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Resumen

Este estudio forma parte de un proyecto de investigacion educativa plurianual. Esta etapa
de la investigacién fue exploratorio-descriptiva pre experimental; estudio de caso con una
sola medicidn y observacidn participante, encuestas semi estructuradas y escalamiento
tipo Likert. Se propuso la clase invertida y la ludoevaluacidon como dispositivos de ense-
flanza y evaluacién de contenidos disciplinares de Inglés Técnico para estudiantes univer-
sitarios. Esta intervencidn se llevé a cabo durante dos afios en modalidad virtual durante
la pandemia y un afio de forma presencial con el regreso a las aulas a través de una
propuesta de clase invertida y cuestionarios de autoevaluacion ludificados. Se disefiaron
seis videos tedricos, se solicité su visionado previo a cada clase y se respondié un cues-
tionario de opcién mdltiple durante el encuentro sincrénico. Los cuestionarios se crearon
en las plataformas Educaplay, Kahoot y Quizizz. Al finalizar la experiencia se recolectd
informacién empirica sobre las plataformas y los dispositivos de ensefianza y evaluacion.
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Teaching and assessment devices in the virtual and face-to-face class: Flipped classroom
and game-based assessment

Abstract

This study is part of a multi-year educational research project. This stage of the research was
exploratory-descriptive pre-experimental, using a single measurement and participant obser-
vation, semi-structured surveys, and Likert scale rating. Flipped classroom and game-based
assessment were proposed as teaching and assessment devices for Technical English disci-
plinary content for university students. This intervention was carried out for two years in a
virtual format during the pandemic and one year in a face-to-face setting with the return to
classrooms, using a flipped classroom approach and gamified self-assessment questionnaires.
Six theoretical videos were designed, which were watched prior to each class, followed by a
multiple-choice questionnaire during the synchronous session. The questionnaires were creat-
ed using the platforms Educaplay, Kahoot, and Quizizz. At the end of the experience, empirical
information was collected regarding the platforms and the teaching and assessment devices.
Keywords: flipped classroom; game-based assessment; self-assessment questionnaires; in-
teractive apps; virtuality

Dispositivos de ensino e avaliacao na aula virtual e presencial: aula invertida e jogo-avaliacao

Resumo

Este estudo faz parte de um projeto de pesquisa educacional plurianual. Esta etapa da pes-
quisa foi pré-experimental exploratdria-descritiva; estudo de caso com medi¢do Unica e ob-
servacao participante, pesquisas semiestruturadas e escalas do tipo Likert. A aula invertida
e 0 jogo-avaliacdo foram propostos como dispositivos de ensino e avaliacdo de conteudos
disciplinares de Inglés Técnico para estudantes universitarios. Essa intervencao foi realizada
durante dois anos na modalidade virtual durante a pandemia e um ano presencial com retor-
no as salas de aula por meio de proposta de aula invertida e questionarios de autoavaliacdo
gamificados. Foram elaborados seis videos teéricos, cuja visualizacao foi solicitada antes de
cada aula, e um questionario de multipla escolha foi respondido durante o encontro sincrono.
Os questionarios foram elaborados nas plataformas Educaplay, Kahoot e Quizizz. Ao final da
experiéncia, foram coletadas informacdes empiricas sobre as plataformas e dispositivos de
ensino e avaliacao. Palabras Chave: aula invertida; ludo-avaliacdo; questiondrios de autoa-
valiagdo; aplicativos interativos; virtualidade
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1. Introduccion

Los avances en el campo de la investigacién educativa en las ultimas décadas
del siglo Xx y comienzos del siglo XxI han aportado conceptos que interpelan
a los docentes a cambiar el enfoque tradicional de la ensefianza, basada en la
transmisién y acumulacion de conocimientos. En la actualidad, se considera
que el conocimiento no es un objeto que pueda transmitirse, sino que se cons-
truye estableciendo relaciones significativas entre lo que ya se sabe y los con-
tenidos nuevos (Ausubel et al., 1983). La educacion universitaria no puede per-
manecer ajena a los cambios que supone este nuevo paradigma, que considera
que cada estudiante trae consigo un conjunto de conocimientos y experiencias
propias y Unicas a partir de las cuales interpreta la realidad (Anijovich, 2014).

Siguiendo con esta linea de pensamiento, Anijovich (2014) plantea una
educacion en la cual se respeten las singularidades de cada estudiante; es
decir, que tenga en cuenta sus capacidades, ritmos, intereses y motivaciones.
En otras palabras, este modo de entender el aprendizaje requiere que sea la
ensefianza quien se adapte a las particularidades de cada estudiante y no
los estudiantes quienes deban amoldarse a un sistema universal. De acuerdo
con Gonzalez et al. (2019), la innovacion es un elemento clave para ajustar
la mediaciéon pedagdgica a las caracteristicas propias de los estudiantes. En
este contexto se entiende como innovacidén cualquier situacién diferente a la
tradicional en el aula. Surge entonces la necesidad de buscar practicas do-
centes que sean novedosas y se relacionen con la originalidad, la capacidad
de cambio y la creatividad.

Una propuesta didactica que cumple con estos parametros de innovacién
y flexibilidad es la conocida como flipped learning, que en espafiol suele tra-
ducirse como «clase invertida» (Bergmann y Sams, 2014). Si bien no se trata
de una propuesta novedosa, pues hay antecedentes de los 90, se popularizé
en 2007 en Estados Unidos cuando se elaboraron videos para los estudiantes
que no podian asistir a clase y se observd que los mismos también fueron
vistos por los demas estudiantes. En su forma mas simple, esta modalidad
consiste en que las habituales exposiciones tedricas se presentan a través de
videos para que los estudiantes accedan al contenido de los mismos fuera del
horario de clase, mientras que la resolucién de problemas o la realizacion de
tareas se traslada al trabajo en el aula, lo cual a su vez prioriza el desarrollo
de pensamiento de orden superior (Andrade y Chacén, 2018).

La implementacion de la clase invertida puede presentar diversos benefi-
cios para los estudiantes, ya que les otorga autonomia y responsabilidad sobre
su proceso de aprendizaje, es decir, los coloca en lugar de protagonistas en
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vez de espectadores. Otra ventaja es la posibilidad de reducir la carga cogniti-
va que representa la exposicion tedrica en clase porque, durante el visionado
de los videos, los estudiantes pueden manipular el contenido de forma que
se ajuste a su propia capacidad de concentraciéon y comprension: pueden
reproducir, pausar, adelantar o retroceder tantas veces como sea necesario.
Este acceso a los materiales tedricos también hace la clase a medida de los
estudiantes porque permite ajustar los contenidos a la heterogeneidad propia
de los distintos niveles y capacidades dentro de un mismo grupo (Abeysekera
y Dawson, 2014).

Otra alternativa innovadora en el aula es el uso del juego en la cual el
docente deja de ser un mero transmisor de saberes y pasa a ser un facilitador
del aprendizaje, un conductor de la clase, quien actia como guia o mediador.
El juego potencia el aprendizaje significativo y actia como disparador de
temas nuevos, diagnostico de conocimientos previos, evaluacion de temas
desarrollados y estrategia de integracion y motivacién (Clerici, 2012). La
motivacion comun de estudiar los juegos como soporte del aprendizaje es el
deseo de generar alternativas de ensefianza que aumenten la participacién
de los estudiantes (Shute y Ke, 2012).

Ademas, con el advenimiento de las Tecnologias de la Informacién y Co-
municacién (TIC)! y su uso cada vez mas frecuente en la vida cotidiana fue
necesario rever la manera de concebir la ensefianza en todos los niveles del
sistema educativo. No se puede estar ajeno a coémo ha cambiado la forma
de aprender de los estudiantes. En este sentido:

No es aventurado asegurar que el impulso brindado por las TIC ha cobrado
cada dia mayor relevancia y presencia dentro del ambito educativo, por lo
que su utilizacién se vislumbra como algo permanente en los procesos de en-
sefianza-aprendizaje en la medida en que las instituciones y los hogares sean
equipados con tecnologia (software, hardware, aplicaciones, etc.). (Jiménez
Galan et al., 2021, p. 4)

Banek Zorica (2014), al referirse a la utilizacién de actividades ludicas
digitales en el aula, considera que los estudiantes que actualmente estan
en el ambito de la educacién superior crecieron rodeados por la tecnologia
y los juegos digitales. Esto parece indicar que aplicar juegos al aprendizaje
universitario puede resultar positivo y beneficioso para ellos. Como sostiene
Maggio (2021), los momentos de juego son instancias de aprendizaje con el
plus de poder hacerlo de un modo amable y recuperando la sonrisa; y esto
puede darse en todos los niveles del sistema.
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El juego promueve el aprendizaje del estudiante a través de la explora-
cion, la interaccion, la prueba y error y la repeticion, de tal modo que los
estudiantes se entretienen tanto que no se dan cuenta de que estan apren-
diendo al mismo tiempo (Banek Zorica, 2014; Clerici et al,, 2021). Entre otros
de sus beneficios se resalta el desarrollo de competencias generales, como
por ejemplo, la resolucién de problemas, que es una de las competencias ge-
nerales buscadas en los ambitos laborales. Estas competencias se consideran
tan necesarias como los conocimientos especificos de cada profesién, pero
no son contempladas por el sistema educativo vigente.

De acuerdo con Elizondo y Fonseca (2018) y Garcia et al. (2016), el acto de
evaluar a un estudiante implica realizar un proceso que permita observar su
progreso a través de distintos ambitos de evaluacion. Es aqui donde el jugar
cobra protagonismo, ya que un ambiente agradable logra reducir el efecto
negativo de los métodos tradicionales de evaluacién (Gonzalez et al,, 2017).
Ademas, es posible destacar beneficios como el de obtener un feedback in-
mediato para corregir conceptos equivocados, tener una actitud receptiva
y facilitar o promover un aprendizaje a largo plazo (Banek Zorica, 2014). La
autoevaluacion, a su vez, posibilita que el estudiante tome conciencia de lo
que sabe, aprenda de sus errores y fortalezca el conocimiento ya construido.

Durante la pandemia de COVID-19 se decretd el aislamiento social preven-
tivo y obligatorio en Argentina «y se cerraron los edificios de las instituciones
educativas» (Maggio, 2021, p. 29). Esto obligd a la virtualizacion repentina
de la enseflanza y puso en evidencia la necesidad de conectarse con los
alumnos de una forma diferente. En ese contexto se opté por el uso de la
clase invertida para que los estudiantes pudieran seguir sus estudios, tener
acceso a los materiales de trabajo sin conexion y limitar el tiempo de clase
al desarrollo de cuestiones practicas. Para implementar esa modalidad se
utilizaron las aulas virtuales de Inglés Técnico y se confeccionaron videos
explicativos acerca de los contenidos prioritarios. Segiin Maggio (2021), las
aulas virtuales cobraron mayor relevancia al permitir la comunicacion y la
inclusion de todos los estudiantes ya que el mismo espacio esta disponible
todo el tiempo, sin importar los dispositivos o el tipo de conexién disponibles.
En palabras de la autora, «si me puedo conectar cada tres horas o cada tres
dias el contenido sigue estando ahi ordenado con la misma légica» (p. 48).

En este proyecto se propuso la clase invertida y la ludoevaluacién como
dispositivos de ensefianza y evaluacién de contenidos disciplinares de Inglés
Técnico con estudiantes universitarios durante las clases virtuales en pande-
mia y su continuidad al retomar la presencialidad.
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2. Diseiio metodoldgico

Se llevo a cabo un disefio exploratorio-descriptivo preexperimental; estudio de
caso con una sola medicion y observacion participante, con encuestas semies-
tructuradas y escalamiento tipo Likert. Este estudio forma parte de un proyecto
de investigacion educativa plurianual que se inscribe en la didactica de la len-
gua extranjera y epistemologia de la practica que implica una reflexién y un
cuestionamiento que no se reduce a una actividad técnica. Se trata de un mé-
todo dialéctico de investigacidn-reflexién-accién que parte de la experiencia,
la interpela y la reelabora. Esta intervencidn se llevé a cabo durante dos afios
en modalidad virtual en pandemia y un afio de forma presencial con el regreso
a las aulas, a través de una propuesta de clase invertida y cuestionarios de au-
toevaluacion ludificados. Las poblaciones de estudio estuvieron conformadas
por estudiantes de Inglés Técnico de las carreras Licenciatura en Nutricion,
Medicina Veterinaria, Licenciatura en Bromatologia, Tecnicatura en Quimica,
Farmacia, y Bioquimica.

Se disefaron seis videos tedricos sobre temas de Inglés Técnico y se pro-
puso a los estudiantes el visionado de un video para cada clase. Tal como
explica Maggio (2021), poner el contenido a disposicidn de los estudiantes on
demand permitié resolver inconvenientes propios de la pandemia ocasiona-
dos por el numero de dispositivos y ancho de banda disponibles en hogares
donde no solo habia mas de un estudiante sino también padres que debian
trabajar de forma remota. Ademas, la disponibilidad de los contenidos posi-
bilité que cada uno «lo consuma donde, cuando, con quien y las veces que
quiera» (Maggio, 2021, p. 50).

Durante el encuentro sincrénico se solicité a los estudiantes que respon-
dieran un cuestionario sobre el contenido del video asignado, utilizando las
plataformas Educaplay, Kahoot y Quizizz. Cada uno de los cuestionarios se
elaborar6 con opcién multiple y escala de Likert sobre temas teéricos de la
cursada. Los cuestionarios se realizaron en GoogleForms. En los tres casos el
juego estuvo guiado por algun miembro del equipo de catedra, quien antes
de comenzar daba las directivas para participar. En el caso particular de
Kahoot y Quizizz, el docente compartia la pantalla de su computadora per-
sonal, lo cual permitia que todos los estudiantes pudiesen ver la propuesta
lidica. Una vez comenzado el juego, el docente monitoreaba el avance de
la actividad y a su vez alentaba y comentaba sobre los resultados parciales
y/0 aparentes del mismo.

Finalmente, en los tres casos se llevo a cabo la revision completa de las
respuestas y correccion de posibles errores, donde los estudiantes pudieron

Ciencia, DocenciayTecnologia,36(73) | Enero-Abril | 2025 | (01-33) 6



Becerra, Maria Florencia;etal. | Dispositivosde ensefianzay evaluacion en la clase virtualy presencial...

reflexionar sobre los temas estudiados y ver cuanto habian entendido. Al fina-
lizar la experiencia se solicito a los estudiantes su valoracion de la propuesta.

Educaplay: Se les compartié un enlace para que ingresaran al juego y de
esta manera accedieran a las preguntas. Cada estudiante tuvo la posibilidad
de responder a su propio ritmo, y al finalizar la serie de preguntas la misma
plataforma les indicé cuales habian sido sus errores y aciertos. Desde el
equipo docente solo se les solicité a quienes lo desearan que compartieran
el puntaje obtenido.

Kahoot: El juego comenzd con una presentacién de pantalla por parte del
docente con un codigo de inicio. Cada estudiante se registrd e ingresé con un
alias. En pantalla se mostraban tanto las preguntas como las respuestas posi-
bles y el estudiante seleccionaba una opciéon desde otro dispositivo. Luego, la
plataforma mostraba la respuesta correcta y el equipo docente comentaba los
resultados en casos de dudas. Cada estudiante obtenia puntos por respuesta
correcta y por tiempo, lo que se reflejaba en un tablero de posiciones que
aparecia en pantalla entre cada una de las preguntas. Al finalizar el juego,
los resultados finales aparecieron en un podio.

Quizziz: El juego comenzo con una presentacion de pantalla por parte del
docente con un cédigo de inicio. Cada estudiante se registro e ingresd con
un alias. Tanto las preguntas como las opciones se visualizaban en el dispo-
sitivo de cada estudiante, que avanzaba a su ritmo. La plataforma indicaba
si la respuesta era correcta o incorrecta y permitia volver a responder una
incorrecta al finalizar el juego. Ademas, incluia memes entre pregunta y pre-
gunta. En pantalla se observaba el tablero de posiciones en tiempo real. Al
finalizar el juego, se mostré el podio y el equipo realizd una revisién general
de las respuestas correctas.

La recoleccion de datos se realizd en cuatro momentos con cada grupo
de estudiantes, quienes respondieron encuestas sobre cada uno de los tres
juegos por separado, asi como una encuesta de valoracion de los tres juegos
comparados y de la propuesta en general. Las poblaciones de estudio estu-
vieron conformadas por estudiantes de Inglés Técnico de las carreras Licen-
ciatura en Nutricién, Medicina Veterinaria, Licenciatura en Bromatologia,
Tecnicatura en Quimica, Farmacia, y Bioquimica. Se obtuvieron un total de
265 encuestas para la valoracién global de la propuesta (177 virtuales y 88
presenciales). Para la valoracién de los juegos por separado, se completaron
936 encuestas, ya que cada estudiante evalué cada uno de los tres juegos
en los que estuvo presente al momento de la recoleccién de datos. De esas
936 encuestas, 612 corresponden a la modalidad virtual (213, Quizizz; 214,
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Educaplay, y 185, Kahoot); mientras que 324 fueron de la modalidad presencial
(107, Quizizz; 115, Educaplay, y 103, Kahoot).

3. Resultados

3.1. El juego como dispositivo de mediacion pedagoégica

Luego de dos experiencias con cada plataforma (Educaplay, Quizizz y Kahoot),
tanto con las cohortes virtuales como presenciales, se les pidi6 a los estudian-
tes que valoraran la experiencia de uso de plataformas ludicas a través de la
pregunta «;Qué te parecio la actividad?». En algunos casos, brindaron mas
de una valoracion; por lo tanto, se consideré como muestra total al nimero
final de respuestas y no al de estudiantes que respondieron el formulario. Para
analizar esta valoracion se agruparon las respuestas en categorias, utilizando
como nombre de la categoria la respuesta mas reiterada, entre ellas: bueno,
divertido, dinamico, interesante, util, didactico y facil de entender; la catego-
ria «<Aprendizaje y evaluacion» agrupa las valoraciones referidas a este aspec-
to, como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1. Categorias identificadas para la valoracion del juego en el aula presencial y virtual

ordenadas de la mas frecuente a la menos frecuente (n=936)

Categoria Ejemplos textuales

Bueno «Bueno», «me gustod», «bien», «piola», «agradable», «genial»,
«muy bueno», «buenisimo», «copado», «<me gusté mucho»,
«buenardo», «excelente», «espectacular»

Divertido «Entretenido», <muy entretenido», «divertido», «<muy diverti-

do», «llevadero»

Dinamico «Dindmico», «rdpido», «interactivo»

Interesante «Interesante», <muy interesante»

Didactico «Diddctico», <muy diddctico», «educativo»

Util «Util», «<muy dtil», <productivo», <muy productivo»

Facil de entender «Fdcil de entender», «fdcil», «cdmodo», «conciso», «<simple»,

«claro», «<sencillo», «<muy facil», «prdctico»

Aprendizaje y evaluacion «Para aprender», «para aprender del error», «evaluativo»,
«repaso», «<autoevaluarme», «para recordar los contenidos»,

«reforzar conocimientos»

Nota. Fuente: elaboracién propia en base a la valoracion de los estudiantes
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A partir de la valoracidn, y luego de categorizar las respuestas, se obser-
varon como aspectos mas recurrentes «bueno» y «divertido». AL comparar
los juegos, Quizizz fue el que obtuvo las puntuaciones mas altas en estos
aspectos.

Quizizz: Del total de las respuestas de Quizizz (n=372), un 46,7 % (n=174)
dio cuenta de que les parecié bueno, y un 28,4% (n=106), divertido. También
lo valoraron como dinamico, didactico, interesante, util y facil de entender.

Educaplay: Del total de las respuestas de Educaplay (n=388), un 47,9%
(n=186) dio cuenta de que les pareci6 bueno, y el 13,9% (n=54), divertido. En
menor medida, lo valoraron como interesante, dinamico, facil de entender,
uatil, didactico. En la categoria de aprendizaje y evaluacion, lo eligieron con
una frecuencia menor en comparacioén a las dos primeras.

Kahoot: Del total de las respuestas de Kahoot (n=330), un 44,2 % (n=146)
dio cuenta de que les parecio bueno, y a un 27,2 % (n=90), divertido; en menor
frecuencia util, dindmico, didactico, interesante y excelente.

Juegos comparados: Si bien la mayoria de las valoraciones realizadas por
los estudiantes a las plataformas fueron positivas, en una minima proporcion
las valoraron de manera negativa utilizando palabras como malo (2,2 %,
Kahoot; 1,5%, Educaplay, y 0,8 %, Quizizz) y regular (1,9 %, Educaplay; 0,8 %,
Kahoot, y 0,8 %, Quizizz).

Otras valoraciones negativas que surgieron ante las encuestas realiza-
das a los estudiantes fueron que Educaplay les resulté poco practico, poco
competitivo, poco entretenido, asi como demasiado sencilla la interfaz del
juego. En cambio, para Quizizz resaltaron la falta de tiempo para responder
y, por otro lado, la exposicién que genera el juego al tener que mencionar
sus nombres. En el caso de Kahoot, mencionaron como negativo la poca
practicidad del mismo al tener que usar dos dispositivos en simultaneo,
ademas de no poder visualizar las opciones de respuestas en el celulary
el tiempo para responder. Un segundo aspecto que se valoro fue la expe-
riencia personal de cada estudiante en cada juego a través de la pregunta
«¢,Como te sentiste?». Esta informacién fue procesada por agrupaciéon y
construccidon de categorias a partir de las recurrencias en las respuestas
de los estudiantes.
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En cuanto al juego Educaplay, gran parte de los estudiantes se sintieron
cémodos y tranquilos al responder, debido a que no hay limite de tiempo,
como ellos mismos expresaron:

Bien, porque lo podés hacer tranquilo y pensar mejor, sin la presién de que corra
el tiempo. (E9)

Muy bien, relajada. Me gusté mucho que no esté controlado por tiempo. (E48).

Ademas de la tranquilidad por no tener limite de tiempo, evaluaron posi-
tivamente la posibilidad de repasar contenidos en forma ludica:

Me gusto6, me senti cdmoda. Son preguntas sencillas que ayudan a recordar lo que
estudiaste. (E21)

Sencillo de hacer, lleva poco tiempo realizarlo y ayuda mucho para repasar el
tema. Ademas, muy Util poder ver las correcciones al final. (E636)

También expresaron que les permitié reflexionar sobre cuanto debian es-
tudiar para la materia y muchos destacaron que es una herramienta util para
autoevaluarse. Los siguientes testimonios dan cuenta de esto:

Bien, ya que de esta forma pude evaluarme bien y reforzar lo que aprendi en las
clases. (E622)

Bien, me gust6 porque ponés a prueba qué tanta atencién prestaste en el video,
terminar de sacarte las dudas y también como practica evaluativa del tema dado.
(E666)

Resaltaron, a su vez, el anonimato al momento de responder, en especial
por no sentirse expuestos al equivocarse o responder mal:

Lo positivo del juego es que el resto de los participantes no saben si estas respon-
diendo bien o mal, no hay «competencia», por lo que al responder estamos mas

relajados. (E632)

Bien, porque no paso tanta verglienza si me equivoco y de paso aprendo bien.
(E812)
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Unos pocos hubieran preferido tener feedback del profesor para entender
el error. Dos participantes respondieron que no les gustaba este juego en
particular ni la modalidad virtual.

Me hubiera gustado una mini devolucidn en el juego, para saber lo que respondi
mal. (E51)

Mal, quiero volver a cursar en el aula. (E91)
El juego Kahoot tuvo un alto nivel de aceptacion. Una amplia mayoria
respondio que les resulté una herramienta muy util y entretenida para medir
sus conocimientos, identificar y aprender de los errores cometidos y asi llevar

al dia la materia.

Excelente, como practica después de ver el video para saber si lo comprendi bien

y aprender de los errores. (E781)
Me senti bien porque pude aprender de mis errores y me diverti. (E897)

Ademas, mencionaron la posibilidad de autoevaluar sus conocimientos a
partir de este juego:

Estda muy bueno para evaluarse y comprender los errores. (E702)

Bien. Porque me sirvié para darme cuenta si entendi lo que habia estudiado.
(E751)

Algunos se sintieron presionados por el cronémetro, ya que la puntuacién
varia segun el tiempo que se tarda en responder, viviendo esto con ansiedad

o frustracion:

Me senti activa, atenta, me senti estimulada y feliz de autoevaluarme y aprender
de mis errores:). (E601)

Presionada pero me gust6, me obliga a estudiar todo por semana y poder llevar
al dia la materia. (E325)

Otro grupo de encuestados expresé que, si bien el juego les gusto, no pu-
dieron disfrutarlo o explotarlo para autoevaluarse porque tuvieron muchos
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problemas técnicos relacionados con mala conectividad o con el hecho de
tener que usar dos dispositivos para poder jugar.

Nerviosa, porque no podia ver las opciones, pero la préxima utilizaré dos dispo-
sitivos. (E114)

A pesar de que es un juego increible, me senti incémoda porque no podia ver las

preguntas ni las respuestas en mi pantalla. (E263)

Con respecto al juego Quizizz, el hecho de poner a prueba sus conocimien-
tos y reconocer errores resultd el aspecto con mas valoraciones positivas, asi
como también la posibilidad de autoevaluarse a través del juego.

Me senti satisfecha con el juego porque me sirvié para autoevaluarme y saber si

entendia lo que venia leyendo de la teoria y de los videos. (E694)

Me senti bien porque pude aclarar algunos conceptos al poder revisar mis erro-
res. (E844)

Quizizz se destacé como el mas competitivo, dindmico, divertido y entre-
tenido. Como ellos mismos lo expresaron:

Excelente como practica después de ver los videos y pre parcial y asi aprender

de una forma mas entretenida. (E730)

iMe senti muy bien! Creo que es una muy buena idea complementar el aprendi-
zaje a través del juego. (E867)

Sin embargo, muchos expresaron haberse sentido presionados y nervio-
sos por el temporizador. Ademas, algunos pocos respondieron que sintieron
verglienza por cometer errores.

Cuando respondi incorrectamente, me senti avergonzada pero me gusté mucho
la metodologia. (E40)

Al ser un juego por tiempo, tuve errores por apurarme a contestar. Ademas, al ser
respuestas largas, me apuraba a leerlas, quizas si fueran respuestas mas cortas
seria mas beneficioso. Creo que no refleja mis conocimientos ni me sirvié de
repaso. (E34)
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Mas alla de las distintas opiniones producto de las diferencias entre cada
juego, la mayoria de los estudiantes coincidid en dos aspectos principales:
que la autoevaluacion favorece el aprendizaje y que el juego aporta un ele-
mento de diversién y dinamica a la clase.

Finalmente, se indagd a través de una escala tipo Likert ad hoc sobre la
pertinencia de la actividad, la utilidad para autoevaluarse y aprender del
error y el deseo de seguir jugando. Se tomaron las respuestas de los presen-
tes en el momento de la encuesta, por ello el tamafo de las muestras varia
entre juego y juego. Las tablas 2 y 3 muestran los resultados de la valoracién
que los estudiantes realizaron de cada juego, después de haberlo jugado dos
veces.

Tabla 2. Valoracién de los juegos en el aula virtual (n=612)

Totalmente de De Ni de acuerdo ni En Totalmente en Total
acuerdo acuerdo en desacuerdo  desacuerdo desacuerdo

Hubiese prefe-

rido hacer otra 6,2% 4,9% 139% 19,6 % 55,4% 100%
actividad (n=38) (n=30) (n=85) (n=120) (n=339)
Me sirvio para
autoevaluarme 69,4 % 152% 6,5% 3,6% 52% 100%
(cuantoséo (n=425) (n=93) (n= 40) (n=22) (n=32) °
no sé)
?i;:{‘j’g’r zae[a 65,8% 16% 9,2% 3,6% 54% 1000,

P (n=403) (n=98) (n=56) (n=22) (n=3) °
error
Me parecio

39% 1,8% 29% 7,8% 83,5%

una pérdida de - N - "~ ~ 100%
tiempo (n=24) (n=11) (n=18) (n=48) (n=511)
Me gustaria 67,2% 12,6 % 10,8% 3,6% 59% 100%
seguir jugando (n=411) (n=77) (n=66) (n=22) (n=36) °

Nota. Fuente: elaboracion propia en base a la valoracién de los estudiantes
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Tabla 3. Valoracidon de los juegos en el aula presencial (n=324)

Totalmente de De Ni de acuerdo ni En Totalmente en Total
acuerdo acuerdo en desacuerdo desacuerdo desacuerdo

Hubiese prefe- 2,8% 8,3% 11,7% 25% 52,2%
rido hacer otra ’ ’ ’ ! 100%
actividad (n=9) (n=27) (n=38) (n=81) (n=169)
Me sirvié para
autoevaluar- 66,7 % 21% 7.4% 28% 2,2% 100%
me (cuanto sé (n=216) (n=68) (n=24) (n=9) (n=7) ’
0 no sé)
2""} :'nr(‘j’:’r ZZ[a 64,8% 21,6% 8,3% 1,9% 34% o0

P (n=210) (n=70) (n=27) (n=6) (n=11) °
error
uMneappag f dci';’a 1,2% 1,5% 3,7% 13% 806% 1000,
de tiempo (n=4) (n=5) (n=12) (n=42) (n=261)
Me gustaria 59% 21,9% 12% 3,7% 3,4% 100%
seguir jugando (n=191) (n=71) (n=39) (n=12) (n=11) °

Nota. Fuente: elaboracion propia en base a la valoracion de los estudiantes

Como se observa al comparar las tablas 2 y 3, el 60% de los encuestados
estuvo totalmente de acuerdo con respecto a la utilidad del juego para au-
toevaluarse, aprender del error y continuar jugando en el aula. Mas del 90 %
no lo considerd una pérdida de tiempo y mas del 70% no hubiese preferido
hacer otra actividad en vez de jugar.

Si comparamos la virtualidad con la presencialidad, se puede observar
que un porcentaje mas bajo de estudiantes hubiese preferido hacer otra cosa
cuando se jugé en forma presencial (2,8 % vs. 6,2% en la virtualidad). En la
clase presencial, mas estudiantes consideraron que el juego es util para au-
toevaluarse y también aumenté el porcentaje de las personas que estuvieron
de acuerdo en que la actividad sirvié para aprender del error.

3.2. Juegos comparados: Educaplay, Quizizz y Kahoot

Al finalizar la propuesta, los estudiantes respondieron un cuestionario de valo-
racién de los tres juegos comparados, de la clase invertida y de la ludoevalua-
cion (n=265). Como recordatorio para la valoracion de los juegos se les presen-
té un cuadro comparativo con los rasgos distintivos de cada uno (ver Tabla 4).
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Tabla 4. Esquema comparativo de los tres juegos

Educaplay Quizizz

El estudiante avanza a su
ritmo

El estudiante avanza a su
ritmo

No hay limite de tiempo Hay limite de tiempo

El docente puede ver el
resultado y compartir en
pantalla

El docente no ve el resultado

No hay podio final Hay podio final

Incluye memes y la posibili-
dad de revisar una respuesta
para mejorar la puntuacién

Se puede jugar en cualquier
momento sin necesidad de
nombre y cédigo de acceso

Nota. Fuente: elaboracion propia en base a notas de catedra

Kahoot

Se avanza a un ritmo que
marca el docente

Hay limite de tiempo
El docente puede ver el

resultado y compartir en
pantalla

Hay podio final

Muestra el nimero de es-
tudiantes que seleccioné
cada respuesta

Los estudiantes también respondieron preguntas sobre el juego que mas les
gusto, el que menos les gusto, con cual consideran que aprendieron mas y cual
seria el mejor para repasar los temas, y luego fundamentaron sus respuestas
a partir de la pregunta «;Por qué?», como se observa en las tablas 5y 6.

Tabla 5. Valoracion de juegos comparados virtuales (n=177)

Educaplay

El que mas me gusto fue n=36 (20,3 %)

El que menos me gusto fue n=78 (44,1 %)

Con el que mas aprendi fue n=46 (26 %)

El mejor para repaso de tema fue n=46 (26 %)

Quizizz
n=91 (51,4 %)
n=25 (14,1%)
n=87 (49,2 %)

n=74 (41,8 %)

Kahoot
n=50 (28,3 %)
n=74 (41,8%)
n=44 (24,8 %)

n=57 (32,2%)

Nota. Fuente: elaboracion propia en base a la valoracion de los estudiantes
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Tabla 6. Valoracion de juegos comparados presenciales (n=88)

Educaplay Quizizz Kahoot
El que mas me gustd fue n=11 (12,5%) n=31(3522%) n=46 (52,27 %)
El que menos me gusto fue n=55 (62,5 %) n=14 (19,9 %) n=19 (21,59 %)
Con el que mas aprendi fue n=18 (20,45 %) n=27 (30,68%) n=43 (48,86 %)

El mejor para repaso de tema fue  n=18 (20,45 %) n=26 (29,54%) n=44(50%)

Nota. Fuente: elaboracién propia en base a la valoracion de los estudiantes

Como se observa al comparar las tablas 5 y 6, en la virtualidad Quizizz
fue el juego que mas les gusto (51,4 %), con el que mas aprendieron (49,2 %)
y el mejor para repaso de los temas (41,8 %), mientras que en la presenciali-
dad Kahoot fue elegido como el que mas les gustd (52,2 %), con el que mas
aprendieron (48,8 %) y el mejor para el repaso de los temas (50 %). En ambas
modalidades, virtualidad y presencial, Educaplay resulté el juego con menor
puntaje.

En la modalidad virtual, respecto a la eleccién de Quizizz como el juego
que mas les gusto, las justificaciones que mas resaltaron hacian referencia
a tener la posibilidad de volver a responder aquellas preguntas que fueron
incorrectas en una primera instancia. En sus palabras:

Porque tiene mas posibilidades de juego, podés ver preguntas y respuestas en tu
propia computadora o celular. (E93)

Porque muestra las respuestas incorrectas y da la posibilidad de volver a hacer-
las. (E133)

Los estudiantes que jugaron de manera presencial reafirmaron que Quizizz
les gustd mas por el hecho de que les permitié realizar una revisién de las
respuestas dadas y, en caso de que estas fueran erradas, hacer un segundo
intento.

Porque tenia memes y te daba la posibilidad de corregirte. (E238)

Porque puedo ver las respuestas y ver en que me equivoqué. (E261)
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A su vez destacaron que el formato y la utilizacion de memes hacian mas
amigable la plataforma, y la consideraron como la mas ludificada, dinamica,
interactiva y entretenida. Como ellos mismos lo expresan:

Me parece que es el que mejor modalidad de juego tiene, es entretenido y nos
divertimos estudiando mientras jugamos. (E161)

Hace la experiencia divertida con los memes y los extras, los puntos, los niveles.
Siendo muy similar a las otras, es la mas «gamificada». (E93)

Otro aspecto por el que eligieron Quizizz es porque pudieron avanzar cada
uno a su ritmo. También manifestaron que pudieron jugar sin la necesidad de
utilizar dos dispositivos al mismo tiempo, en un clima de competencia sana
con sus pares. Asi lo detallan en sus testimonios:

Me gusta que se pueda ir al ritmo del estudiante, pausando entre preguntas. (E75)

Porque el estudiante avanza y lleva a cabo el cuestionario a su ritmo. Ademas, a
través del podio final se promueve una sana competencia. (E94)

Los estudiantes que manifestaron que preferian Kahoot en la presenciali-
dad fundamentaron su eleccién porque era divertido, entretenido, interactivo,
dindmico. También destacaron la practicidad que ofrece la plataforma al per-
mitirle al docente leer las preguntas. Ademas, los estudiantes expresaron que
pudieron participar activamente de la clase sin perder el entusiasmo, pese a
sentirse presionados por el tiempo:

Me gustoé que tenga tiempo limite porque hace que respondas lo primero que te
parezca y para mi ponia a prueba qué tan seguro estaba de mis conocimientos,

también es lindo si llegas a aparecer en el podio. (E138)

Porque te mantenia enfocado en la clase, atento, despierto, alerta, aunque tam-
bién te pone algo nervioso en cuanto al tiempo marcado por el docente. (E173)
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Asimismo, evidenciaron que Kahoot es una plataforma que genera compe-
titividad, por el hecho de que permite visualizar el podio con las posiciones
obtenidas pregunta a pregunta y conocer el avance de sus compaferos:

Mads didactico, llamativo, y con el tema del podio te dan ganas de responder bien
para ganar. (E19)

Poder ir viendo cuantos compafieros respondian lo mismo y cémo subia y bajaba
el podio era mas interactivo. (E162)

Destacaron el feedback que se genera con el docente luego de cada res-
puesta y el hecho de poder avanzar junto con el profesor. Ademas, el uso
de Kahoot les posibilitd autoevaluar sus conocimientos de los temas dados,
como se visualiza en los siguientes fragmentos:

Porque me gusta que vayamos al igual que la docente, que podamos charlar
antes de la siguiente [pregunta]. (E50)

La dinamica ayuda a reconocer qué nivel de aprendizaje vamos adquiriendo
tema a tema. (E107)

Para mi ponia a prueba qué tan seguro estaba de mis conocimientos. (E137)

En la modalidad virtual los estudiantes expresaron que tener un tiempo
limite para responder fue negativo. Sin embargo, en la presencialidad, los
estudiantes valoraron el temporizador del juego como un aspecto positivo,
ya que les permitié ponerse a prueba en situaciones de presion.

Porque tenias tiempo y veias tu rapidez y pensar la respuesta y ver que era correc-
ta estaba bueno. (E216)

Porque era por tiempo, y eso te pone nervioso, por lo cual aprendés a controlar la
presidn que sentis al saber que el tiempo se esta terminando. (E235)

También los estudiantes mencionaron que podian visualizar las respuestas
correctas. Ademas, valoraron el feedback que se generaba con la docente y
la competencia propia del juego por ser dinamico, divertido e interactivo.
Todos estos aspectos ya habian sido mencionados en la virtualidad.
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Los estudiantes que prefirieron Educaplay en la virtualidad resaltaron
lo beneficioso de no tener limite de tiempo al responder, sintiéndose mas
tranquilos para razonar la respuesta y, de esta forma, avanzar cada uno a su
ritmo y sin presiones, como se observa en los siguientes testimonios:

Porque no hay limite de tiempo y se pueden pensar las respuestas tranquila-
mente. (E26)

Me resulta estresante tener tiempo, y por hacerlo apurada respondia mal. (E122)

La plataforma les permitia comparar la opcién que habian seleccionado
con las respuestas correctas de forma detallada en sus dispositivos y, de este
modo, aprender de una manera diferente a partir de sus errores. Por ultimo,
los estudiantes destacaron como positivo el anonimato para responder frente
a sus compaferos y al docente:

Me gusto mas, porque da la oportunidad de volver y ver qué respondiste mal y
por qué. (E85)

Era mas privado y estuvo bueno que también te dé mas detallado lo que estaba
mal, y ademas te ayudaba a aprender de una manera distinta. (E114)

Los alumnos que jugaron presencialmente sostienen opiniones parecidas:
un aspecto preferido por todos los que eligieron Educaplay fue la poca presién
que causa la ausencia de un temporizador, asi como también la posibilidad
de rehacer el cuestionario.

Debido a la sencillez de la interfaz, se destacé su parecido con el formato
de uno de los examenes parciales de la asignatura:

Se me hizo mas cercano al formato del parcial. (E244)

Al comparar los tres juegos, se observan diferentes motivos por los
cuales los estudiantes prefieren una plataforma u otra. Asi, seleccionaron
Quizizz porque les posibilité ir a cada uno a su ritmo y volver a responder
las preguntas cuyas respuestas no fueron correctas en la primera instancia.
Ademas, destacaron que la presencia de memes y el formato de la platafor-
ma favorecieron el aprendizaje de una forma mas entretenida y divertida.
Los que eligieron Kahoot, por su parte, expresaron que Lo hicieron porque
era dinamico e interactivo, ya que avanzaban en el juego junto al docente;
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ademas, lo valoraron como competitivo no solo por tener podio sino tam-
bién por el tiempo para responder. A su vez, lo vieron como una forma de
autoevaluarse debido a que una vez que la respuesta estaba en pantalla,
el docente realizaba un feedback a partir de la misma. Los que prefirieron
Educaplay fue porque el tiempo no era un factor a tener en cuenta al mo-
mento de responder y podian visualizar las respuestas correctas luego de
responder, destacando como un aspecto positivo el anonimato frente a los
compaferos y al docente.

En cuanto a la pregunta «;Cual es el que menos te gustd?», la respuesta
de los estudiantes fue Educaplay con el 44,1% (n=78), seguido por Kahoot
con el 41,8 % (n=74), y Quizizz, en ultimo lugar, con el 14,1 % (n=25).

Los encuestados expresaron que Educaplay (n=78) fue menos divertido en
comparacion con los demas juegos. Algunos estudiantes fundamentaron su
respuesta manifestando que «parece un cuestionario normal» (E23) ya que
no agrega elementos ludicos como podio de ganadores o limite de tiempo,
entonces «no tiene sentido jugar» (E24). También mencionaron que el hecho
de no interactuar con sus pares o profesores lo hacia menos emocionante.

Fue superaburrido, fue como simplemente hacerlo para cumplir y nada mas. Creo
que se debe a que no hay interaccion con los demas. (E50)

Porque no presenta podio y el docente no puede ver el resultado final. (E46)
Otros estudiantes justificaron su eleccion de Educaplay como el que menos
les gustd porque no permite al docente ver las respuestas correctas del grupo,

entonces no permite aprender del error o que el profesor ofrezca feedback.

No se puede tener devolucién del docente ya que [este] no puede ver los resul-
tados. (E33)

Porque el profesor no ve los resultados, y no es tan divertido. (E64)
Algunos resaltaron haber tenido problemas técnicos con la interfaz, como
demoras al cargar la pagina o no poder clickear la respuesta elegida. La

estética también fue relevante en esta eleccién porque muchos estudiantes
mencionaron que el aspecto mas tradicional de Educaplay lo hacia menos
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llamativo o mas aburrido, como es posible observar en los siguientes frag-
mentos:

El disefio de la pagina y el formato en general, es el mdas aburrido y menos inte-
ractivo de alguna manera. (E47)

La app y la pagina funcionan un poco mal. Tarda en cargar o la respuesta no se

marca al clickearla. (E76)

El juego Kahoot (n=74) fue nombrado en segundo lugar por una diferen-
cia de solo cuatro encuestados. Al indagar sobre el porqué de esta eleccién,
la mayoria de los estudiantes expresé que el limite de tiempo fue un factor
determinante, ya sea porque se ponian muy nerviosos y sentian presiéon o por-
que no podian leer las preguntas y responder con claridad. Ademas, algunos
mencionaron que el temporizador no les permitié trabajar a su propio ritmo.
Como expreso6 uno de ellos:

Porque hay un limite de tiempo muy breve, con presiéon y con podio, que a mi

parecer no me gusta. (E11)

Ademas, muchos estudiantes expresaron haber tenido dificultades con la tec-
nologia, como por ejemplo que no cargaban las preguntas a tiempo o que nece-
sitaron utilizar dos dispositivos a la vez, lo que entorpecio el desarrollo del juego:

El requerir dos dispositivos se me hizo un poco incémodo, ademas de que aunque
se esté presentando en la pantalla, a veces no me cargaba bien la pagina y me
hacia perder tiempo. (E67)

En la presencialidad, algunos estudiantes expresaron que el hecho de usar
dos dispositivos también resulté un problema, ya que debian observar la pan-
talla proyectada y al mismo tiempo usar su celular para elegir la respuesta
correcta. Esto se suma a la dificultad del tiempo que habilitaba la aplicacién
para responder o la presion generada por la competencia.

Me atrasé en contestar porque las respuestas aparecian en el proyector y no en el
celular. Prefiero Quizizz. (E917)

No me gusté tener que leer las preguntas en el proyector, prefiero leer todo en
el celu. (E249)
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El juego Quizizz (n=25) fue nombrado en tercer lugar. Algunos estudiantes
expresaron que se sintieron muy presionados por el temporizador, y eso los lle-
vO a cometer mas errores. Otras respuestas mencionaron dificultades técnicas
o problemas con el formato. Y, por ultimo, muchos respondieron que eligieron
Quizizz como el juego que menos les gustd simplemente porque debian elegir
una opcién entre los tres juegos evaluados. En sus palabras:

Porque tiene un limite de tiempo que no me permitia pensar bien la respuesta.
(E121)

Porque algunas respuestas y preguntas no logran verse en la pantalla. (E90)

En la modalidad presencial las observaciones negativas realizadas por los
estudiantes tuvieron que ver con el poco tiempo que permitia el juego para
responder.

No me gusto que las preguntas se pasen sin un tiempo entre cada pregunta. (E193)
Poco tiempo para contestar. (E212)

Al comparar los tres juegos, se observan contradicciones. Una de ellas es
el hecho de que los estudiantes eligieron Educaplay como el que menos les
gusto por la falta de elementos propios del juego, como temporizador y podio,
y a su vez eligieron Kahoot como el que menos les gusté en segundo lugar
porque se sintieron presionados por el tiempo y la exposicidn en un podio. Es
decir que lo que para unos es un desafio, para otros es una presion. Por Gltimo,
el juego Quizizz fue el menos elegido por algunas dificultades relacionadas
al tiempo para responder o al disefio de las preguntas en pantalla.

Al indagar entre los estudiantes cual era el juego con el que mas apren-
dieron, seleccionaron a Quizizz en un 49,2% (n=87), a Educaplay en un 26 %
(n=46) y a Kahoot en un 24,8 % (n=44) de los casos.

Los que eligieron Quizizz como el juego con el que mas aprendieron (n=87)
lo hicieron porque les permitié revisar sus errores, volver a pensar la pregunta

y corregir la respuesta. Como se visualiza en el siguiente fragmento:

Porque si hacia mal algo tenia la oportunidad de volver a hacer alguna pregunta
y volver a pensar. (E115)
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Prefirieron Quizizz porque les permitia autoevaluarse y reconocer aquellos
conceptos que necesitaban reforzar. En sus palabras:

A partir de los errores que iba cometiendo me daba cuenta en lo que tenia que
profundizar. (E52)

Porque era una manera de realizar la autoevaluacidn sin tanta presién y al tener

memes estaba bueno también. (E160)

Ademas, lo definieron como un juego didactico y divertido, mientras que
otros lo seleccionaron porque el formato les resultaba ameno y atractivo, y
los predisponia a tener una actitud positiva frente a nuevos contenidos.

Por otra parte, los estudiantes que cursaron de forma presencial afirman
que Quizizz fue el juego con el que mas aprendieron porque les permitio ver,
revisar y corregir sus respuestas incorrectas.

Se puede revisar las respuestas para mejorar las puntuaciones y ahi se puede
verificar los errores. (E239)

Otros estudiantes seleccionaron Educaplay como el juego que impulsé el
aprendizaje (n=46) y fundamentaron sus respuestas mencionando que al no
tener limite de tiempo para responder podian contestar tranquilos, sin pre-
siones, y de esta manera, pensar mejor las respuestas. Tal como ellos mismos
lo detallaron:

Al no tener tiempo limitado para responder es posible enfocarse mas en las res-
puestas. (E76)

Otros estudiantes destacaron que aprendieron mas con este juego, ya que
les resultd facil por el formato sencillo y simple de entender, que a su vez
posibilitaba mantener la atencién. Asi lo expresaron a continuacion:

Porque al ser mas sencillo no me distraia con otras cosas. (E72)

iMe parecioé mas simple y entendible! (E101)

El tipo de preguntas les resulté beneficioso a los estudiantes para repasar
como para las clases y los examenes. Ademas, el hecho de poder visualizar

Ciencia, DocenciayTecnologia,36(73) | Enero-Abril | 2025 | (01-33) 23



Becerra, Maria Florencia;etal. | Dispositivosde ensefianzay evaluacion en la clase virtualy presencial...

las respuestas les permitié observar los errores y/o aciertos dando lugar a
un feedback inmediato entre el aprendiz y el juego. Tal como lo indicaron:

Porque veia cudles eran las preguntas que tenia maly qué era lo que tendria que
haber contestado. (E174)

Porque eran preguntas de las cuales en la clase o en los exdamenes nos sirve.
(E175)

Otro grupo de estudiantes seleccioné a Kahoot como el juego con el que
mas aprendieron (n=44), por un lado, porque al concluir el tiempo estipulado
para responder se observaban las respuestas y podian visualizar si se habian
equivocado o no, acompafado por una retroalimentacion del docente a partir
de la respuesta correcta, aspecto que resaltaron tanto en la virtualidad como
en la presencialidad. Esto les posibilitaba autoevaluarse y, de esta manera,
reconocer los conceptos o contenidos que estaban fijados y los que tenian
que reforzar. Como lo expresaron en sus testimonios:

Porque luego podiamos ver en qué nos fue mal, ver nuestro puesto y asi ver que
mas estudiar. (E18)

Porque a medida que respondiamos, tenemos una devolucién de la respuesta
correcta. (E21)

A su vez lo destacan como un juego que les permitié aprender:

Me parecioé el mas completo para aprender, en cuanto a las definiciones y los
contenidos. (E23)

Daba la respuesta correcta al finalizar el tiempo y podia aprender de los errores.
(E84)

Por otro lado, indicaron que el juego era divertido y entretenido, lo cual
propicio la concentracion, la participacion activa en el juego y la memoria.
En sus palabras:

Es con el que mas me diverti y me concentré en las respuestas. (E30)

Porque al ser mas entretenido me acuerdo mejor de las cosas. (E80)
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También consideraron que pudieron concentrarse y aprender por su forma-
to practico, interactivo y dinamico. Como se observa a continuacion:

Ya que al ser mas practico podia concentrarme mas en el contenido. (E18)
Al ser mas interactivo me ayudo a aprender mas. (E58)

Al elegir a Kahoot como la plataforma con la que mas aprendieron resal-
taron que la presencia de un podio motivaba la competencia entre los estu-
diantes, dando lugar a disparadores propios de competencias ludicas como
tomar decisiones rapidamente (en lo posible, correctas) y sentirse desafiados,
sin perder la atencién en la actividad y el deseo de ganar. Como se refleja en
sus palabras:

Porque al contestar mal no subis al podio, y al menos a mi me enoja, entonces al

querer ganar, no me olvido mas la respuesta. (E19)

Porque me tenia siempre atenta y en busca de responder bien y rapido para obte-
ner la mayor cantidad de puntaje. (E73)

En cambio, en la presencialidad destacaron que aprendieron mas con
Kahoot por el formato y la dinamica del juego y el tipo de preguntas de la
plataforma.

Me gustdé mucho la forma de juego (E230)
Es el mas dindmico y competitivo (E236)

Pese a que los estudiantes eligieron un juego en particular con el que
mas aprendieron, al momento de fundamentar las respuestas algunos dieron
cuenta de que los tres juegos les posibilitaron aprender, mientras que otros
prefirieron detallar los aspectos del juego que favorecieron el aprendizaje.

Los resultados de la pregunta «;Cual es el mejor para repasar el tema?»
fueron Quizizz con un 41,8 % (n=74), Kahoot con un 32,2% (n=57), y finalmente

Educaplay con un 26 % (n=46).

La mayoria de los estudiantes eligieron a Quizizz (n=74) como el mejor
juego para repasar, y destacaron como razoén que les gusté poder ver en qué
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se equivocaron. De esta manera dijeron que se aprende mas, y ademas el
docente también pudo ver cuales fueron sus errores y corregirlos.

Porque puedo revisar las opciones en las que me equivoco. (E18)
Porque la profe podia ver cémo ibamos y nos podia corregir los errores. (E155)

Otro aspecto que incidié en que lo eligieran como el mejor juego para
repaso fue porque resulté mas entretenido.

Es el mas relajado para repasar temas ya que combina juego con diversién. (E77)

Los estudiantes que asistieron en la modalidad presencial destacaron que
la posibilidad de realizar el juego una segunda vez fue positiva ya que les per-
mitid ver y corregir sus respuestas equivocas y, de esta manera, aclarar dudas.

Porque te deja volver a responder la pregunta que erraste. (E206)
Porque ayudé a despejar mis dudas (E260)

Los estudiantes que votaron Kahoot como mejor juego para repasar (n=57)
resaltaron que el limite de tiempo los obligaba a saber muy bien los conteni-
dos, porque tenian que ser rapidos en contestar. Ademas, la competencia que
promueve el juego y el desafio por alcanzar el podio de ganadores incentivé
aun mas el repaso previo. Como afirmaron:

Porque como se debe responder rapido, es necesario tener bien claros los con-

ceptos, y por lo tanto es una buena herramienta para repasar. (E27)

Es genial, sin dudas. Ya que podés repasar un nuevo temay a la vez jugar, ganar
puntos y competir. (E89)

También sefalaron la importancia de la puesta en comun con el docente y
sus pares, ya que el formato elegido para estos cuestionarios fue el de opcién
multiple. Tanto en la modalidad virtual como la presencial, los estudiantes re-

saltaron lo util que fue obtener feedback tanto del docente como de sus pares:

La puesta en comun entre el docente y los alumnos esta genial. (E93)
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Las preguntas eran bastante concisas y también las respuestas. (E85)

Aquellos que eligieron Educaplay como la mejor opcién (n=46) destaca-
ron que la falta de un temporizador hacia el juego mdas ameno y les daba la
chance de pensar sus respuestas. Asi lo indicaron:

Porque al no tener limite de tiempo podés pensar tranquila la respuesta sin pre-

sion y sin apuro. (E53)

Porque te tomas mas tu tiempo para responder y recordas/repasas mas tranquilo.
(E127)

La posibilidad de rehacer la actividad luego también les parecié atractiva,
ya que podian aprender de sus errores:

Me deja rehacer la encuesta muchas veces y con correcciones. (E21)

Porque cuando realicé ese juego en la clase me habia ido mal, entonces luego de

estudiar volvi a hacerlo y me salié bien. (E23)

En sintesis, los tres juegos fueron considerados Utiles para el repaso de
contenidos, ya que permitieron visualizar sus errores y asi orientar el repaso
posterior para examenes.

Finalmente, se les solicité que seleccionaran uno de los tres juegos en
relacién con la diversion, la interfaz, la intencién de volver a jugar y la sen-
sacion de exposicion y comodidad que generd. Los resultados se observan en
la Tabla 7.
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Tabla 7. Valoracion de los juegos comparados en la virtualidad (n=177)

items
Mas divertido

Mas aburrido

Quizizz
n=97 (54,8 %)
n=23(13%)

Educaplay
n=22 (12,4%)
n=115 (65 %)

Kahoot
n=58 (32,8 %)
n=39 (22 %)

Tecnolégicamente facil n=69 (39 %) n=67 (37,8%) n=41 (23,2 %)
Tecnolégicamente complicado n=43 (24,3 %) n=43 (24,3 %) n=91 (51,4%)
Mas me gustaria volver a jugar n=92 (52,2 %) n=29 (16,3 %) n=56 (31,6 %)
Menos me gustaria volver a jugar n=19 (10,7 %) n=99 (55,9 %) n=59 (33,3%)
Me senti mas expuesto n=60 (33,9 %) n=32 (18,1 %) n=85 (48,0 %)
Me senti mas comodo n=62 (35%) n=69 (39,9 %) n=46 (26,0 %)
Nota. Fuente: elaboracién propia en base a la valoracion de los estudiantes
Tabla 8. Valoracion de los juegos comparados en la presencialidad (n=88)

items Quizizz Educaplay Kahoot
Mas divertido n=29 (329%)  n=7(7.9%) n=52 (59 %)
Mas aburrido n=12(13,6%) n=69(78,4%) =7 (7,9%)
Tecnologicamente facil n=32(36,3%) n=30 (34 %) n=26 (29,5 %)
Tecnologicamente complicado n=21(238%) n=16(181%) n=51(57,9%)
Mas me gustaria volver a jugar n=29 (329%) n=14(159%) n=45(511%)
Menos me gustaria volver a jugar n=11(12,5%) n=60 (68,1%) n=17 (19,3 %)
Me senti mas expuesto n=38(431%) n=9 (10,2%) n=41 (46,5 %)
Me senti mas comodo n=29(329%) n=29(329%) n=30 (34 %)

Nota. Fuente: elaboracién propia en base a la valoracion de los estudiantes

Como se observa al comparar las tablas 7 y 8, en la virtualidad el juego
que consideraron mas divertido fue Quizizz, con un 54,8 %, mientras que en
la presencialidad eligieron a Kahoot, con un 59%. En ambas modalidades el
juego indicado como mas aburrido fue Educaplay. Tanto en la virtualidad
como presencialidad, Quizizz fue elegido como el juego tecnolégicamente
mas facil y Kahoot como el juego tecnolégicamente mas complicado y como
aquel en el que se sintieron mas expuestos.
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Respecto a otras diferencias entre ambas modalidades, los estudiantes
eligieron Educaplay como el juego en el que se sintieron mas cdmodos
en la virtualidad, mientras que en la presencialidad eligieron Kahoot. En
cuanto a cual juego les gustaria volver a jugar, Quizizz fue el preferido
en la virtualidad (52,2%) y Kahoot en la presencialidad (51,1 %); en ambas
modalidades Educaplay fue elegido como el juego que menos les gustaria
volver a jugar.

3.3. Clase invertida y autoevaluacion con juegos

En un segundo momento, a través de un cuestionario con las preguntas «;Qué
te parecio la modalidad clase invertida?» y «¢Qué te parecio el uso de juegos
para autoevaluacion?», se indagd sobre la valoracion de estos aspectos de la
propuesta.

En cuanto a la modalidad de clase invertida, la mayoria de los estudiantes
menciono que las clases eran mas llevaderas, efectivas y practicas. Muchos
destacaron como una gran ventaja el hecho de ver los videos cuando tenian la
posibilidad de hacerlo, ya que no todos contaban con conexidn a internet en el
momento de la clase sincrénica. Ademas, los estudiantes valoraron de forma
positiva el poder repetir y retroceder los videos las veces que fuera necesario
para comprender y apropiarse del contenido. También les resulto util poder
utilizar el horario de la clase en vivo para hacer preguntas que surgian luego
de ver los videos o leer la bibliografia. Otro aspecto de la clase invertida que
mencionaron como favorable fue la optimizacién del tiempo, ya que con esta
modalidad cada estudiante puede adaptar la clase a sus horarios de trabajo
o demas necesidades. Sus testimonios asi lo ilustran:

Me parecié una forma ingeniosa de resolver el tema de la virtualidad. Me gusté
porque a pesar de que no se da en la clase en vivo, es el profe el que explica de
una forma sencilla y concreta, asi que sirve como resumen y se puede ver las ve-
ces que sea necesaria. (E21)

La modalidad me parecié mejor que la de las clases convencionales, me parecen
mas didacticas, la teoria la podemos retroceder, parar, escuchds varias veces, y
eso en lo personal me ayuda mas que las clases normales de teoria. También se

me hizo mas llevadera la materia de esta forma. (E30)
Solo algunos dijeron que preferirian la explicacion en vivo y luego hacer

las tareas en clase con la ayuda del docente para poder hacer preguntas y
aclarar dudas en ese momento y no tener que esperar hasta la proxima vez.
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Otra de las preguntas que los estudiantes respondieron fue sobre la utilidad
de los juegos para autoevaluarse. En este caso, la mayoria remarcé que los
juegos sirvieron para reconocer cuanto habian comprendido el contenido y
asi saber qué temas debian estudiar mas para el momento de los examenes.
Ademas, muchos destacaron que fue una forma divertida, dinamica y funcional
de aplicar lo estudiado que les permitié reconocer la causa de los errores que
habian cometido. Asi lo expresaron:

Me parecié una muy buena idea ya que es una forma mas interactiva de poder
aprender y autoevaluarme sin caer en lo tradicional. (E41)

Me parecié perfecto, es una manera de mantener la atencién de los estudiantes
en la clase, la hace mas llevadera y nos ayuda a comprender qué es lo que de-
bemos reforzar en nuestros conocimientos, nos permitié esforzarnos sin dejar de
divertirnos. (E36)

Bien, me gustd porque ponés a prueba qué tanta atencién prestaste en el video,
terminar de sacarte las dudas y también como practica evaluativa del tema dado.
(E54)

Ademas, muchos comentaron que luego de jugar y ver los resultados ob-
tenidos, a través de los cuales se dieron cuenta que habian cometido errores,
sintieron la necesidad de repasar para afianzar sus conocimientos. Algunos
ponderaron el uso de juegos para autoevaluarse no solo por los beneficios ya
mencionados, sino también por ser una herramienta novedosa, interactiva y
entretenida que ayudaba a mantener la atencién durante la clase.

4. Conclusiones

La presente investigacion evalud la percepcion que tienen los estudiantes so-
bre la clase invertida como propuesta de trabajo y el uso de cuestionarios en
tres plataformas ludicas como herramientas de autoevaluaciéon en la modali-
dad tanto virtual como presencial.

Los estudiantes valoraron en su mayoria de manera positiva las plataformas
ludicas utilizadas. «Bueno» y «divertido» fueron las palabras mas utilizadas
por ellos para caracterizar la propuesta, sin importar el juego del que se tra-
tara. A su vez, destacaron que prefirieron el juego por sobre otras actividades.
Al solicitar a los estudiantes que eligieran el juego que mas les gustd y con
el que mas aprendieron, seleccionaron Quizizz, y justificaron su eleccion en
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base a que la plataforma les permitia ver y corregir sus errores al finalizar el
juego. La opcion de realizar un nuevo intento sobre las preguntas incorrectas
favorecid la autoevaluacion y el refuerzo de conceptos. También fundamen-
taron su preferencia por esta plataforma debido a que cada uno respondia
a su ritmo y por el formato amigable del juego, entre ellos el uso de memes
ofrecidos por la plataforma entre una pregunta y otra.

Al preguntar cual fue el juego que menos les gustd, la mayoria eligio
Educaplay porque, seglin afirmaron, parecia un simple cuestionario. Esto
llevd a inferir que los estudiantes esperaban encontrar elementos ludicos
tales como puntuacién, podio y ganadores en estas propuestas. Sin embar-
go, en segundo lugar, por una diferencia minima, fue elegido Kahoot por
ser competitivo y ejercer mucha presion para responder dentro de un limite
acotado de tiempo.

Luego de indagar sobre el juego que mas sirvio para repasar y con el que
mas habian aprendido, se aprecié que la posibilidad de reconocer los errores
cometidos es muy importante para los estudiantes. La mayoria destacé que
les facilito el repaso y la comprension de la teoria, y evitd que se atrasaran
con el estudio. Si bien se les solicitd que seleccionaran un juego, al momento
de fundamentar sus respuestas los estudiantes detallaron que los tres juegos
les resultaron utiles para repasar y aprender por igual.

Muchos de los estudiantes basaron sus respuestas en la experiencia que
tuvieron con la actividad mas que en las caracteristicas de la plataforma
seleccionada o del juego en si. Valoraron como positivo: la puesta en comun
al finalizar la actividad, las intervenciones del docente durante o después del
juego, la proyeccion de las respuestas correctas o incorrectas, la cantidad y
tipo de preguntas seleccionadas para el cuestionario, por mencionar algunas.
En estos casos, el modo de uso del juego influy6 en sus respuestas mas que
los rasgos propios del juego y de la plataforma.

Por otra parte, la experiencia positiva experimentada con la plataforma
Kahoot estimuld a que los estudiantes creasen sus propias versiones del jue-
go aplicado a otras asignaturas con el fin de repasar y reforzar contenidos.

A partir de las respuestas expresadas por los estudiantes se observa que
la clase invertida y la utilizacidn del juego en el aula resultan ser propuestas
innovadoras para la practica docente. Los aspectos que surgen de sus valo-
raciones llevan a concluir que las plataformas lidicas son aceptadas como
herramientas que favorecen el aprendizaje y la autoevaluacién. Ademas de
posibilitar el desarrollo de la clase de manera llevadera, amena, divertida y
practica, como asi también acortar las distancias entre el docente y el estu-
diante, principalmente evidenciado en la modalidad virtual.
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La incorporacion de la clase invertida en el aula permitié solucionar un
problema muy frecuente de la virtualidad como las dificultades de conecti-
vidad, y garantizo el acceso equitativo y asincrénico al material de clase en
ambas modalidades. Se destacé la brevedad y la posibilidad de repetir los
videos las veces que fueran necesarias segln las necesidades de cada estu-
diante y su capacidad de atencién. Asimismo, la utilizacion de las plataformas
para autoevaluar sus conocimientos y, a su vez, la posibilidad de optimizar
horas de clase para resolver las dudas que surgian luego del visionado de los
videos. Cabe decir que el uso de estas estrategias didacticas no esta limitado
a la modalidad de las clases, ya que pueden ser utilizadas tanto en entornos
presenciales como virtuales.

Las propuestas ludicas mediadas por tecnologias para evaluar diaria o
parcialmente reducen el estrés que experimentan los estudiantes, especial-
mente en las plataformas en las que las respuestas son anénimas. Ademas,
les muestra que es posible divertirse mientras se aprende, ser protagonista de
su propia formacion y tomar conciencia de sus fortalezas y debilidades. Por
medio del juego los estudiantes son capaces de rever aquellos topicos que
les resultan mas dificiles, y asimilarlos a través de la prueba y error gracias
a espacios ludicos y la interaccién con los pares.

El juego permite cumplir con las dos funciones fundamentales de la eva-
luacién: ajustar la mediacion pedagogica a las caracteristicas de los estudian-
tes y determinar en qué medida se han logrado los objetivos de ensefianza.
Es por todo esto que la riqueza que abre el juego dentro del aula justifica
darle espacio en escenarios académicos universitarios, favorecedores de
motivacion y apropiacion de aprendizajes significativos.

Por ultimo, cabe mencionar que estas conclusiones deben entenderse
en consonancia con las limitaciones propias de este estudio, que se realiz6
con una muestra relativamente pequefia y con tres aplicaciones solamente.
Resta profundizar en el estudio de otros contenidos, otras aplicaciones, otras
poblaciones y otras asignaturas para conocer con mayor profundidad otros
aspectos sobre el uso de la clase invertida y los juegos de autoevaluacion.

Nota

1. Se toma el concepto de TIC para referir a entre dos o mas personas. En este sentido,
sistemas tecnolégicos digitales mediante se considera una expresion equivalente a
los que se recibe, manipula y procesa in- nuevas tecnologias. «< VOLVER

formacidn, y que facilitan la comunicacién
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