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Resumen

El auge del idioma inglés en la actualidad exige que los docentes implementen nuevas estrategias metodoldgicas,
como el aprendizaje basado en juegos, y de evaluacion formativa, asi como que tengan en cuenta el contexto de
desarrollo digital para utilizar recursos tecnoldgicos. Este estudio explora como las estrategias de gamificacion
inciden en la evaluacion entre pares basada en rubricas digitales dentro de un programa de capacitacion pedagdgica
dirigido a profesores de inglés. Mediante un estudio de caso comparativo y de corte cuasiexperimental, se utiliza una
rubrica digital analitica para comparar la calidad y utilidad de la retroalimentacion proporcionada en la evaluacion
entre pares. Participaron 125 docentes de inglés: 56 en el grupo experimental, que implemento la innovacién con
gamificacion, y 69 en el grupo de control. Los resultados muestran avances en la calidad de la retroalimentacién que
ofrecen a sus iguales. Se concluye que el uso de la gamificacion, junto con las e-rubricas, potencia la capacidad de los
docentes para llevar a cabo procesos de evaluacion y retroalimentacion formativa; ademas, se afianza la practica de
evaluacidén entre pares.

Palabras clave: evaluacion formativa; formacién de profesores; retroalimentacion; ensefnanza de segunda
lengua; rdbrica

Abstract

The current prominence of the English language today requires teachers to implement new methodological
strategies, such as game-based learning and formative assessment, as well as consider the digital context to use
technological resources. This study explores how gamification strategies influence peer assessment based on digital
rubrics within a pedagogical training program for English teachers. Through a comparative and quasi-experimental
case study, the analytical digital rubric is used to compare the quality and usefulness of the feedback given in the peer
evaluation. One hundred and twenty-five English teachers participated, 56 in the experimental group that carried out
the innovation with gamification and 69 in the control group. The results show progress in the quality of feedback
they give to their peers. In conclusion, gamification strategies together with e-rubrics enhances teachers' ability to
carry out assessment processes and formative feedback, while also reinforcing the practice of peer evaluation.
Keywords: Formative evaluation; Teacher training; Feedback; Second language instruction; Rubric.
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Introduccion

Las exigencias del contexto educativo, econdmico y sociocultural a nivel global han impulsado a la
poblacién en general y, particularmente, a los sistemas educativos a reforzar la adquisicion y el dominio de
idiomas extranjeros, entre los que destaca el inglés. En consecuencia, las politicas gubernamentales sobre
plurilingliismo y aprendizaje de idiomas han sido relevantes en los diversos procesos de reforma
educativa, por lo que el inglés se ha convertido en la lengua que ha despertado mayor interés en
comparacion con las demas.

En el contexto ecuatoriano, marco de referencia del presente estudio, en 2011 se implementd una
modificacidn sustantiva mediante la actualizacién de la Reforma Curricular, que implicd transformaciones
en la estructura de las asignaturas y el inicio del proyecto Es hora de ensefiar inglés. Dicho proyecto tuvo
como propdsito optimizar el sistema de ensefianza del inglés como lengua extranjera, incorporando entre
sus ejes centrales cuestiones clave como la metodologia y las competencias del profesorado (Pefia, 2019).
Una de las estrategias metodoldgicas que ha alcanzado creciente reconocimiento en el ambito educativo
es la gamificacion, entendida como la integracion de elementos y dindamicas propias del juego en
contextos pedagdgicos. Esta metodologia combina principios del aprendizaje ludico con contenidos
practicos y significativos, lo que favorece la construccién de conocimientos duraderos y transferibles a
diversas situaciones y entornos. La gamificacién, también denominada ludificacién, incorpora
componentes motivacionales y competitivos inherentes al juego (Ramirez, 2019). Investigaciones como la
de Gonzalez-Cabrera y Castro-Villalobos (2022) destacan su potencial como estrategia recomendable
para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

Por otro lado, la evaluacion constituye un componente esencial dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje y se encuentra estrechamente vinculada con la metodologia empleada. En particular, la
evaluacién formativa desempena un papel central (Gdmez et al., 2013), dado que su propdsito principal es
guiar al estudiante para mejorar su aprendizaje a lo largo de todo el proceso, al tiempo que permite al
profesorado ajustar y reorientar su practica pedagdgica. Diversos estudios han evidenciado el impacto
positivo que tiene la incorporacion de recursos tecnoldgicos en este tipo de evaluacion (Cosi et al., 2020).
En el caso del profesorado de lenguas extranjeras, la comprension adecuada del valor estratégico de la
evaluacién formativa y de las acciones derivadas de su aplicacién contribuye significativamente al
desarrollo de las competencias linguisticas y comunicativas del alumnado. En consecuencia, los docentes
adoptan una actitud mas reflexiva, mientras que los estudiantes incrementan su motivacién y compromiso
con el aprendizaje, lo que favorece el logro de los resultados esperados (Widiastuti & Saukah, 2017).
Particularmente, en la ensenanza de idiomas es necesario seguir profundizando en el impacto que estos
recursos producen en la evaluacion de los aprendizajes.

Evaluacion formativa con riabricas electronicas

La evaluacién permite determinar en qué medida se estdn cumpliendo las metas de calidad para el
aprendizaje (Pefia, 2021). Una practica educativa adquiere caracter formativo en la medida en que la
evidencia del desempefio del alumnado se recoge, se analiza y se utiliza, tanto por el profesorado como por los
propios estudiantes y sus companeros, con el fin de tomar decisiones fundamentadas sobre los pasos
siguientes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun Black y Wiliam (2009), dichas decisiones tienden a
ser mas adecuadas y mejor sustentadas que aquellas que se toman sin informacion basada en evidencias.
Ademas, la evaluacion formativa se relaciona estrechamente con la mejora del aprendizaje, ya que
proporciona a los estudiantes una guia para el desarrollo de sus actividades y tareas, ofrece informacion
acerca de los procesos implicados y orienta respecto de las actitudes, interacciones y comportamientos
que favorecen el progreso educativo (Hernandez et al., 2021). Una de las modalidades para el desarrollo
de la evaluacion formativa es la evaluacidon entre pares, la cual, gracias a la generalizacion de las
tecnologias, esta siendo cada vez mas utilizada en educacidn, tal como constataron Zheng et al. (2019)
tras una revision de 134 estudios publicados en el periodo 2006-2017.

Por otro lado, la revision de estudios sobre la evaluacion de los aprendizajes y su vinculo con la interaccion
y la retroalimentacién entre los participantes, desarrollada por Cebrian y Bergman (2014), evidencia que
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estos procesos contintan siendo factores determinantes para el uso de las rubricas como herramienta
metodoldgica orientada a facilitar la retroalimentacion y la interpretacién comunicativa. Las e-rdbricas o
rubricas digitales han demostrado ser instrumentos eficaces para guiar el aprendizaje del estudiantado, al
permitir que el profesorado acompaiie y supervise de manera mas precisa el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Cebrian-Robles et al., 2022; Raposo-Rivas & Cebrian, 2019), al mismo tiempo que apoyan la
retroalimentacion. La retroalimentacion formativa mas eficaz es aquella que incide en el pensamiento del
estudiante, promoviendo un aprendizaje mas profundo, siempre que se adapte al contexto educativo y al
nivel de competencia del alumno. Resulta, asimismo, esencial que los estudiantes comprendan el
proposito de la evaluacion, para asi poder valorar tanto su propio desempefio como el de sus companieros.
Entre los estudios sistematicos sobre la evaluacion de los aprendizajes con el uso de tecnologias, son
clasicas las referencias a Hafner y Hafner (2003), asi como a Reddy y Andrade (2010), sobre el impacto en
la evaluacion del aprendizaje de las rubricas cuando se utilizan en modelos de evaluacion formativa y
como un instrumento y medio de retroalimentacion. Los autores encontraron un disefio y utilizacion
diferenciada segun la naturaleza de las competencias que se desea evaluar y el contexto de ensefnanza;
asi como en los diferentes contenidos de aprendizaje.

En todos ellos, se ha observado un impacto positivo de las rdbricas cuando estan bien disefadas y
aplicadas, por ejemplo, en las competencias generales (Raposo-Rivas et al., 2014), en competencias
especificas como la oralidad (Fernandez-Medina et al., 2021; Pérez-Torregrosa et al., 2022), como
facilitadoras de la autorregulacion del aprendizaje (Cebrian-Robles et al., 2014), y en la revision de la
redaccion escrita (Bukhari et al., 2021). De igual manera, se evidencia su eficacia en distintos niveles
educativos y areas de ensefianza, como la educacién médica (Cockett & Jackson, 2018), la ingenieria
(Park et al., 2020), la formacidn inicial de maestros con metodologias de gamificacién (Franco-Mariscal et
al., 2021) y la educacién vocacional (Cica & Muktiarni 2020; Ana et al., 2021).

Aprendizaje Basado en Juegos y Gamificacion

En los Ultimos afios, el término gamificacion se ha consolidado como uno de los mas empleados en el
ambito educativo (Pektas & Kepceoglu, 2019). Este concepto hace referencia a la incorporacion de
mecanicas, elementos y dinamicas propias del juego y del entretenimiento en contextos no recreativos
(Valda & Arteaga, 2015). La gamificacion integra diversas estrategias, reglas y dinamicas ludicas que
transforman las tareas tradicionales en actividades motivadoras y atractivas. De manera similar, Deterding
et al. (2011) la definen como la aplicacion de elementos de disefio de juegos en entornos no ludicos o
tradicionales.

Al mismo tiempo, el aprendizaje basado en juegos, 0 Game-Based Learning (GBL), ha adquirido relevancia
en la ensefianza del inglés como lengua extranjera. Este enfoque se fundamenta en el uso de los juegos
como medio y recurso didactico para facilitar la adquisicion de aprendizajes, el refuerzo y la evaluacion de
conocimientos, constituyendo una metodologia innovadora que proporciona a docentes y estudiantes una
experiencia educativa mas dinamica y significativa (Aznar-Diaz et al., 2017). En el contexto de la
educacion superior, el GBL desempeia un papel relevante al emplear los juegos para fortalecer el dominio
conceptual y promover habilidades cognitivas y socioemocionales, como la comunicacion, la colaboracion
y la resolucion de problemas (Belova & Zowada, 2020).

En estudios como el de Castillo-Cuesta (2020), se ha comprobado que los juegos digitales son Utiles para
mejorar la gramatica de los estudiantes en aspectos relacionados con el uso de modales, gerundios e
infinitivos, asi como con el vocabulario. Gonzalez-Cabrera y Castro-Villalobos (2022) analizaron el impacto
de la gamificacién en el desarrollo de la competencia escrita en inglés como lengua extranjera, a partir de
una intervencion pedagdgica con una duracion de diez semanas. Los resultados de dicho estudio
evidencian un progreso estadisticamente significativo en el desempefio de esta habilidad, manifestado en
una mejora notable del vocabulario, del uso de estructuras gramaticales y de la organizacion de las ideas
en las producciones escritas.

A pesar de que existe una amplia literatura que avala los resultados del uso de la gamificacion y de la
rubrica por separado, son menos frecuentes los estudios que combinan estas metodologias y tecnologias.
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Recientemente, Cebrian et al. (2025) analizaron el impacto del aprendizaje a partir de las rubricas digitales
gamificadas en la formacion docente, incorporando elementos de juego en la evaluacion y comparando las
tareas realizadas, las recompensas obtenidas y las notas finales entre dos grupos. El estudio concluye que
|las calificaciones finales dependen principalmente del nimero de recompensas recibidas durante el curso
y que se mejora la percepcion de los docentes sobre la gamificacion.

Por ello, se realizd un estudio (Velasco, 2022) que examina en qué medida se potencian las competencias
evaluativas del profesorado de inglés en formacién mediante el empleo de estrategias de gamificacién y
recursos como la rubrica electronica en la evaluacion entre pares. El objetivo principal de este trabajo es
analizar el efecto de dichas estrategias en el desarrollo de las retroalimentaciones formativas
intercambiadas entre los estudiantes, contrastando los resultados obtenidos entre un grupo que utiliza
una intervencion metodoldgica gamificada y otro que no la emplea. En concreto, se busca determinar si el
uso de la rubrica electrénica y de actividades gamificadas favorece una retroalimentacion formativa mas
efectiva (objetivos especificos 1y 2).

Materiales y método

La valoracion del nivel de elaboracion de las retroalimentaciones formativas proporcionadas en la
evaluacion entre pares se integra en el disefio de un estudio de caso comparativo y cuasi-experimental
(Velasco, 2022), realizado entre dos grupos de docentes de inglés en formacion que comparten contenido
formativo de la materia y docente, pero se diferencian en la experimentacion o no de una innovacion
basada en estrategias de gamificacién apoyadas con rubrica electronica. Asimismo, implica el andlisis, la
descripcion, el tratamiento y la formulacion de conclusiones en torno a un fendmeno actual especifico
observado dentro de un contexto real determinado (Coe et al., 2017).

Contexto y participantes

La investigacion se desarrolla en el programa de maestria en Pedagogia de los Idiomas Nacionales y
Extranjeros, mencion en Ensefianza en Inglés, que se imparte desde el afio 2017 en la Universidad Casa
Grande (Guayaquil, Ecuador). Para poder cursar la citada maestria, la persona interesada debe tener un
nivel de inglés avanzado, un titulo de licenciatura en el ambito de la educacidon o area afin y una
experiencia docente de, al menos, dos anos. Entre las materias que componen el plan de estudios de la
titulacion se encuentra “Evaluacién” (Assessment), dirigida a que los estudiantes comprendan las
diferencias entre la evaluacion formativa y la sumativa, identifiquen los estandares utilizados para medir el
aprendizaje, elaboren rubricas o matrices de evaluacion y disefien una propuesta de evaluacién aplicable a
una unidad didactica.

Aunque los participantes contaban con experiencia docente, poseian dificultades en la utilizacién de
rubricas y en la emisidn de retroalimentacion formativa que clarifique al estudiante su nivel de desempeio
y sefale los aspectos a considerar para su mejora. Ademas, se utilizaron estrategias de gamificacion como
factor motivador y novedoso dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la investigacion participan un total de 125 docentes de inglés que cursaban la maestria en el momento
de la recogida de datos: 56 (44,8%) de ellos intervienen en la innovacion basada en gamificacion
utilizando rubricas digitales, conformando el grupo experimental, y 69 (55,2%) constituyen el grupo
control, porque no experimentan la innovacion, pero si poseen caracteristicas semejantes al anterior en lo
que atafe a su formacion y experiencia profesional asi como intereses personales. Asi, la muestra,
coincidente con la poblacion, responde a un muestreo intencional o por conveniencia, no probabilistico,
asignandose los grupos experimental y control segun el horario de manana o de tarde, respectivamente.
Enla Tabla 1 seindica el perfil de los participantes en el estudio.

Facultad de Humanidades, Universidad Catélica Santo Toribio de Mogrovejo - Chiclayo, Peru 55



EDUCARE ET COMUNICARE VOL. 13 N° 2 (Agosto-Diciembre, 2025): 52-63

Tabla 1

Datos demograficos de los participantes

Grupo Control

Grupo Experimental

21-25 5 (7,25 %) 6 (10,71%)
26-30 20 (29%) 24 (42,86%)
Edad 31-35 24 (34,80%) 11 (19,64%)
36-40 13 (18,84 %) 10 (17,86 %)
Mas de 41 7 (10,15%) 5 (8,93 %)
Total Edad 69 (100%) 56 (100%)
Masculino 29 (42%) 21 (37%)
Género Femenino 40 (58%) 35 (63%)
Total Género 69 (100%) 56 (100%)
Inicial y preparatoria o )
(3 a 5 afios) 2 (3%)
Basica elemental 0 0
(6 a 8 afios) 2 (3%) 7 (12%)
Nivel Medios basicos
~ 12 (17% 9 (16%
educativo (9 a 11 anos) (17%) (16%)
donde  Bjsica superior
trabaja (12 a 14 afios) 13 (18%) 10 (18%)
Bachillerato o o
(15 a 17 afios) 24 (35%) 19 (34%)
Universitario
(18 afos en 16 (24%) 11 (20%)
adelante)
Total nivel 69 (100%) 56 (100%)
No tengo experiencia
docente 0 es menor - 5 (8%)
de 1 afio.
Aflosde 1 -5 afios 27 (39%) 27 (48%)
experiencia .
docente 6 - 10 afos 23 (33%) 12 (22%)
11 - 15 afos - 7 (13%)
16 afios 0 mas 19 (28%) 5 (8%)

Total experiencia

69 (100%)

56 (100%)
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En cuanto al grupo control, teniendo en cuenta los porcentajes de respuesta mas altos, esta formado por
mujeres con edades comprendidas entre los 31 y 35 afios; su experiencia docente es menor a cinco afos,
mas de un tercio trabaja en Bachillerato y casi una cuarta parte en la universidad. En el grupo experimental
también participan mayoritariamente mujeres, con un intervalo de edad que va desde los 26 a los 30 afnos,
con una experiencia docente menor a cinco afios, un tercio trabaja en Bachillerato y el 20% en la
universidad.

Los participantes expresaron su consentimiento para participar en el estudio mediante una casilla que
debia marcarse al momento de completar las rabricas digitales.

Instrumento

Se emplea como instrumento para la recogida de informacion una rabrica o matriz de evaluacion disefiada
especificamente para valorar el nivel de elaboracion de las retroalimentaciones formativas proporcionadas
entre pares y emitidas de manera independiente por cada grupo de trabajo. Este instrumento fue
previamente desarrollado, validado e implementado por Shute (2007). Dicha E-rdbrica de Analisis de
Retroalimentacion fue creada con la herramienta Google Forms para uso del docente investigador. Con ella
se analizo la pertinencia y el valor formativo de la retroalimentacién proporcionada en la evaluacién entre
pares. Para ello, se asignd un puntaje al criterio “Informacion relacionada con el tema principal de estudio,
se explica por qué una respuesta estuvo correcta o no y se evita retroalimentacion negativa no
constructiva” en una escala de cuatro valores, siendo 3= retroalimentacion bien elaborada; 2=
retroalimentacion medianamente elaborada; 1= retroalimentacion incompleta y 0= no hay evidencia de
retroalimentacion (Velasco, 2022).

La gamificacion en el grupo experimental

La estructura del curso para el grupo control y el experimental fue la misma, con la diferencia de que en el
grupo experimental se incluyen estrategias de gamificacion en tres actividades, en las que los
participantes dieron retroalimentacion formativa entre pares con las rdbricas digitales. Este grupo poseia
el material del curso desarrollado en lengua inglesa y alojado en la plataforma Moodle. El docente utilizd
una e-rubrica disenada y elaborada con formularios de Google. En la Tabla 2, se muestran las tres
actividades de clase que fueron utilizadas por ambos grupos (Velasco, 2022).

Tabla 2
Actividades de clase

Actividades gamificadas y no

gamificadas Desarrollo
Critical presentation designers: Nivel 1: Actividad realizada al segundo dia de
Elaboracidn y disefio de una instruccion durante las horas de clase.

presentacion en grupo. ., . _
Duracion: 1 hora de elaboracion y 10 minutos de

(Rubrica de evaluacién de pares). presentacién por grupo.

Reflective masters: Actividad de Nivel 2: Actividad realizada entre semana fuera de las
reflexion individual. Learning log 1. horas de clase.

(Rubrica de evaluacion de pares). Duracion: 1 hora

Curriculum unit masterminds: Nivel 3: Actividad realizada los dias 3 y 4 durante las
Elaboracién en grupo de una horas de clase.

planificacion de clase basada en

formato de Planificacién inversa. Duracion: 1 hora
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El juego que fue parte de la innovacion se denomind Becoming an assessment guru, cuya finalidad era
entregar la mejor retroalimentacion formativa a sus companeros, teniendo en cuenta su calidad y utilidad.
Para comenzar, los participantes se organizaron en pequefios grupos de cuatro miembros, asignando un
nombre representativo a cada grupo. Seguidamente, el docente expuso las reglas del juego y dindmicas
generales que tendria el curso presentando las rdbricas especificas que se utilizarian para evaluar cada
actividad del juego y aclarando que las puntuaciones o reconocimientos obtenidos en el juego por cada
grupo no incidirian en las calificaciones finales. Los resultados y las estrellas simbdlicas obtenidas se
expondrian de manera permanente en un archivo compartido denominado Game awards tracking.

El curso gamificado se estructurd en tres niveles progresivos que cada participante (jugador) y grupo
debia superar para avanzar en la experiencia lidica. Cada nivel se desarrollé de la siguiente manera
(Velasco, 2022):

e En el nivel 1 (Critical presentation designers), el alumnado, en su respectivo grupo, realizd una
presentacion o infografia, utilizando una herramienta tecnoldgica que elegian libremente, que resumiera
un articulo relacionado con conceptos claves del curso. Estas lecturas fueron asignadas aleatoriamente
segun el nimero del grupo, y se disponia de una hora para completar la actividad. Posteriormente, cada
grupo expuso su trabajo a la clase mientras los demas tomaban apuntes que les permitieran evaluar
colaborativamente y dar retroalimentacion formativa con el soporte de la rubrica digital presentada. Una
vez concluido este periodo de evaluacion de pares, las retroalimentaciones fueron valoradas por el
docente a través de la misma rdbrica teniendo en cuenta su calidad y elaboracion.

e En el nivel 2 (Reflective masters), cada miembro del grupo llevé a cabo una actividad reflexiva a través
del foro de la plataforma denominada Learning Log 1. Ademas de la reflexion, en la actividad se incluia la
instruccion de evaluar el trabajo de otro companero(a), que no perteneciese a su mismo grupo, con la
ayuda de una rabrica digital con la que debian dar retroalimentacion formativa. Al terminar la actividad, al
igual que en el nivel anterior, el docente calific la calidad y nivel de elaboracién de las retroalimentaciones
con el soporte de la rdbrica digital. Los participantes con los mejores resultados recibieron recompensas
individuales de una o dos estrellas simbdlicas, segun la calidad del trabajo, que se incorporaron a la
puntuacion total del grupo al que pertenecian. Los ganadores obtuvieron una estrella azul.

e En el nivel 3 (Curriculum unit masterminds), los participantes elaboraron en grupo una planificacion de
unidad curricular que fue entregada en la plataforma del curso para la posterior evaluacion y
retroalimentacién formativa entre pares con el soporte de la rdbrica digital correspondiente. A
continuacion, se realizd la valoracion por parte del docente utilizando la misma ribrica. Los grupos con las
mejores puntuaciones fueron recompensados con una o dos estrellas segin la calidad y nivel de
elaboracién de las retroalimentaciones.

Para concluir el juego, se selecciond al subgrupo ganador mediante una prueba interactiva elaborada con
la herramienta Kahoot, que consistio en seis preguntas de opcién multiple relacionadas con los contenidos
del curso. Posteriormente, los dos subgrupos con la mayor cantidad de estrellas azules —o, en caso de
empate, aquellos con el mejor rendimiento en la prueba interactiva— fueron proclamados vencedores,
recibiendo como recompensa simbdlica la Super estrella dorada, un diploma personalizado y una medalla
individual para cada integrante de los pequenios grupos. La entrega de premios se llevd a cabo en una
breve ceremonia en el aula, que incluyé fotografias, palabras de agradecimiento por parte de los
ganadores y aplausos de todos los asistentes.

Analisis de datos

El andlisis y procesamiento de la informacion se llevd a cabo mediante el software estadistico SPSS 22.
Para este proposito, se aplicaron técnicas de estadistica inferencial, especificamente la prueba t de
Student, que facilita la comparacion entre las medias aritméticas de dos grupos evaluativos vy la
determinacion de si las diferencias observadas poseen significancia estadistica (Rubio & Berlanga, 2012).
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Resultados

Los resultados obtenidos se presentan comparando las puntuaciones obtenidas en el grupo control y el
experimental, en relacién con el nivel de elaboracién de las retroalimentaciones proporcionadas en la
evaluacion entre pares. Para las tres actividades, se muestran a continuacion la puntuacién media (Tabla
3) y el valor de significancia (Tabla 4), el cual debe ser menor a 0,05 para considerar que hubo un efecto
positivo de la innovacion. Esto implica que la utilizacidn de la rabrica electronica contribuyd al desarrollo de
la retroalimentacion formativa.

Tabla 3
Resultados comparativos en la calidad de la retroalimentacion

Retroalimentacion
entre pares en el nivel

Retroalimentacion
entre pares en el nivel

Retroalimentacion
entre pares en el nivel

1 2 3
Desviacion Desviacion Desviacion
N Media estandar Media estandar Media estandar
Grupo control 69 1,33 707 1,43 757 1,69 ,873
Grupo 2,46 ,660
experimental 56 2,43 ,535 2,13 ,715 v
Tabla 4
Resultados de la prueba de Levene (muestras independientes)
- Sig.
F Sig. t gl (bilateral)
Puntuaciones  Se asumen
en el nivel 1. varianzas ,666 ,428 -3.402 14 ,004
Critical iguales
presentation
designers No se suponen
variaciones -3,528 13.999 ,003
iguales
Puntuaciones  Se asumen
en el nivel 2. varianzas 2.374 ,126 -5,196 123 ,000
Reflective iguales
masters
No se suponen
variaciones -5,227 120.147 ,000
iguales
Puntuaciones Se asumen
en el nivel 3. varianzas 1.082 ,307 -2,638 27 ,014
Curriculum iguales
unit
terminds No se suponen
mas variaciones 2,717 26.892 ,011
iguales
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En el nivel 1, Critical presentation designers, los hallazgos revelan que el grupo experimental alcanzé una
puntuacion media de 2,43 sobre 3,00 en la calidad de las retroalimentaciones proporcionadas en la
evaluacion entre pares, en contraste con el grupo control, que obtuvo una puntuacién media de 1,33. La
significatividad estadistica registrada fue de 0,004, lo que evidencia que las estrategias de gamificacion,
apoyadas en e-rubricas, favorecieron el desarrollo de la competencia evaluadora, particularmente en la
elaboracion de retroalimentacion formativa de los participantes, permitiéndoles mejorar sus actividades y
aprender sobre la aplicacion de la e-rubrica en sus aulas.

En el nivel 2, Reflective masters, los datos ponen de manifiesto que el grupo que realiza la innovacion obtiene
una puntuacion media de 2,13 sobre 3,00 en la calidad de las retroalimentaciones emitidas a sus
companeros(as). Por el contrario, el grupo control alcanza un promedio mas bajo (1,43). La significatividad
fue de 0,000, lo que demostrd que hubo un efecto real en el desarrollo de la retroalimentacion con la ayuda de
lainnovacion implementada.

En el nivel 3, Curriculum unit masterminds, se observa que el grupo que ha experimentado con la
gamificacion tuvo un promedio de 2,46 en la calidad de las retroalimentaciones realizadas en la evaluacion
de pares. Por el contrario, el grupo control alcanza una puntuacién media de 1,69. El valor de la
significatividad es de 0,014, lo que manifiesta que hubo un efecto en el desarrollo de las competencias de
evaluacion formativa con la ayuda de la innovaciéon implementada.

En la Tabla 1, se observé que la calidad de las retroalimentaciones dadas entre pares con el soporte de las
rubricas digitales fue mejor en el grupo con innovacion (experimental) en comparacion al que no posee
innovacion (grupo control) donde los participantes utilizaron un documento en el que realizaban sus
comentarios utilizando un procesador de texto.

Discusion y Conclusiones

El estudio realizado examina el efecto de las estrategias de gamificacion en la evaluacion entre pares,
cuando se utilizan e-rdbricas, en el marco de un programa de formacion pedagdgica del profesorado de
inglés, comparando los resultados entre un grupo experimental y un grupo de control, los cuales se
diferencian por la presencia o ausencia de la innovacion gamificada propuesta. Los datos obtenidos
confirman el objetivo de analizar y contrastar el grado de desarrollo de las retroalimentaciones formativas,
apoyadas por e-rubricas, en la evaluacion entre pares, por varias razones:

En primer lugar, las estrategias gamificadas respaldadas por e-rubricas apoyaron el desarrollo de la competencia
para ofrecer retroalimentacion formativa entre los docentes participantes, lo que les permitid optimizar sus
produccionesy transferirlas a sus aulas. Segin Gonzalez y Mora (2015), estas estrategias promueven el desarrollo
de competencias especificas y transversales, al potenciar conductas que estimulan el interés y la motivacion
estudiantil por el aprendizaje. Esta afirmacion se corrobora en el presente estudio, pues la comparacion de
resultados entre ambos grupos —en los niveles 1 (Critical presentation designers), 2 (Reflective masters) y 3
(Curriculum unit masterminds)— revela que el grupo experimental, que utiliza la innovacién con e-rdbrica, obtuvo
evaluaciones superiores en la calidad de las retroalimentaciones entre pares respecto al grupo control, que no
emplea rdbricas electronicas. Ademas, la puntuacién media ha ido incrementandose con la resolucion de las
diferentes actividades; asi, la obtenida en la Ultima tarea (2,46) es superior a la de las dos anteriores,
aproximandose al valor maximo (3). Con ello, se cumplen los objetivos planteados.

En segundo lugar, nuestros resultados sugieren mejoras sustanciales entre la primera y la Ultima tarea, lo
que puede indicar un avance en la regulacion del aprendizaje debido al uso de la rdbrica, dando respuesta
al primer objetivo especifico, tal como se constatd en el estudio de Bukhari et al. (2021). Asimismo,
Cockett y Jackson (2018) encontraron que la autorregulacién y la comprensidon de los criterios de
evaluacion de los estudiantes mejoran con el uso de rdbricas.

En tercer lugar, los datos evidencian que la implementacion de estrategias de gamificacion en actividades
especificas de un curso sobre evaluacion, junto con el empleo de recursos digitales como las rabricas
digitales elaboradas mediante Google Forms, contribuye de manera significativa a elevar la calidad de la
retroalimentacion proporcionada entre pares, atendiendo de esta manera al segundo objetivo especifico.
En consecuencia, se concluye que esta aproximacion genera beneficios en los contenidos formativos
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sobre lenguas extranjeras, particularmente en areas como la gramatica y el vocabulario, tal como han
demostrado investigaciones previas (Castillo-Cuesta, 2020). Este procedimiento de evaluacion formativa
resultdé de utilidad para los docentes de inglés participantes, quienes tuvieron la oportunidad de
experimentar técnicas y estrategias susceptibles de ser incorporadas en su propia practica educativa.
Ademas, al igual que en los estudios de Hill et al. (2022) y de Cebrian et al. (2025), se evidencié que la gamificacion
favorece el desarrollo de competencias evaluativas. Los citados autores indican que mas de la mitad de los
estudiantes percibieron las insignias como recursos Utiles para el desarrollo de determinadas habilidades,
contribuyendo a una mejor comprension del propdsito de las tareas, asi como a un incremento de la motivacion.
Asimismo, la evaluacidn colaborativa entre pares realizada en las diferentes actividades del estudio permite afianzar el
dominio de los docentes en este tipo de practica formativa, dado que, seglin Zheng et al. (2019), existen relaciones
significativas entre los tipos de tareas y la duracion de las evaluaciones. No obstante, los hallazgos se distancian de lo
constatado en la revision sistematica de Zheng et al. (2019), en la que la mayoria de los estudios implementaron solo
una ronda de evaluacion por pares y no proporcionaron recompensas a los evaluadores. Los resultados obtenidos en
términos de utilidad, aplicabilidad y desempefio en el desarrollo de competencias evaluativas ponen de manifiesto, al
igual que se observd en el estudio de Franco-Mariscal et al. (2021), que la integracidn de herramientas tecnoldgicas
como soporte a las estrategias de gamificacion favorecio la agilidad y la motivacion de los participantes en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, tanto en actividades individuales como colaborativas.

Finalmente, en el ambito del aprendizaje de lenguas extranjeras, particularmente en el caso del idioma
inglés, la adopcion de técnicas y estrategias motivadoras se vuelve un factor decisivo para superar la falta
de interés que manifiestan algunos estudiantes ante el aprendizaje de una nueva lengua. Este desafio
exige que los docentes cuenten con una preparacion sélida que les permita adaptar su practica a las
necesidades y caracteristicas del alumnado. En este sentido, y considerando el auge de nuevas
modalidades de estudio en los Ultimos anos, se hace imprescindible promover programas de formacion
docente orientados al desarrollo y aplicacion de estrategias innovadoras, capaces de estimular la
participacion activa, la curiosidad y la autonomia del estudiante.

El estudio realizado presenta como principal limitacidén el nUmero de actividades gamificadas, aunque es
destacable que, siendo solamente tres, ya se obtienen resultados significativos. Asi pues, se proponen las
siguientes lineas de investigacion futura: 1) la aplicacion de la gamificacién como estrategia metodoldgica
no solo para potenciar competencias de evaluacion formativa, sino también para fomentar habilidades
linglisticas y comunicativas especificas de la ensefianza de lenguas extranjeras; 2) la integracion de
herramientas tecnoldgicas que potencien o enriquezcan las dinamicas ludicas, generando escenarios de
juego desafiantes para los grupos participantes; y 3) la repeticidon del estudio con una muestra ampliada
de grupos, a fin de obtener una mayor representacion de los efectos de la innovacién implementada.
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