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Experiencias ludoevaluativas en el contexto universitario: la evaluacion desde una
comunidad de aprendizaje

dic-evaluative experiences in the university context: the evaluation from a learning
community

Resumen

La ludoevaluacién es una practica evaluati-
va que busca valorar los desempenos de los
estudiantes a través de experiencias ludicas,
que permitan obtener informacién oportuna
y pertinente sobre sus aprendizajes y reducir
los niveles de ansiedad, propios de las expe-
riencias de evaluacion tradicional. El objetivo
del estudio fue comprender las dindmicas que
se generan al realizar experiencias de evalu-
acién, mediadas por la ludica, en el contexto
de una comunidad de aprendizaje docente
universitaria. Se traté de una investigacion con
diseno descriptivo, en la que se desarrollaron
experiencias de ludoevaluacion con 160 es-
tudiantes de una Universidad privada colom-
biana. Estas experiencias se llevaron a cabo en
5 fases: fundamentacién tedrica, diagndstico,
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Abstract

Ludic Evaluation is an assessment practice that
aims to assess students’ performance through
playful experiences which offer timely and
relevant information about their learning and
reduce levels of anxiety that are usually found
in traditional assessment experiences. The ob-
jective of the present study was to understand
the classroom interactions that are generat-
ed when performing evaluation experiences
mediated by games in the context of a uni-
versity teaching learning community. It was
a descriptive study in which experiences of
self-assessment were carried out with 160 stu-
dents at a private Colombian university. These
experiences were carried out in 5 phases: the-
oretical foundation, diagnosis, design, appli-
cation and reflection. Results show a change
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diseno, aplicacién y reflexion. Los resultados
evidencian un cambio en la percepcion de los
estudiantes frente a los procesos evaluativos,
sobresaliendo emociones positivas, como: el
entusiasmo, la alegria y la seguridad. Se con-
cluye que es posible valorar los aprendizajes
en escenarios menos estresantes a los que ha-
bitualmente se realizan, propios de la evalu-
acion tradicional de corte normativo y cuan-
titativo.

Palabras clave: ludoevaluacion, evaluacion
formativa, ludica, comunidad de aprendizaje.

1. Introduccion

Existe la idea que evaluar es sindnimo de califi-
cacion. Sin embargo, llegar a este punto es reducir
en gran medida el verdadero valor de la evalu-
acién, cuyo significado va mas alla de los procesos
de comparacion y medicion (Garcia, Pueyo & Guti-
érrez, 2013; Quaigrain & Arhin, 2017). Esta mirada
de la evaluacion se ampara en un enfoque técnico
e instrumental.

Desde el ambito educativo, la evaluaciéon debe
ser ante todo una experiencia humanizante, sig-
nificativa y con sentido formativo. Esta mirada se
orienta por enfoques practicos y emancipadores.
Para Elizondo y Fonseca (2018); Garcia, Martinez,
Jaén y Tapia (2016), la evaluacién es un proceso
que busca recolectar informacién sobre el apren-
dizaje y progreso académico de los estudiantes.
En ese sentido la evaluacion requiere de nutrirse
de multiples fuentes que permitan informar de
manera pertinente y oportuna sobre los desem-
penos, logros y retrocesos de los estudiantes des-
de todas sus dimensiones, haciendo énfasis en su
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in the perception of students of the evaluative
processes, in which positive emotions such as
enthusiasm, joy and safety were highlighted.
Based on these results, it was concluded that
it is possible to assess learning in less stressful
scenarios than those usually found in tradi-
tional normative and quantitative assessment.

Keywords: ludic evaluation, formative assess-
ment, ludic, learning community.

propésito pedagdgico y formativo, pues de ella se
derivan las decisiones para el mejoramiento tanto
de la enseflanza como de los aprendizajes de los
estudiantes.

En el ambito de la educacién superior, desafortuna-
damente la tendencia alrededor de la evaluacion se
vincula a modelos tradicionales que favorecen en-
foques técnicos, desde donde se privilegia la evalu-
acién cuantitativa y normativa (Koenen, Dochy &
Berghmans, 2015; Gutiérrez, Pérez & Pérez, 2013;
Hortiguiela, Pérez & Lépez, 2015; Cérdoba, Lopez
& Sebastiani, 2018; Yepes-Martinez, 2017b). Desde
este enfoque el propésito es verificar aprendizajes y
desempenos, ubicando a los estudiantes en niveles
segun los resultados obtenidos a través de diversas
técnicas evaluativas, la mayoria de caracter sumati-
vo. Entre estas técnicas se destacan los examenes,
los cuales evidencian resultados en una dimensién
limitada del ser humano (principalmente la cogni-
tiva) centrados esencialmente en el saber conocer,
dejando de lado la comprension de otros procesos
relacionados con el saber hacer y especialmente el
saber sery convivir.
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A lo anterior se suman estudios como los de Li¢-
anin, Paralija, Cengi¢, Surkovi¢ y Redzic (2015),
Gonzélez, Herndndez y Torres (2017), y Duraku,
(2017), quienes exponen que si bien los niveles de
ansiedad de los estudiantes universitarios tienden
a ser elevados debido al reto que presenta esta
nueva etapa, estos son aun mas elevados duran-
te los exdamenes, por la presién de obtener bue-
nas calificaciones. Igualmente, Shibli et al. (2015),
Alvarez, Aguilar y Lorenzo (2012), Casari, Angla-
da y Daher (2014), Carbacho, Torres, Rodriguez y
Diaz (2017), y Gonzalez et al. (2017), coinciden en
que durante el periodo de exdmenes, los niveles
de ansiedad y estrés en los estudiantes universi-
tarios son elevados, lo cual repercute en los ba-
jos rendimientos académicos. Lo anterior genera
la necesidad de crear estrategias de evaluaciéon
de corte formativo innovadoras, que permitan
ademas de conocer y retroalimentar los desarrol-
los de los estudiantes en cuanto a los objetivos o
las competencias propuestas, generar un clima de
confianza que pueda reducir los efectos negativos
de las estrategias tradicionales.

Gaete (2011), Botero (2011), Anaddn, Arias,
Ferndandez y Gonzalez (2017), y Rajeswaran
(2019), utilizan estrategias como los juegos de
roles que pretenden encontrar un equilibrio en-
tre la lddica y el aprendizaje. Esos estudios de-
muestran que el juego tiene aplicabilidad en
entornos educativos, haciendo posible desarrol-
lar y evaluar habilidades como la cooperacioén,
la toma de decisiones y la confianza en el otro.
Gebremichael (2016), y Alférez, Samos, Ochoa
y Quiles (2010), por su parte, apoyan el uso del
juego y de las tecnologias como base para el de-
sarrollo de aprendizajes y su evaluacién. Afirman
que dichas estrategias ayudan a los estudiantes
a tener un mejor desempefio en sus exdmenes,
al tiempo que fortalecen las habilidades para el
trabajo en equipo y la cooperacién, generando
en los estudiantes un mayor compromiso con la
clase.

Las experiencias formativas que incluyen el com-
ponente ludico, y revisadas en esta investigacion,

se asocian especialmente a procesos de ensefian-
zay en escasa medida a la evaluacién. En este sen-
tido, Borjas (2013), ha desarrollado avances alre-
dedor de la interaccion evaluacién y lddica en su
propuesta de ludoevaluacién. La ludoevaluacién
se considera una experiencia que posibilita conoc-
er los intereses, aprendizajes, desarrollos, asi como
los obstaculos que limitan el proceso formativo de
los estudiantes en contextos ludicos. Segun Bor-
jas (2013), la ludoevaluacién promueve la toma de
decisiones y la aplicacién de los constructos tedri-
cos en contextos retadores, favoreciendo la opor-
tuna retroalimentacion realizada a los estudiantes
en un ambiente grato, enriquecido por principios
como: la ludica, la cooperacién, el didlogo y la mo-
tivacion.

En la Universidad del Norte, Colombia, se han real-
izado experiencias de Ludoevaluacién para evaluar
competencias especificas profesionales en diversas
areas del conocimiento, como: Teoria y Disefio Cur-
ricular, Desarrollo del Lenguaje (adelantadas por
los docentes Borjas, Flérez & Astorga, en 2016); Cal-
culo (adelantada por los docentes Cervantes, Bor-
jas & Martinez en 2017); o Termodinamica (Yepes-
Martinez, 2017a). Los juegos de roles, los juegos de
mesa, los rallys deportivos y las ferias de proyectos,
entre otras, han sido mediaciones que posibilitaron
la puesta en escena de los principios de la evalu-
acion formativa. Estas estrategias permiten conocer
los logros o retrocesos de los estudiantes frente a
su proceso de aprendizaje, asi como la promocion
de procesos de metacognicidn y de trabajo colab-
orativo.

En coherencia con lo anterior y con el fin de pro-
mover la evaluacién formativa en contextos uni-
versitarios, en 2015 se conformé en la Universidad
del Norte, la comunidad de aprendizaje de ludo-
evaluacion.

Para Bolivar (2014), y Beltran, Martinez y Tor-
rado (2015), una Comunidad de Aprendizaje
Docente (CAD), es un espacio de didlogo entre
profesionales reflexivos que se congregan ante
un problema comun, con la finalidad de trans-
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formar la realidad educativa, comprometién-
dose con un aprendizaje a largo plazo. En el
caso de la CAD de Ludoevaluacién de la Univer-
sidad del Norte, el propésito central fue anali-
zar criticamente el valor de la evaluacién en el
contexto de la formacion del futuro profesion-
al, disenando experiencias de ludoevaluacién
para aplicarlas en las clases de los docentes in-
tegrantes de dicha comunidad.

En este contexto, el objetivo de la presente inves-
tigacion fue caracterizar las percepciones de los
estudiantes con respecto a una experiencia de lu-
doevaluacion en educacion superior, adelantada
por la CAD de la Universidad del Norte.

Experiencias ludoevaluativas en el contexto universitario:
la evaluacion desde una comunidad de aprendizaje

2. Metodologia

El presente trabajo opté por un disefo descriptivo
en coherencia con el objetivo de la investigacion.
Este disefilo busca caracterizar y detallar un
fenémeno o un grupo, de modo que permita apre-
ciar, de manera amplia y lo mas completa posible,
la realidad (Ramos, 2015; Eiris & Gheisari, 2019).

Las experiencias ludoevaluativas se adelantaron
en el contexto de la Educacién Superior. Particip-
aron un total de siete docentes y 160 estudiantes,
de diferentes programas académicos, de la Univer-
sidad del Norte, Barranquilla, Colombia. La distri-
bucién de la poblacién se presenta en la tabla 1.

Tabla 1. Participantes en la investigacion.

Programa Asignatura Semestre No. Estudiantes
Lic. Pedagogia infantil Evaluacién educativa Vi 27
Mae:strla en ensefanza del I;nfoque metodoldgico de la ense- Maestria 13
inglés Aanza
Derecho Procedimiento civil especial Vi 24
Medicina Epidemiologia general Vi 41
Ingenieria Industrial Mecaénica de fluidos \Y 14

. i Modelos de investigacién \Y 34
Psicologia . , L

Psicologia Organizacional* VI 68

Total 221

*Participaron en la fase de Diagnéstico pero, por motivos de cronograma, no desarrollaron la experiencia
ludoevaluativa.

En el desarrollo de la investigacidn se tuvieron en
cuenta las siguientes fases:

i)  Fase de fundamentacién tedrica: la CAD reali-
z6 una revision bibliografica sobre los funda-
mentos de la evaluacién en el contexto de la
educacion superior, sus enfoques y tipologia,
entre otros aspectos. Se hizo énfasis en el ca-
racter formativo de la evaluacion. Se analiza-
ron ademas investigaciones que relacionan
la evaluacion con emociones y sentimientos.

Lo anterior, con el fin de contar con las bases
tedricas que sustentaron el disefio y aplica-
cién de las experiencias de ludoevaluacion.

ii) Fase de diagnéstico: los docentes de la CAD
aplicaron un cuestionario que posibilité inda-
gar la percepcion que tienen los estudiantes
sobre la evaluacion del aprendizaje, asi como
las emociones que asocian a ella. El Cuestio-
nario Diagnéstico (CD), consté de 11 items.
En ellos se explora la percepcion de los estu-
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iii)

diantes sobre el propésito de la evaluacién,
los aspectos o componentes que general-
mente evallan sus docentes en cada una de
las asignaturas, asi como las emociones que
los estudiantes asocian a la evaluacién. Igual-
mente, se indagd sobre las preferencias ludi-
cas de los estudiantes para, a partir de ellas,
planear las actividades de evaluacién que se
llevarian a cabo.

Fase de disefio: teniendo en cuenta los resul-
tados del CD y de acuerdo a las preferencias
ludicas de los estudiantes, cada docente rea-
lizd el disefio de su experiencia de ludoeva-
luacién. Para ello se apoyaron en un formato
que incluia elementos como: identificacién
de la asignatura, propésito de la experiencia
evaluativa mediada por la lidica, competen-
cia o componentes de la competencia a eva-
luar, descripcién de la experiencia, recursos a
utilizar, formas de recoleccién de informacién
sobre los desempeiios de los estudiantes y
forma en la que se realizaria la retroalimenta-
cién a los estudiantes,.

Evaluaciones
Realistas

Evaluaciones
lJustas

Participacisn
de
estudiantes
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iv)

3.

Fase de aplicacion y de reflexién: las experien-
cias de ludoevaluacién se realizaron en cada
una de las asignaturas orientadas por los do-
centes pertenecientes a la CAD. Luego se apli-
¢ una encuesta o Cuestionario Final (CF), cuya
primera parte es similar a la del CD. Ademads,
contiene preguntas abiertas que permiten
conocer las percepciones de los estudiantes
sobre la experiencia de ludoevaluacién rea-
lizada. Esta informacién sirve especialmente
para tomar decisiones que permitan mejorar
las futuras experiencias tanto de ensefanza
como de evaluacion. Cabe anotar que sélo el
75% de los estudiantes diligenciaron de ma-
nera completa la encuesta final.

Resultados y discusién

3.1 Fundamento tedrico y diagnéstico

Los integrantes de la CAD consolidaron la sintesis de
la revision tedrica realizada alrededor de las caracte-
risticas de la evaluacién formativa, a la cual se suscri-
be la Ludoevaluacion, como se refleja en la figura 1.

Un Buen
dimaen
el aula

Oportunidades
de aprendizsje

El Evaluador/
la Evaluadora
ideal

promueve

Socializar
criterios de
Evaluaddn

Aprendizaje,
Ensefianza y
evaluacion

Figura 1. Perfil del evaluador(a) ideal.
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Tal como lo sefiala Moreno (2015), el perfil profe-
sional del evaluador educativo debe integrar de
manera articulada: conocimientos, destrezas, ha-
bilidades, valores y actitudes que le permitan ser:
proactivo, flexible, oportuno y critico al: disefar,
desarrollar y evaluar (meta-evaluacion) estrategias
retadoras, contextualizadas y pertinentes orienta-
das a: conocer, comprender y valorar como apren-
den sus estudiantes y a qué responden sus desem-
penos. Lo anterior con el fin de tomar decisiones
que favorezcan tanto los procesos de aprendizaje
como los de ensefianza.

El cuestionario inicial de la fase diagnéstica, fue
aplicado a un total de 221 estudiantes. De ellos, el
71%, afirma que en su experiencia universitaria, los
docentes evallan con el propésito de verificar sus
conocimientos y aprendizajes adquiridos; mientras
que un 8% manifiesta que los evaltdan para identi-
ficar sus dificultades y fortalezas en el aprendizaje.

Este resultado evidencia la asociacién que hacen
los estudiantes de la evaluacion con el propésito
docente de medir los conocimientos. Esto, a su vez,
facilita la toma de decisiones para la promocion,
basada en los resultados o puntuaciones de los es-
tudiantes, bajo criterios predeterminados y objeti-
vos (Flores-Crespo et al., 2016; Gutiérrez-Garcia, et
al., 2013). No obstante, este tipo de evaluacién lim-
ita la valoracién de otros componentes que hacen
parte del desarrollo de los seres humanos, y que
incluso son mejores predictores del desemperio,
en nuestro caso, de los futuros profesionales.

Experiencias ludoevaluativas en el contexto universitario:
la evaluacion desde una comunidad de aprendizaje

Respecto a las emociones relacionadas con la
evaluacion, la ansiedad con un 58%, es la mas aso-
ciada por los estudiantes a este proceso, sequida
del miedo (23%); mientras que emociones como la
seguridad (12%), y el entusiasmo (3%), son menos
asociadas con la evaluacién, al igual que la alegria
y la tristeza con un 1%, respectivamente.

Las emociones identificadas en el diagnéstico,
coinciden con los planteamientos de Feldman et
al. (2008), y Alvarez et al. (2012), quienes indican
que, en la evaluacién tradicional, los niveles de
ansiedad durante los exdmenes son mas altos en
comparacioén con otras actividades. Esto se debe a
que los estudiantes perciben la evaluacién como
un acto en el que sélo se califica y rotula con una
nota al estudiante (Martin, 2007). Los trabajos de
Martin (2007), Feldman et al. (2008), y Alvarez et
al. (2012), muestran que, durante el periodo de
examenes, los niveles de ansiedad y estrés en los
estudiantes universitarios son elevados, lo cual re-
percute en los bajos rendimientos académicos.

Asimismo, los estudiantes consideran que duran-
te el transcurso de su carrera, en las actividades
evaluativas, se ha privilegiado el componente del
saber conocer (conceptos, temas, teorias e infor-
macion), sequido del saber hacer (procedimien-
tos, habilidades y destrezas), y en ultima instancia
el saber ser, el cual hace referencia a actitudes y
valores, ver figura 2.
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Figura 2. Componentes de las competencias evaluadas segun los estudiantes.

3.2 Diseno

La revisién tedrica y el diagnéstico, permitieron trazar una ruta orientativa para el disefio de las experiencias
de Ludoevaluacién de los docentes de la CAD. En la tabla 2, se resumen algunas de ellas.

Tabla 2. Experiencias ludoevaluativas adelantadas en las asignaturas.

Asignatura Nombre de la experiencia Descripcion

Evaluacién educativa
Se desarrollé un aplicativo para celulares, inspi-

Epidemiologia general ;Quién quiere ser ludo-eva- 9 : . )
P giag Q 9 - . rado en ;Quién quiere ser millonario?, que busca
luado? (Adaptacién del juego . L
Mecanica de fluidos . 3 9 ; evaluar, a través de la ludoevaluacién, los compo-
interactivo ;Quién quiere ser . P
. , nentes de las competencias especificas de cada
Millonario?)

Modelos de investigacién asignatura.

Enfoque metodoldgico de la ensefianza

Los estudiantes, divididos en equipos, elaboran
preguntas sobre los diferentes aspectos de la asig-
natura. Cada equipo se dirige a una estacion a fin
de responder las preguntas de los demas equi-
pos. Al responder las preguntas tienen la opcién
de seleccionar una pieza de un rompecabezas. El
equipo que arme primero el rompecabezas se lle-
va mas puntos.

Procedimiento Civil Especial Estaciones del Saber
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3.3 Aplicacion y reflexion

Luego de realizar las experiencias de ludoevalua-
cién, se procedid a aplicar la encuesta final diligen-
ciada por 160 estudiantes. La mayoria de los estu-
diantes (46%), afirma que la experiencia no sélo
les permitié verificar o comprobar los conocimien-
tos adquiridos, sino que les posibilité identificar
dificultades y fortalezas en su proceso de apren-
dizaje (31%). Igualmente, estas experiencias les
permitieron realizar procesos de metacognicién
sobre sus aprendizajes y/o competencias, como
lo reporta el 8% de los estudiantes encuestados.
Asimismo, les permitié reconocerse como sujetos
que pueden transformar su realidad haciendo uso
de sus competencias (10%) y encontrarle sentido a
su proceso de aprendizaje (5%).

Gran parte de los estudiantes considera que la
evaluacion ludoevaluativa posee propésitos for-
mativos mas que sumativos, porque les permite
autoevaluarse y realizar un proceso de introspec-
cién acerca de sus fortalezas y debilidades frente al
desarrollo de la asignatura. Esto es coherente con
lo planteado por Borjas (2013), al afirmar que, den-

609,
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20% = 120;
Oy
10% o .
1% 0808, S0h
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tro de los propdsitos formativos de la evaluacion,
se destaca la promocién del autoconocimiento
personal de los estudiantes y la retroalimentacién
como elemento clave, que aporta al desarrollo de
procesos metacognitivos. De esta manera, la ludoe-
valuacién se convierte en una oportunidad para re-
flexionar criticamente sobre si mismo, permitiendo
identificar fortalezas y aspectos por mejorar, lo que
en palabras de Goleman (2008), se traduce en avan-
zar hacia “la conciencia de uno mismo”

Respecto a las emociones positivas que los estu-
diantes asociaron con la experiencia de ludoeva-
luacién, coinciden en que el entusiasmo (36%)
es la emocién que prevalece en este tipo de eva-
luacién, seguida de la alegria con 15%. En cuanto
a las emociones negativas, comparadas con las
mencionadas en el diagndéstico, estas disminuye-
ron significativamente. Ejemplo de ello es la ansie-
dad, emociéon que los estudiantes asociaban con
la evaluacién en un 58%, y luego de la experiencia
ludoevaluativa se redujo a un 36%. Lo mismo ocu-
rrié con el miedo, que fue asociado con la evalua-
cion en un 23%, mientras que después de la Lu-
doevaluacién disminuyd a un 8%, ver figura 3.

58%
3600 3604
3% 1% 0% 3% pug
| — |
o ) B ®
.t-.h?. %‘-"{\ .a};’v f.‘:-‘s
rad o A&
ks _Qp'-"
Deszpiies

Figura 3. Emociones asociadas a la experiencia ludoevaluativa.
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Los estudiantes consideran que el componente de las competencias relacionado con el saber conocer, es
el que esta totalmente presente en un evento evaluativo, mientras que los componentes del saber hacer y
saber ser, variaron entre los dos momentos en los que fueron encuestados. El cambio mas notable fue en
relacién con el saber ser, el cual incrementé su registro después de la aplicacion, ver figura 4.
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Figura 4. Componentes de las competencias antes y después de la experiencia ludoevaluativa.

Las propuestas tradicionales de evaluacién se
centran en el conocer, como lo afirma lafrancesco
(2005), lo cual también se refleja en los resultados
del diagnéstico. Sin embargo, los estudiantes afir-
maron que la experiencia ludoevaluativa favore-
Cié un proceso mas integral, donde se valoraron
los tres componentes de las competencias: saber
conocer, saber hacer y saber ser. Se entiende como
evaluacion integral, el ejercicio que permite eval-
uar de forma holistica todos los procesos relacio-
nados con el aprendizaje de los estudiantes, su
desarrollo alrededor de sus dimensiones o la for-
ma como construyen los conocimientos (Chaves,
2015; Yanez, 2016). En este sentido, la evaluacion
debe considerar: “el aprender a ser, aprender a sa-
ber, aprender a saber hacer, aprender a vivir, apren-
der a convivir, aprender a aprender, aprender a
emprender, aprender a sentir, aprender a pensar,

aprender a actuar, aprender a liderar” (lafrancesco,
2005).

En cuanto a los principios pedagogicos, la evalu-
acion tradicional privilegia en escasa medida prin-
cipios como: cooperacion, didlogo y ludica, entre
otros. Sin embargo, durante la experiencia de lu-
doevaluacion, estos principios se evidenciaron
considerablemente, segun lo expresado por mas
del 80% de los estudiantes. Los principios mas re-
saltados son: la ludica y la libertad, con el 100%;
seguido de la participacién y el autoconocimien-
to, con el 97%; la cooperacion con el 83% vy, final-
mente, el didlogo con el 82%.

Al respecto, Borjas (2013), afirma que la ludo-
evaluacion es una experiencia enriquecida por
principios como: la cooperacion, el didlogo, la par-
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ticipacioén, la cooperacién y la ludica, siendo este
ultimo su eje principal. Para propiciar experiencias
basadas en estos principios, Lloyd y Poel (2008),
Gaete (2011), Botero (2011), y Anaddn et al. (2017),
sugieren estrategias como los juegos de roles,
con los cuales se pretende encontrar un equilib-
rio entre el placer por aprender y el aprendizaje.
Estos escenarios de evaluacién ligados a la ludica,
reducen considerablemente los niveles de ansie-
dad mejorando el desempeno de los estudiantes
(Martin, 2007; Feldman et al., 2008; Alvarez et al.,
2012).

Asi mismo, se evidencia que al realizar este tipo
de evaluacién, se genera un aprendizaje signifi-
cativo haciendo posible aclarar conceptos o pro-
cedimientos relacionados con las dinamicas de la
clase, como lo manifestaron los estudiantes:

“Aclaré los conceptos bdsicos que preceden a la
ecuacion de Bernoulli, y el enfoque practico en la
vida diaria” (Est. Ingenieria Mecénica).

“Sirvid mas que para aclarar, que lograramos re-
cordar temas vistos hace ya un tiempo” (Est. Enfo-
que metodolégico de la ensefianza).

Desde la ludoevaluacion, como estrategia asocia-
da a la evaluacién formativa, es importante cono-
cer como esta favorece los procesos de aprendiza-
je en los estudiantes. En este sentido, la mayoria
de los encuestados (45,62%) manifesté que la ex-
periencia les permitié autoevaluarse identificando
sus fortalezas y limitaciones. A continuacién, algu-
nas opiniones de los estudiantes:

“para autoevaluarse en habilidades, conocimien-
tos y actitudes” (Est. Lic. pedagogia infantil).

“Para hacer una autoevaluaciéon de lo que he
aprendido” (Est. Medicina).

Igualmente, el 23% de los estudiantes que partici-
paron de la experiencia ludoevaluativa manifesto

Experiencias ludoevaluativas en el contexto universitario:
la evaluacion desde una comunidad de aprendizaje

que a través de ella pudo reforzar y fortalecer sus
conocimientos. En menor medida (1%), los parti-
cipantes consideraron que la experiencia permitié
poner en escena la toma de decisiones.

En cuanto a recomendaciones para futuras expe-
riencias ludoevaluativas, la mayoria de estudian-
tes no hicieron sugerencias, por considerar que
lo hecho fue adecuado. Sin embargo, algunos
de ellos sugieren mejorar los problemas técnicos
relacionados con la infraestructura: salones mas
grandes para desarrollar de manera mas libre la
experiencia, ajustes a los recursos digitales utiliza-
dos o la conectividad, que en ocasiones retrasaron
las actividades, asi como realizar este tipo de expe-
riencias con mayor frecuencia.

4, Conclusiones

Una Comunidad de Aprendizaje Docente (CAD),
posibilita el encuentro docente para que, a través
del analisis critico de la realidad educativa, se en-
cuentren opciones orientadas al mejoramiento y
la revitalizacién de las practicas pedagdgicas (Bel-
trdn et al.,, 2015). Esto es lo que la CAD de ludoeva-
luacién intentd hacer durante un afo. La idea de
fortalecer las experiencias de evaluacién formati-
va se constituy6 en el centro de esta investigacion.
Los docentes decidieron innovar en sus procesos
evaluativos tras identificar en los estudiantes pre-
vencién frente a la evaluacion.

Luego de la experiencia ludoevaluativa, se eviden-
cia un cambio en la percepcion de los estudiantes
con respecto a los procesos evaluativos, donde
sobresalieron emociones positivas como: el entu-
siasmo, la alegria y la seguridad. Estos resultados
evidencian que es posible valorar los aprendizajes
en escenarios menos estresantes a los que habi-
tualmente se realizan, propios de la evaluacién
tradicional de corte normativo y cuantitativo. Asi
mismo, se revela la necesidad de crear estrategias
innovadoras que permitan reducir los niveles de
ansiedad en los estudiantes y, a su vez, crear un
ambiente propicio para la adquisicién y valoracién
de aprendizajes significativos.
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En consecuencia, se encontré que las experiencias
ludoevaluativas permiten a los estudiantes tomar
parte activa de su proceso formativo, al tener la
oportunidad de mirarse a si mismos, valorar sus
fortalezas y debilidades, autoevaluarse y retroali-
mentar su propio proceso. Esto es posible gracias a
que se privilegia un escenario de: didlogo, coope-
racion, ludica y participacidon activa, que permite
ver la evaluacién como una oportunidad para re-
flexionar sobre el aprendizaje, en lugar de ser vista
como un mecanismo de verificacion y control.

Somos conscientes que una experiencia no puede
ser tomada como definitiva para generalizar los
resultados. No obstante, con esta investigacion
pretendemos dar un inicio a futuras intervencio-
nes y motivar a los docentes a atreverse a cambiar
las practicas tradicionales, fundamentandose en
procesos de reflexidon pedagdgica.
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