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Un juego de tablero para una tutoria de Matematica Financiera
Oscar Margaria’

Febrero 2020

Resumen: Cada clase es una oportunidad para compartir saberes, generar experiencias de aprendizaje en
los estudiantes y construir conocimiento. La experiencia que se presenta constituye una instancia que integra
una propuesta que busca generar aprendizaje a partir de la implicaciéon activa, el esfuerzo y el trabajo del
estudiante, como un actor individual y como una comunidad de pares. Las mismas se han desarrollado en el
marco del dictado de la division de Matematica Financiera en la modalidad distancia, en la Facultad de
Ciencias Economicas de la Universidad Nacional de Cérdoba.

La experiencia relata una tutoria desarrollada de manera completa con la implementacion de un juego a modo
de tablero gigante en el aula, y en la cual, a partir de una serie de tareas y actividades, los estudiantes, de
manera grupal, van revisando los contenidos previstos para la clase tanto de caracter teérico como practico.
Durante el desarrollo del juego se utilizan recursos diversos incorporando materiales de estudio, aplicaciones
informaticas y el portal de una entidad financiera, que sirve de insumo para el contenido previsto en la clase.

También se da cuenta las apreciaciones respecto de esta actividad por parte de los estudiantes, la valoracion
que hacen de la clase y de su propio aprendizaje, asi como las impresiones y reflexiones del docente.

Estas experiencias dan cuenta de los esfuerzos tendientes a seguir reinventando la clase en la universidad,
apostando a la motivacién de los estudiantes, planteando desafios que los inviten a una mayor interaccién y
actitud activa frente a sus aprendizajes.

Palabras clave: juego de tablero; actividad grupal; matematica financiera; gamificacién

Contexto de la intervencion

Matematica Financiera es una asignatura que integra el plan de estudios del ciclo superior de las
carreras de Contador Publico y Licenciatura en Administracion (quinto semestre) y ademas es
electiva en la Licenciatura en Economia. Se dicta en el primer semestre del afio calendario en la
modalidad presencial (cinco divisiones) y, desde el afio 2.014, en modalidad a distancia en ambos
semestres.

La propuesta de dictado a distancia surge a partir de un proyecto desarrollado en marco de una
convocatoria realizada en el afo 2.012 por el Programa de Educacién a Distancia de la
Universidad Nacional de Cordoba y puesto en marcha con el apoyo del Departamento de
Educacién a Distancia de la Facultad de Ciencias Econdmicas.

En la implementacién de esta modalidad de dictado, el equipo docente a cargo propone un
conjunto de materiales y de actividades de interaccion con los estudiantes a los fines de lograr un
aprendizaje significativo. Materiales multimedia, foros, videoconferencias, y tutorias forman parte
de la propuesta que busca que el estudiante perciba a los docentes cercanos y atentos a lo que
puede necesitar para avanzar en el estudio de la asignatura.

! Facultad de Ciencias Econémicas, Universidad Nacional de Cérdoba, Cérdoba, Argentina
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En el caso particular de matematica financiera, que puede ser considerada una asignatura
vinculada de manera directa a la formacion profesional, combina, por un lado, el abordaje de un
campo de estudio novedoso para los estudiantes ya que es su primera aproximacion al campo
financiero, con modelos matematicos y férmulas, y por otro, la posibilidad de introducir aplicaciones
y problemas referidos al contexto actual. Esto propicia que el docente pueda proponer al estudiante
vincular lo que va aprendiendo en cuanto a conocimientos disciplinares con situaciones concretas
de su vida personal, familiar y el quehacer profesional.

Como parte de la propuesta de ensefianza se ofrece una tutoria presencial por semana. La misma
se realiza siempre el mismo dia, horario y aula. Cada tutoria es recordada el dia anterior o el
mismo dia por la mafiana con un foro de novedades en el aula virtual, indicandose la unidad y la
tematica a tratar.

La tutoria se organiza a partir de un conjunto de objetivos y contenidos que los docentes planifican.
La propuesta es variada, el equipo docente propone una seleccién de actividades que permitan
abordar los contenidos mas relevantes y/o complejos y a su vez con cierta flexibilidad, atento a las
consultas y dificultades que puedan plantear los estudiantes.

El conjunto de temas y actividades planificadas se presenta en un mural interactivo (aplicacion web
Padlet) que permanece proyectado toda la clase, a modo de guia o mapa de esta. Este mural
puede contener enunciados de ejercicios que se resolveran, graficos, formulas, links a paginas web
que se revisaran, entre otros. A modo de ejemplo en las imagenes 1 a 3 se observan algunos de
estos muros:
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Cada clase es pensada como una oportunidad para compartir saberes, generar experiencias de
aprendizaje en los estudiantes y construir conocimiento. Es un encuentro entre un profesor que
posee un conjunto de conocimientos sobre los contenidos objeto de estudio y los jévenes que
saben que deben estudiarlos porque entienden que constituyen parte de su formacién y que es una
asignatura que deben aprobar para alcanzar el titulo profesional al que aspiran.

Partiendo de que un profesor debe hacer un acompafiamiento genuino del proceso de aprendizaje
del estudiante, su propuesta didactica deberia plantearse con distintas estrategias, considerando el
marco institucional que incluyen normativas, culturas y contextos y que puede alentar un mayor o
menor compromiso en su tarea.

Por otra parte, los alumnos llegan a esta instancia con formas instituidas en cuanto al “ser
estudiantes” y estar en clases, coinciden en su gran mayoria con ser “receptores” de contenidos.
Es decir, la participacion de los estudiantes en las clases es baja, en parte explicado por un
contexto de masividad, teniendo un lugar pasivo en la construccién de conocimiento. Esto
responde a las formas que han aprendido a hacerlo.

Ante este contexto resulta importante recuperar los aportes de Biggs quien repara en que, segun
teorias recientes, “el aprendizaje no se impone ni se trasmite mediante la ensefianza directa, sino
que se construye mediante los procesos que desarrollan los estudiantes segun el tipo de
actividades que realizan en cada contexto académico” (2005, en De Miguel Diaz 2007). Cuando se
adopta un enfoque constructivista, la variable mas importante para la adquisicién de aprendizajes
profundos/funcionales frente a los superficiales/declarativos es centrar toda la organizacion del
proceso de ensefianza-aprendizaje sobre metodologias que prioricen la actividad del alumno frente
a la tarea del profesor, dado que este es el factor que mayor peso tiene en los procesos de
aprendizaje.

Descripcion de la intervencion

El objetivo de este relato es poder describir una situacién de ensefianza mediada por el juego
que permita desarrollar interacciones educativas que privilegien la construccién de conocimientos
por parte del estudiante, promoviendo aprendizajes dinamicos y colaborativos. Las actividades
ludicas se convierten asi, en motor del aprendizaje.

La posibilidad de que el juego sea una estrategia para lograr mejores aprendizajes se ha

convertido en objeto de estudio de la investigacion educativa. Puede mencionarse la definicion de
gamificacién o ludificacion que proponen Aznar-Diaz et al (2017:15) que apuntan por un lado al uso
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de elementos de disefio de juegos en otros contextos, y por el otro, el empleo de la mecanica de
los juegos para motivar a la audiencia y facilitar la resolucion de problemas.

La experiencia que se relata se implementd en una de las tutorias, que se ofrecen semanalmente,
en el marco de la division a distancia de Matematica Financiera. En esta oportunidad asistieron 20
estudiantes, y tuvo lugar en el aula en la que habitualmente se realiza, en la que previamente se
modifico la disposicion de los bancos. Esta accion tenia la intencionalidad de que quedara la parte
central libre dibujando en este espacio con tizas de colores un tablero numerado. En cada parada
se proponian las actividades que los estudiantes deberian ir resolviendo. Cada uno de los tres
grupos estaban representados por diferentes colores.

Cada una de las “pruebas” que los grupos debian resolver a lo largo del recorrido eran de diferente
nivel de dificultad (de menor a mayor), y si bien algunas eran para distender y generar un clima
relajado, la mayoria estaba vinculada a los temas de la asignatura previstos para esa clase.

Las actividades realizadas, estaban indicadas en el tablero en el cual debian ir avanzando los
grupos, algunas de ellas estaban en formato papel, otras eran digitales, las que se comunicaban
por mensajes al teléfono celular. Los contenidos que se abordaron en la tutoria fueron los sistemas

de amortizacion de deudas aleman y americano (unidad 5 de la asignatura).

La secuencia de actividades definida fue la que se detalla a continuacion (Tabla 1):

Actividad Objetivos Tareas Recurso
Actividad 1 Integrar los grupos de Formar el grupo y Whatsapp
para el desarrollo del elegir el espacio dentro
juego, que se del aula para reunirse.
presenten y conozcan Presentarse. Armar un
grupo de whatsapp con
todos los integrantes,
incorporando al
profesor
Actividad 2 Revisar los Resolver una sopa de theteacherscorner.net
componentes de los letras pagina web que facilita
sistemas de la elaboracion de la
amortizacion de sopa de letras
deudas
Actividad 3 Reflexionar acerca de Simular un préstamo Simulador de
las caracteristicas del en una aplicacion web préstamos del portal
sistema de de un banco, utilizando del Banco Galicia
amortizacion francés y sistema francés y
aleman. sistema aleman con los
mismos datos.
Actividad 4 Identificar las Encontrar cinco A partir de los
diferencias y similitudes diferencias entre los resultados obtenidos
entre el sistema dos sistemas de en la actividad 3. La
francés y el aleman amortizacion respuesta se envia por
whatsapp.
Actividad 5 Reconocer las Unir con flechas Se comparte enlace a
principales distintas caracteristicas es.educaplay.com
caracteristicas y y relaciones donde se encuentra
férmulas que correspondientes al preparada la actividad
corresponden al sistema aleman para su elaboracion y
sistema de resolucion
amortizacion aleman
Actividad 6 Identificar las Lectura grupal del Material de estudio en
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Actividad 7

Actividad 8:

principales
caracteristicas del
sistema de
amortizacion
americano

Revisar las relaciones
entre los componentes
del sistema americano

Aplicar los sistemas de
amortizacion aleman y
americano a
situaciones
probleméticas

material de estudio
respecto del sistema
americano

Completar un texto con
las palabras faltantes

Resolver un ejercicio
practico donde se
aplican los sistemas de
amortizacion
analizados

Tabla 1: Actividades Implementadas. Elaboracién propia

Algunas de esas actividades se muestran en las imagenes 4, 5y 6.

Imagen 4

A su vez se intercalaron otras actividades como adivinanzas y de ordenar frases, con tematicas
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Imagen 6

vinculadas a la asignatura, que permitieron incorporar algunos momentos mas relajados.

Durante el desarrollo del juego, se pudieron observar los intercambios y el trabajo en cooperacion
en el interior de cada equipo, a la vez que se realizaban consultas al profesor para verificar
avances e interpretaciones de las actividades y de las respuestas. Esta ultima interaccion permitié
en muchos casos repasar conceptos y realizar correcciones. Al finalizar la actividad, y una vez
revisados los puntajes de los estudiantes en una tabla confeccionada en la pizarra, se propuso un
cierre destacando algunos de los errores detectados que fue necesario aclarar y mencionando los

contenidos revisados en la clase. Las imagenes 7 a 12, dan cuenta del trabajo realizado:
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Imagen 7 Imagen 8 Imagen 9

Imagen 10 Imagen 11 Imagen 12

Una clase planificada bajo esta modalidad siempre es un desafio para todos los participantes. Por
un lado, el docente pierde la centralidad de la situacion, dejando su rol de expositor, asumiendo
una tarea de guia y acompafiamiento, y por otro, el estudiante quien debe tomar un rol protagénico
como constructor de su aprendizaje, al cual no esta acostumbrado.

Durante la clase se pudo observar en el grupo de estudiantes el compromiso con la tarea, la actitud
activa, ansiosos en algunos momentos para completar las actividades que proponia

Métodos empleados para el seguimiento y observaciéon del cambio

Esta experiencia contd con el apoyo de dos profesionales del Area de Formacién Docente y
Produccion Educativa (FyPE) de la facultad, quienes promueven este tipo de actividades
innovadoras y acompafnan en su implementacion. En esta oportunidad realizaron: un registro de la
clase, al final de la misma propusieron unos minutos de dialogo con los estudiantes a los fines de
la evaluacion y registrar las impresiones de todos los participantes y ademas con posterioridad,
una entrevista al docente responsable de la actividad.

Debido a lo exhaustivo que resulté el relevamiento que se realizé con posterioridad a la clase, se
optd por no realizar encuesta entre los participantes de la clase
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Ademas se tomaron los resultados de los estudiantes a final del cursado, obtenido del sistema de
gestion académica Guarani.

Resultados

El registro de la clase permite seguir la secuencia de la realizacion, que incluye la presentacién y
apertura de la clase, como se explica la dinamica y se inicia el juego, siguiendo las actividades
propuestas. Se visualiza el compromiso de cada equipo, en algunas etapas se observa division de
tareas, en los momentos de inseguridad y duda consultan al profesor, quien orienta, aclara y
alienta a continuar. Una lectura exhaustiva del registro permite identificar las principales
dificultades con los contenidos de la clase, la preocupacion por responder correctamente y resolver
las consignas. Es posible visualizar un cambio en el comportamiento habitual de la clase que
tienen los estudiantes, pasando de una actitud pasiva, a una mas activa, hablando, moviéndose,
intercambiando con sus companeros. Por otra parte la voz del docente deja de estar presente todo
el tiempo, pasa a ser una guia, aclarando dudas, orientando, animando a la participacion.

En esta etapa de la revision de lo ocurrido en la clase, los estudiantes realizaron comentarios,
comenzando con que sus expectativas iniciales apuntaban a que la clase no iba a ser provechosa
“Yo lo primero que pensé es que ibamos a perder tiempo”. Sin embargo, al transcurrir la
experiencia de la clase fueron otras las percepciones al respecto: “nunca habia hecho esto, pero
bueno, después mas o menos, aprendi un poco digamos. Al final estuvo bueno”. Asimismo,
destacaron como la metodologia implementada facilité el abordaje de un contenido considerado
complejo “Ademas dio un tema que es muy denso, es bastante tedioso, entonces la verdad que
estudiarlo asi, yo que la estoy recursando, me parece muy buena forma de aprender”.

Algunos estudiantes plantearon que una clase asi solo puede hacerse una o dos veces en el
semestre, “En mi opinibn mas de una vez no seria bueno porque la clase tradicional son....
digamos... para aprender mejor’, pero otros consideran que es posible lograr mayores instancias
de interaccion “Igualmente esta es una forma, hay otras distintas también productivas que me
parecen que estan buenisimas y que me imagino que te mantienen atento las dos horas que sea
solo el profe el que habla’ y no solo juegos “Hay distintas formas de hacer que la clase sea un
poco mas dinamica, cosas que estaria bueno para que en las dos horas. Porque si vos hablas toda
la clase y es mondtono toda la clase, a nosotros se nos hace dificil prestar atencién. Y ademas hay
mucho, por lo menos, en mi carrera, hay muchas materias que se da para este tipo de actividades,
para ver hechos actuales... y que no se hacen nunca, asi que estaria bueno también que se
incorpore”, o “veo que el profe pudo llegar a nosotros de una forma diferente, estando todo mas
suelto, saliendo de la estructura, y buscar llegar a través de la competicion como juego y a plasmar
los conocimientos de otras formas mas didacticas”.

Estas apreciaciones de los estudiantes van en linea con lo que propone Clérici (2012), que
reflexiona acerca de que aprender demanda una participacion activa, se aprende haciendo y que
es necesario que la clase magistral expositiva ceda terreno a otros modos de aprender, como el
juego.

Para que una clase pensada como un espacio mas interactivo, se requiere una cuidada
planificacion que permita realmente cumplir sus objetivos. En este sentido, especialistas como
Oliva (2016) plantean que el éxito de una clase gamificada en el contexto superior universitario
debera tener una serie de objetivos diarios de conformidad a su planificacion metodoldgica, la cual
habra de contar con un sistema para medir el progreso de los mismos. También reflexiona acerca
de que un sistema educativo que recurra a la gamificaciéon tiene garantizadas la reduccion del
estrés y los niveles de ansiedad, poniendo mayor atencién al involucramiento en el juego.
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Otro aspecto valorado fue que la actividad se propusiera de manera grupal “Ademas estuvo bueno
que sea en grupo. Yo no tengo idea, mas que de un par, de quienes son. También esta bueno para
conocer mas a tus comparieros”’. Una de las competencias valoradas en la actualidad es la
capacidad de trabajar en equipo en cualquier ambito laboral. Esta habilidad tan relevante no
siempre es ejercitada en las propuestas metodoldgicas de la educacion superior. Como una forma
de desarrollarla, a su vez que se aprenden los contenidos especificos de matematica financiera, es
la de proponer una dinamica de trabajo grupal en el desarrollo de la asignatura.

Especialistas como Leoén del Barco et al (2007:273-274) dan cuenta de las distintas miradas del
trabajo en grupo desde distintas teorias, retomando que tres son los requisitos requeridos para que
se pueda considerar el aprendizaje como cooperativo. El primero de ellos es la existencia de una
tarea grupal, es decir, de un objetivo que deben alcanzar como grupo. No sélo hacer cosas juntos
sino afrontar y resolver una tarea o problema comun y como consecuencia aprender juntos. El
segundo implica la resolucion de esa tarea o problema. El tercero se refiere a los recursos del
grupo, que deben ser los suficientes para mantener y hacer progresar su propia actividad, tanto
desde el punto de vista de la regulacién de las relaciones interpersonales, como en lo relativo al
desarrollo y ejecucion de la tarea.

Para sintetizar la experiencia se les solicité a los estudiantes que expresaran en una palabra y
estas fueron: competitiva, parcialmente productiva, interesante, integradora, dinamica, innovadora,
rara, experiencia, dinamica, productiva, entretenida, pedagogica.

Respecto del registro de las primeras impresiones del profesor da cuenta del temor inicial de que
los estudiantes no se comprometieran con la actividad, que pusieran en evidencia una sensacion
de ¢ que es esto?, de que van a perder tiempo. A veces los profesores tienen la creencia de que
estas propuestas no les resultan interesantes. En general la apreciacion fue que la participacion de
los estudiantes fue muy buena, se percibié como a veces la competencia estimula, y genera
adrenalina e interés por resolver, por ganar, se evidencié un esfuerzo por hacerlo bien y con esa
premisa darse cuenta que tienen que analizar y reflexionar, algo que se noté especialmente en la
ultima actividad. En esto es importante disefar la secuencia de la actividad, en el sentido de que el
esfuerzo puesto en la ultima tarea es el resultado de las anteriores pero si todas las actividades
hubieran sido de ese nivel de intensidad hubiera resultado tedioso y muy complejo. Entonces
proponer, actividades cortas, actividades con aplicaciones digitales, o con recursos mas
tradicionales como en papel, le dio variedad, la posibilidad de entusiasmarse y de compartir con
sus compaferos. Respecto a los contenidos, la reflexion es que estos no se desarrollaron de la
manera habitual con la secuencia explicacion, ejemplificacion y practica. Esto interpela al docente
ya que el abordaje de los contenidos fue diferente al habitual y la pregunta ¢ el estudiante aprende
mas en la clase que le explico todo paso por paso y le voy resolviendo ejercicios y le voy dando las
férmulas tedricas y todo lo demas o en esta propuesta que puede parecer mas desordenado pero
que en realidad ellos tuvieron que elaborar, revisar conceptos y trabajar con férmulas que yo no les
habia desarrollado? En el transcurso de la clase buscaron las férmulas, las usaron mal, se
equivocaban, se daban cuenta, se preguntaban ;pero por qué? Se presentaron situaciones en los
que el docente se acerco y orientd. Pero en realidad la busqueda que realizaron los estudiantes fue
la apropiadas, y también fueron aprendiendo del error. La experiencia, para el docente, es una
invitacion a reflexionar cémo se desarrolla el proceso de aprendizaje, ¢puede ser que el estudiante
aprende mas cuando recibe una clase magistral o muy explicada o puede aprender mas, mejor o
peor cuando asume un rol mas protagonico y, en parte, autogestionar sus propios aprendizajes? Y
el rol del docente ¢ sera en todo caso el de acompafar?

Por ofra parte, se reflejan en la siguiente tabla los resultados respecto a los estudiantes que
regularizaron la asignatura, agrupandose en la condicién de Libres a aquellos estudiantes que
rindiendo alguna de las evaluaciones abandonaron o no lograron las calificaciones suficientes para
alcanzar la condicion de Regulares (Tabla 2):
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2017 2018 2019
Condicion | Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Regular 32 47,06% 30 47,62% 36 54,55%
Libre 36 52,94% 33 52,38% 30 45,45%
Total 68 100,00% 63 100,00% 66 100,00%

Tabla 2: Resultado de cursadas

También es posible es importante destacar el aumento en los estudiantes regulares que
alcanzaron la condicion de Promocionados (Tabla 3):

Anos Promocionados
2017 5
2018 4
2019 10

Tabla 3: Estudiantes promocionados

Estos resultados favorables reflejan el impacto que una propuesta de ensefianza basada en un
mayor nivel de trabajo grupal y una dinamica de participacion mas activa de los estudiantes, tal
como la que se relata en la presente experiencia.

Finalmente, es importante considerar el gran esfuerzo que requiere preparar actividades como la
relatada, tanto en lo vinculado a su disefno, preparacion y evaluacion y, ademas, se integre a otras
experiencias desarrolladas en otras tutorias, como las que incluyen el uso de aplicaciones como
Socrative que permite realizar autoevaluaciones desde el teléfono celular. Estas estrategias activas
deben ofrecerse no de manera aislada sino como un entorno que va predisponiendo a los
profesores y estudiantes a un aprendizaje mas activo.

Discusion o analisis

Este relato de experiencias acerca del juego en el aula y de innovaciones en la ensefianza intenta
poner en practica la recomendacion de revisar y evaluar nuestras practicas docentes. En esta
linea, Zabalza (2014) indica que lo que genera conocimiento es la practica reflexionada, que
incluye el proceso de documentar la propia actuacion, evaluarla y poner en marcha los ajustes que
se crean necesarios. Por otra parte, este mismo autor plantea que son muchos los profesores que
piensan que ser un buen docente es saber ensenar: dominar los contenidos y saberlos explicar. No
es suficiente, es necesario también asumir la responsabilidad de propiciar y acompafar el
aprendizaje de los estudiantes a través de las propuestas que se ofrecen.

Es a partir de esta idea de estar atento al proceso que realiza el alumno que se plantean estas
propuestas, con el objetivo, tal como propone Sanchez i Peres (2015) de crear situaciones de
aprendizaje, donde aprender significa mucho mas que la mera recepcion de informacién. Aprender
demanda una participacién activa, se aprende haciendo y con otros.

Como se menciond anteriormente, si bien estas propuestas exigen un mayor dedicacion del equipo
docente, se ve compensado con la alta valoracion que los estudiante realizan de estas estrategias,
cuando expresan: “.. nuevas formas de ensefianza en sus clases, mas modernas, a través de
actividades grupales o juegos. Facilité la comprension de los temas e hizo las clases mucho mas
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atractivas” o “siempre innovando la didactica de la tutoria y de esta manera me result6 mucho mas
ameno el cursado de la materia, logrando incorporar mejor los conceptos dados en clase”.

Evidentemente incluir las TIC’s constituye un aporte en este proceso ya que abren el abanico de
las posibilidades para que los docentes puedan plantear metodologias significativas e innovadoras.

El desafio es entonces, tal como propone Maggio (2018), continuar reinventando la clase en la
universidad, apostando a la motivacién de los estudiantes, planteando desafios que los inviten a
una mayor interaccioén y actitud activa frente a sus aprendizajes.
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