apartado correspondiente de la tabla 1. Dichas respuestas se muestran en la tabla 3.
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Tabla 3. Resultados de la pregunta cinco

o = ~ %) =) %) »
it — (2] o — o —~~ o
S 5 o S |2 = ©) £
% 3 £ % = §S =] L S
2 | galzag| 8 = |z g = z =
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a) 4 10.5 34 89.5
b) 1 2.6 4 10.5 33 86.8
c) 2 5.3 6 15.8 30 78.9
d) 2 5.3 36 94.7
e) 6 15.8 32 84.2
f) 1 2.6 37 97.4
g) 1 2.6 3 7.9 34 89.5
h) 3 7.9 4 10.5 31 81.6
i) 2 5.3 36 94.7
)] 3 7.9 5 13.2 30 78.9
k) 2 5.3 36 94.7

Fuente: Elaboracién propia

Se aprecia que las respuestas se ubican entre la escala “Satisfactorio” y la escala
“Excelente”, predominando esta ultima. Con respecto a los atributos a) y b), que responden
a sesion dinamica y aprovechamiento del tiempo, la mayoria dijo que fue “Excelente”, 90 %
y 87 %, respectivamente. Estas respuestas generan confianza en el docente en cuanto a la
aplicacion de la estrategia, asi como a los tiempos que determino para llevar de manera
exitosa la sesion de clases.

Aunado a ello, el 79 % de los estudiantes dijo “Excelente” en lo que respecta a la
aplicacion de los conocimientos de manera inmediata (atributo c)), el 16 % dijo que fue “Muy
satisfactorio” y solo un 5 % (dos estudiantes) ubicaron sus respuestas en “Satisfactorio”. En
relacion con el atributo d), los estudiantes en su mayoria (95 % =36) ubicaron sus respuestas
en “Excelente”. Esta respuesta determina que los estudiantes tienen la confianza de aplicar
el conocimiento de manera inmediata, ademas de contar con informacién reciente para
contestar el cuestionario que evalla su aprendizaje. Estos porcentajes van de la mano con la

respuesta al atributo f), que consiste en que el cuestionario se presenta como un juego que
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invita al reto y motiva a los estudiantes, en el que 37 estudiantes, es decir, el 97 % ubico sus

respuestas en “Excelente”.

Regresando al atributo e), que tiene que ver con las actividades colaborativas que el
docente les invita a realizar de manera intercalada con la exposicion, el 84 % de los
estudiantes (es decir, 32 participantes) dijeron que estas fueron “Excelentes”; mientras que
seis estudiantes ubicaron sus respuestas en “Muy satisfactorio”. De manera personal, el
docente preguntd a los estudiantes que dieron estas respuestas cuél habia sido la razon de
estas, a lo que ellos respondieron que las actividades fueron muy buenas, sin embargo, se les
dificulté hacer trabajo en equipo debido a la poca familiaridad que tenian con la plataforma
Zoom, otros dijeron gque su conexion a internet no era muy eficiente, lo que provoco que se
perdiera la comunicacion con sus comparfieros de equipo.

Al realizar las actividades colaborativas, el 82 % de los estudiantes (es decir, 31 de
ellos) aseveraron que los conocimientos se pueden aplicar en futuros proyectos (atributo h)),
mientras que siete estudiantes ubicaron sus respuestas entre “Satisfactorio” y “Muy
satisfactorio”. Sin duda, estos resultados incentivan la elaboracion de proyectos que pueden
ser aplicados en contextos reales para dar solucion a problemas reales.

Mas del 90 % de los estudiantes consideraron “Excelente” que los resultados de su
evaluacion a través del cuestionario en Quizizz fuera inmediata (atributo g)). Ademas, que el
reto de contestarlo los mantenia atentos a la exposicién del docente (atributo i)). Los
resultados del cuestionario impactaron directamente en la aprobacion de los estudiantes.

En cuanto al atributo j), que responde a la forma de impartir clases para fortalecer la
autogestion del aprendizaje, 30 estudiantes (79 %) ubico su respuesta como “Excelente”,
mientras que cinco estudiantes (13 %) lo ubicaron como “muy satisfactorio” y solo tres
estudiantes (8 %) seleccionaron la escala “Satisfactorio”. Sin duda, el resultado vuelve a
demostrar al docente que la estrategia aplicada de manera general, en donde ademas de
exponer solicita a los estudiantes realizar actividades colaborativas y contestar un
cuestionario para evaluar el aprendizaje de estos, fortalece su practica docente bajo el
enfoque del aprendizaje invertido o flipped learning.

A través del uso moderado de tecnologias y recursos didacticos digitales, los
estudiantes pueden asumir que la evaluacion es responsabilidad de ellos y no del docente,
como se muestra en la respuesta del atributo k), con un alto porcentaje (95 %) que se ubica

en la escala de “Excelente”. Expresaron de viva voz no sentirse presionados al contestar las
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preguntas del cuestionario, esta parte, sin duda, tiene que ver con transformar el aprendizaje
formal en algo ludico, condicién que otorga la gamificacion.

En la pregunta seis y ultima del cuestionario, se les preguntd cuél medio utilizaron
para contestar el cuestionario en Quizizz: el mayor dispositivo utilizado fue el celular (17
estudiantes), sequido de la laptop (12 estudiantes), la PC (seis estudiantes) y, en tltimo lugar,

la tablet, con un total de 3 estudiantes que la utilizaron, como se muestra en la figura 5.

Figura 10. Medio digital utilizado para contestar el cuestionario en Quizizz

6 /16%

12 /31%

m Celular = Tablet Laptop PC

Fuente: Elaboracion propia

Discusion

Aplicar la gamificacion para evaluar aprendizajes desde el enfoque de aprendizaje
invertido o flipped learning potencia las habilidades de los estudiantes tanto en el aula (online
o fisica) como en el trabajo extraclase. El que los estudiantes se sientan responsables de
centrar su atencion en lo que expone el docente y que ademas apliquen lo expuesto en
actividades interactivas a través de equipos de trabajo autodirigido sin duda favorece la
evaluacion de su aprendizaje, en este caso el cuestionario aplicado de forma ludica representa
una oportunidad para fomentar su participacion real y consciente en la autogestion de su
aprendizaje.

Esto nos recuerda a los docentes que una efectiva evaluacion tiene que ver no solo
con que el estudiante responda todas las preguntas de un examen de manera asertiva, sino
que, conjuntamente, se debe tener un proceso de ensefianza-aprendizaje planeado, con una

seleccion de estrategias didacticas efectivas y pertinentes para el contexto y el tipo de
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estudiantes con los que se enfrenta el docente, ademas de contar con recursos didacticos que

sean congruentes con las actividades de aprendizaje.

En la descripcion de esta experiencia de aprendizaje se resalta la aplicacion de
estrategias didacticas novedosas por parte del docente, las que fortalecen el proceso de la
practica educativa, incluyendo la evaluacién de los aprendizajes, sobre todo si este hace un
uso efectivo y moderado de las TIC, que llevadas a un contexto educativo de aprendizaje se
convierten tecnologias del aprendizaje y del conocimiento (TAC), y posteriormente, al ser
socializadas en redes sociales (donde la presencialidad no es necesaria), se transforman en
tecnologias de empoderamiento y participacion (TEP) (Morales y Rodriguez, 2020, pp. 26-
27).

De forma general, y de acuerdo con comentarios de viva voz de los estudiantes cuyas
respuestas al cuestionario aplicado, fueron ubicadas en la escala “Satisfactorio”, es
importante sefialar que este resultado obedece a problemas con la conexion a internet, a la
poca familiaridad con la plataforma Zoom e incluso a la falta de competencias digitales
usadas para este tipo de contextos. En este sentido, se recomienda que en todo momento el
docente tome en cuenta aspectos tecnoldgicos, didacticos, medios y recursos, asi como las
competencias digitales con las que cuentan los participantes, a fin de lograr una
implementacidn exitosa de este tipo de metodologias activas. Metodologias que en la tltima
década se han convertido no solo en el pasaporte para lograr un desarrollo profesional
exitoso, sino que, en un tema de prioridad como inclusion permanente de las TIC en los
programas académicos, pues “las titulaciones y los programas formativos deben estar acordes
a las competencias que demanda el mercado, ya que encontrar empleo se ha vuelto un proceso
complicado y competitivo” (Infante, Infante y Gallardo, 2021, p. 147).

Sobresale que la mayoria de los estudiantes sienten motivacion al tener sesiones de
clase (ya sea online o en aula fisica), como la que se redacta en este articulo, en donde el
docente no es el centro, sino que asume minima intervencion y enfoca el aprendizaje y la
evaluacion en los estudiantes.

La colaboracion que se procura entre los estudiantes a partir del flipped learning, asi
como el intercambio de ideas basadas en la experiencia laboral y profesional, es una préactica
positiva, mediante la cual se espera que fortalezca los conocimientos para que, de ser posible,
los puedan aplicar en proyectos que ayuden a resolver un problema del campo profesional o

de la vida real.
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Conclusiones

A

N

Es esencial que los implicados en la practica docente de educacion superior replanteen
nuevas formas y métodos para evaluar los aprendizajes, poniendo de manifiesto la reflexion
justa y equitativa por parte del docente en el uso y aplicacion de instrumentos de evaluacion
adaptados de acuerdo con las maltiples actividades de aprendizaje disefiadas para que, al ser
ejecutadas por los estudiantes, demuestren los conocimientos, habilidades y destrezas
pertinentes.

La metodologia aplicada en esta comunicacién ayudd a identificar el nivel de
satisfaccion de los estudiantes respecto a la implementacién de la gamificacion como
estrategia de evaluacion bajo el enfoque de flipped learning en el curso de referencia. Los
participantes afirmaron que el incluir la gamificacion como estrategia de evaluacion les
redujo el estrés y a la vez los mantuvo alertas y atentos durante toda la sesion de clase, lo que
les propicié colaborar con sus pares de forma dinamica y propositiva. Ciertamente se debe
continuar indagando sobre aquellas herramientas digitales y no digitales que incentiven la
evaluacion justa del aprendizaje significativo, sin perder de vista que se debe evaluar aquello
que fortalezca el desarrollo de competencias de los estudiantes, no solo en lo disciplinar y
aspectos técnicos, sino también en lo que respecta al contexto digital y habilidades de

comunicacion y colaboracion.

Futuras lineas de investigacion

De la investigacion realizada surgen otros temas de interés que pueden ser atendidos
en futuros momentos, tales como la implementacion del disefio instruccional para la
actualizacion de cursos académicos donde se incluyan estrategias de evaluacion con TIC, asi
como la implementacion de metodologias activas que movilicen a los estudiantes para el
desarrollo de competencias.

Aunado a lo anterior, es necesario hacer una indagacion mas profunda a los docentes
respecto a como se sienten con la aplicacion de este tipo de estrategias de evaluacion y si
realmente estan capacitados para aplicarlas o si presentan alguna dificultad para ello y qué
acciones han implementado para lograr abatirlas. Sin duda, conllevaria a la creacion de
estrategias para la capacitacion y actualizacion docente en materia de competencias digitales,
ademas de fortalecer su conocimiento acerca de las metodologias activas que son viables de
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aplicar en sus contextos educativos y que en estos momentos de adaptacion y cambio son

esenciales en la practica docente.
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