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Resumen

La Gamificacion es una estrategia innovadora que permite aprender jugando, en los ultimos afios
se han generado grandes cambios y transformaciones en los procesos educativos. Esta
investigacion plantea como objetivo: Analizar la estrategia didactica Gamificacion para mejorar
el proceso de evaluacion formativa en el area de lengua y literatura con los nifios del séptimo afio
de educacion basica media. Como métodos utiliza el enfoque cuali-cuantitativo en un trabajo
exploratorio, descriptivo y de campo, el estudio de las técnicas empleadas en los instrumentos,
encuestas a los estudiantes de séptimo de basica mediay sus docentes con el proposito de innovar
la préactica tradicional en su manera de evaluar. Se comprobé mejoria a través de un proceso de
capacitacion la evaluacion formativa desde los contenidos de lengua y literatura.
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Abstract

Gamification is an innovative strategy that allows learning by playing, in recent years great
changes and transformations have been generated in educational processes. This research aims
to: Analyze the Gamification didactic strategy to improve the process of formative evaluation in
the area of language and literature with children in the seventh year of secondary basic education.
As methods, it uses the qualitative-quantitative approach in an exploratory, descriptive work. and
field, the study of the techniques used in the instruments, surveys of seventh grade students and
their teachers with the purpose of innovating the traditional practice in their way of evaluating.
Improvement was verified through a training process, the formative evaluation from the contents
of language and literature.

Keywords: Gamification, formative assessment, language and literature.
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Introduccion

El término gamificacion se relaciona con llevar el juego a ambitos donde no es comdn,
como la formacion educativa, los recursos humanos o el propio desempefio del trabajo.
Al respecto, Guevara (2018), lo relaciond con el desarrollo de competencias digitales

para que el que aprende pueda facilitar y modelar el uso de herramientas tecnoldgicas.

Por su parte, Gonzélez (2016), indica en su tesis que la gamificacién es una forma de
aprender desde la diversion, con una propuesta que permite visualizar la
implementacion de elementos de la gamificacion a partir de una metodologia cualitativa
aplicada a docentes y estudiantes, para la obtencion de un objetivo concreto. Se
presentan elementos favorables que resultan luego de la aplicacion sobre el
aprovechamiento de aquellos elementos que motivan a desarrollar en ellos, un

aprendizaje significativo.

El objetivo de la gamificacion es conseguir que el estudiante se motive en su
aprendizaje, lograr cambios en su comportamiento y actitud, siendo el docente el que
realice sus reglas de juego, entusiasmandolo a ganar y subir sus puntajes y poco a poco
a medida que pase los niveles y estén enganchados en el juego ir subiéndole el nivel de

complejidad para la obtencion de resultados.

En la tesis la literatura infantil y juvenil, desde la gamificacion: Un escenario posible
para la formacion literaria en la basica primaria es de favorecer la formacion literaria
de los estudiantes, a partir del disefio e implementacion de préacticas de ensefianza
mediadas desde la gamificacion. Aplicando la metodologia cualitativa y cuantitativa
donde permite utilizar maltiples estrategias con una muestra de un grupo de estudiante

de basica media y sus docentes.

Se construy6 una propuesta metodologica, basada la implementacion de estrategias se
efecta una encuesta con el fin de conocer la calidad de las transformaciones como
resultado de la intervencion pedag6gica en la investigacion experimental. La
inteligencia emocional de los chico, es contundente con la metodologia al obtener
informacién de partes de los estudiantes lo que permite la toma de decisiones como
intervencion pedagdgica para los directivos y docentes sobre la manera de ¢cémo

ensefiar? y ;como aprender?

Sirven de base a este resultado, los temas de integracion de gamificacion y aprendizaje
activo en el trabajo en clase con la integracion del método de aprendizaje activo, para el

trabajo con estudiantes y permitié constatar de manera inicial un mejor animo cuando se

Maestro y Sociedad, 2022, 19(4), ISSN 1815-4867



Gamificacion del proceso de evaluacion formativa de estudiantes en el drea de lengua y literatura, pp. 1883-1890

plante6 que la evaluacion del curso no fuera a traves de examenes y tareas, sino por medio
de la resolucion de actividades y acumulacion de puntos con un esquema similar a un
video juego, explicando que esto era una evaluacion continua para ser mas justos y valorar
su esfuerzo durante todo el curso generar una actitud mas positiva de los alumnos y crear

un ambiente mas agradable en el aula Zepeda, Abascal y Lopez (2016).

Las actividades realizadas por medio de la gamificacion son amplias donde podemos
utilizar algunas de ellas, su metodologia utilizada es la cuantitativa realizada a 40
estudiantes pudiéndolas utilizar en diferentes areas de estudios, principalmente en lengua
y literatura para la evaluacion formativa que constate el aprendizaje de los estudiantes

activando sus conocimientos y creatividad Zepeda, Abascal & Ldpez (2016).

La implementacién de estrategias apoyadas en la técnica de gamificacion, permite hacer
un andlisis del proceso de ensefianza y estrategias que se emplean en la cotidianidad para
alcanzar los objetivos que se plantean y con ello dinamizar las practicas docentes y se
obtienen como resultados que La gamificacion tiene maultiples posibilidades, no puede
hablarse de una férmula que garantice que su proceso sea exitoso, pero si puede ofrecer
disefios llamativos e interesantes, que despierten en los estudiantes un mayor interés y

entusiasmo por su formacion.

Estebaranz (2017) se refiere en sus investigaciones a la evaluacién de los aprendizajes
problemas y soluciones, dice que en el proceso de recogida, analisis e interpretacion de
resultados con el fin de valorarlos y que conlleven una toma de decisiones. La utilizacion
de una metodologia experimental en los estudiantes de diferentes instituciones educativas
da cuenta de evaluaciones externas e internas para conseguir mejoras y por ultimo, utilizar
los resultados con caracter formativo, propedéutico no meramente clasificatorio y mucho

menos discriminatorio o segregados.

Se destaca la importancia de la evaluacion en el proceso de ensefianza aprendizaje, de ahi
gue se conoce gue existen tres momentos basicos tales como: diagndstico, evaluacién
formativa y evaluacion sumativa. Se parte desde la innovacién aplicada en el proceso
evaluativo como una accion gamificada, que facilita el interés del alumno por la lddica

ligada para la adquisicion de su aprendizaje y la construccion de sus conocimientos.

Evaluacién formativa y permanente y tendencia historica en el Ecuador La evaluacion se
desarrolla considerando inicialmente un proceso de autoevaluacion como una préactica
imprescindible hacia la meora de la calidad educativa (Garcia, Sarmiento & Rodriguez,
2017).
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Es importante saber que al pasar de la historia, la evaluacion ha ido evolucionando y
mejorando de manera que se ha realizado en etapas formativas, como la gestora de una
mejora permanente y dar una respuesta exigente a la educacion, estando desde el afio
1826 hasta la actualidad para aportar a las exigencias del mundo actual.

Unir gamificacidn y experiencia de usuario para mejorar la experiencia docente fue una
de las experiencias consultadas. Se les aplico la encuesta a los alumnos ya que ellos son
la generacion de los milenials, los primeros nativos digitales, mientras los docentes son
de generacién anterior, donde hay que capacitarse para mejora el manejo de la tecnologia
utilizado métodos de observacion para relacionar el tiempo de antes y actual, entender los
cambios de la nueva era para mejorar la ensefianza aprendizaje Labrador Ruiz de la
Hermosa &Villegas (2016).

La innovacion pedagdgica debe ser un tema obligatorio en las instituciones educativas asi
lo determina Ruiz y Villegas (2016). En su articulo haciendo énfasis en las generaciones

que aprenden y las generacion que ensefian.

Los que aprenden son los llamados nativos digitales los que estan preparados para
aprender de una manera diferente, el uso apropiado de la tecnologia con la orientacion
respectiva de sus maestros y la generacion que ensefia de manera tradicional que se rehlsa
a uso de la tecnologia, incluso le causo muchos problemas en época de pandemia para

poder dar sus clases sin embargo sabe que debe prepararse y afrontar nuevos desafios.

El desarrollo de la competencia digital, la interaccién mediante las tecnologias digitales
en docentes con la gamificacion como estrategia metodoldgica con docentes y estudiantes
ha facilitado competencias en los docentes de la Unidad Educativa lo que demuestra que

mientras juegan, si hay aprendizaje (Claudio et al., 2019).

Segun Claudio la gamificacién debe ser de uso obligatorio en las actividades de los
docentes en los actuales momentos por la generacion que se educa que son lo milenius o
natives digitales, desde ese punto de partida las competencias digitales deben ser
incorporadas en los procesos de formacion de los docentes pero a la vez dichas
competencias deben ser ensefiadas a los alumnos para su uso adecuado. Lo que esta claro
es que el juego es un motivante basico para los educandos, aspectos que se corroboran

con aportes de Parra & Torres (2018).

El sistema educativo actual ya esta gamificado, al fin y al cabo, al alumno se le otorga
notas (puntos), para pasar al siguiente nivel (promocion), se le otorga recompensas por

actos concretos (trabajos voluntarios), insignias que acumulan en los cuadernos de clases
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o regalos n forma de becas. También se hallan pruebas épicas (examen final de etapa,

selectividad), estatus social buenos malos estudiantes de acuerdo con (Vazquez, 2021).

Hay que tener presente, que mas alla de los elementos de la gamificacion existe un
componente intangible clave: La experiencia del alumnado. Para que el docente logre
formar profesionales competentes y autdbnomos que se desenvuelven en un &mbito laboral
mediado por la tecnologia, debe de haber desarrollado competencias digitales,
acompariadas de otras como la competencia cognitiva (saber). La competencia funcional
(saber hacer), la competencia personal (saber ser y estar).

En general, se llama a los docentes a emplear técnicas e instrumentos que incidan en la
evaluacion formativa desde las diversas a asignaturas, que no continten con la evaluacién
tradicional escrita, en tanto, causa desmotivacion por parte del estudiantado. Si a la
evaluacion formativa trata de recopilar la mayor informacion posible de los resultados,
para poder realizar los ajustes necesarios. Proporciona informacion que permite mejorar,

tanto los procesos, como resultados del aprendizaje (Campafia & Manzano 2019).

La consulta a diversos autores de varios articulos relacionados con el tema destacan la
importancia de las actividades de la gamificacion en los procesos de evaluacion formativa

de estudiantes facilitd que haya fundamentos para la presente investigacion.

Materiales y métodos

Se realiz6 la investigacion de campo que se aplico en las instalaciones de la Escuela de
Educacién basica 2 de mayo del cantén EI Empalme, provincia del Guayas. Para la
recopilacion de los datos de fuentes primarias, mediante la observacion de los procesos
que se realizan en dicha institucion referente a la aplicacion de estrategias ludicas a los
estudiantes de séptimo de basica aplicando la gamificacion en el proceso de evaluacion
formativa. La poblacién estudiada para el desarrollo de la investigacion fueron las 2

educadoras y 45 estudiantes.

Ademas mediante la revision bibliografica, se logré obtener informacion fundamental
sobre las diferentes estrategias ludicas , sus herramientas tecnologicas utilizadas y
actividades aplicadas en estudiantes , para el mejoramiento de la evaluacion formativa ,
teniendo en cuenta que estrategias en base al juego son las adecuadas segun la edad de
cada nifio o nifa, las fuentes utilizadas para la obtencion de la informacion fueron
proyectos similares al tema planteado, articulos, revistas, libros y sitios o documentos

web confiables.
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Por medio de la investigacion descriptiva se logré conocer la estructura de la escuela, la
situacion actual de los procesos, estrategias ludicas, técnicas o actividades utilizadas por
los docentes, para el desarrollo de la evaluacion formativa en estudiantes del séptimo de
bésica con la finalidad de esclarecer la problematica existente y determinar los factores

que intervienen en ella.

Finalmente con n la Investigacion Propositiva, se plante6 una propuesta como solucién a
la problemética detectada en la Escuela de Educacién bésica 2 de Mayo, la propuesta trata
de un plan de capacitacion dirigido a los docentes sobre la gamificacion para el
mejoramiento de la evaluacion formativa de los estudiantes o estrategias, el plan de
capacitacion tiene como finalidad proporcionar a los docentes; conocimientos que apoyen
el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes a través de la lddica siguiendo
planteamientos de Joya (2020) relacionados con el fin educativo y formativo de

evaluacion.

Como meétodo cientifico fundamental, se ha utilizado el inductivo, dado que sirve para
ampliar el conocimiento del mundo real. Esta forma de razonamiento resulté muy valiosa,
puesto que se apoya en la observacion, esta incorpora la creatividad y permite arriesgar
conclusiones innovadoras que, si bien no pueden demostrarse, si pueden someterse a

consideraciones, pruebas y mecanismos de validacion.

Resultados
Para su aplicacion se procedio de la siguiente manera:

Primero: se observo el fenédmeno de interés. Se obtuvo informacion de la forma como se

aplican las estrategias educativas ltdicas mediante el uso de una guia de observacion.

Segundo: se establecieron patrones posibles. Esto quiere decir que, a partir de la
comparacion de estrategias observadas y cotejo de los datos de aprendizaje en el area de
lengua y literatura, se busca en ellos alguna correlacion, algun indicio que resulte

revelador o que sea lo suficientemente comdn como para suponerlo general.

Tercero: se construyé una teoria. Finalmente, y basada en los patrones encontrados, se
compone una conclusion generalizadora, o sea, que intente dar cuenta de cuales y como
incide el uso de las estrategias ludicas en el desarrollo de la evaluacion formativa en el

area de lengua y literatura.
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Del método analitico se pudo realizar el analisis, con la finalidad de conocer el estado
actual de la Escuela de Educacion basica 2 de Mayo y, como afecta una mala aplicacién
de las estrategias ludicas en el desarrollo de la evaluacion formativa en el area de lengua
y literatura de los estudiantes.

Con el método estadistico, se logré manejar los datos e informacién fundamental para el
desarrollo de la investigacion, cumpliendo la secuencia o etapas de este método, como la

recoleccion de los datos, el recuento, presentacion, sintesis y el analisis de los datos.

Como técnica utilizada para la recoleccion de la informacion se aplica una encuesta
constituida por un conjunto de preguntas, que ayudaron a la obtencién de informacion
fundamental para la investigacion, esta fue aplicada a docentes de la Escuela de

Educacion basica 2 de Mayo.

Discusion
Para este resultado se ejecuta la gamificacion, utilizando la metodologia cualitativa, a la

poblacion muestreada recalcando que la estrategia de la gamificacion o juegos ludicos
puede ser aplicada en diferentes areas pedagogicas para realizar la evaluacion formativa.

El objetivo estuvo encaminado al aporte a los docentes y estudiantes para fomentar la
practica de gamificacion y captar su interés en las areas respectivas que se utilizara esta
técnica en funciones de las competencias digitales que sean capaces de crear interés,

creatividad en sus alumnos y poder evaluarlos de forma dindmica.

En Escuela de Educacion Béasica 2 de Mayo, objeto de estudio se pudo determinar el
estado actual del proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de séptimo afio de

educacion basica media en el &rea de lengua v literatura.

El diagnostico se lo realizd6 mediante la aplicacion de encuestas a los docentes de los
cuales se determino que los dos docentes no tienen conocimientos basicos de la aplicacién
de la gamificacién, lo que mas ayud6 fue la colaboracion de todo el personal
administrativo y directivos ya que gracias a ello se establecieron grupos focales para

poder dirigir la propuesta de manera mas efectiva.

En este trabajo investigativo se evaluo el Plan de Capacitacion sobre Gamificacion para
el mejoramiento del proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de séptimo afio

de educacion bésica media en el &rea de lengua y literature.
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En la aplicacion del Plan de Capacitacion Docente, el resultado es el criterio favorable de
los académicos, porque se realizaron observaciones a clases con la aplicacion de las guias
de evaluacion de resultados; tomando en consideracion el criterio de los docentes y
estudiantes.

Conclusiones

1. Se fundamentd tedricamente desde la literatura cientifica la incidencia de la
gamificacion en el proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de

séptimo afo de educacion basica media en el area de lengua y literatura

2. La aplicacion de la gamificacion en la asignatura Lengua y Literatura aportd
resultados positives en tanto se evidencia la asuncién de un aprendizaje

formativo.
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