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Resumen: En el marco de la Red Innova Cesal, durante 2019 el Area de Formacién Docente y
Produccion Educativa (FyPE) de la Facultad de Ciencias Econdémicas de la Universidad Nacional de
Coérdoba, convoca a las catedras interesadas en aplicar estrategias de ‘juegos serios y
gamificacion”. El presente trabajo describe la experiencia desde la percepcion del equipo de
docente de la Division Jaluf para la asignatura Costos y Gestion Il del octavo semestre de la carrera
de Contador Publico de la FCE -UNC sobre el potencial y uso de la ludificacion en el aula, para la
mejora de los rendimientos y valorar la inclusién del juego en los entornos universitarios de
aprendizaje, analizando las posibilidades pedagdgicas del mismo.

Palabras Clave: TIC; juego educativo; motivacién; aprendizaje

1. Contexto de la intervencion

En el presente trabajo se describe la experiencia en la implementacion dos tipos de intervenciones
ludicas que se denominaron Test de Revisidon durante el cursado de la materia Costos y Gestion
Il, del 8vo semestre de la Carrera de Contador Publico de la Facultad de Ciencias Econdmicas de la
Universidad Nacional de Cérdoba, la cual amplia los conocimientos que incorporaron en la anterior
materia Costos y Gestion | del 7vo semestre de dicha carrera.

Es importante aclarar la vinculacién entre los contenidos de las citadas asignaturas: en este sentido
Costos y Gestion | contempla todos los aspectos referidos a la Identificacion, Asignacion y
Acumulacion de costos respecto de un objeto de costos definido, con el fin principal de “valuaciéon”
y su consecuente efecto sobre el costo de venta que, a su vez, permite medir el resultado
econdémico de una actividad en un periodo de tiempo dado. Es por ello, que Costos y Gestion Il se
enfoca en el uso del “costo para la gestién” de organizaciones, de esta manera, en el desarrollo
de su contenido aporta al proceso de toma de decisiones, técnicas, procedimientos y enfoques
utiles para facilitar a la gerencia el trayecto hacia los objetivos y estrategia de las organizaciones;
asimismo, se muestran las herramientas para el planeamiento y por ultimo el herramental para el
control, abarcando todo el proceso de la administracion.

En cuanto al cursado, se trabajé en una comision de unos 190 estudiantes en una modalidad de
cursado presencial, mediado con el uso de un aula virtual en la plataforma Moodle. La asignatura
se dicta con una modalidad presencial de tres clases semanales, dos tedricas y una practica. No se
requiere asistencia a clase y la regularidad se obtiene aprobando dos de tres evaluaciones parciales

" Universidad Nacional de Cérdoba. Facultad de Ciencias Econdmicas. Cérdoba. Argentina.
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escritas que habilitan la instancia de una evaluacién final escrita. No es habitual la condicién de
alumnos libres en las evaluaciones final. En cuanto a los materiales de estudio, se trabaja con un
texto como Bibliografia basica para los contenidos tedricos y una guia de trabajos practicos para los
contenidos de la formacion practica. Los materiales complementarios que se consideren pertinentes,
se ponen a disposicidn en el aula virtual, junto con las actividades de refuerzo a la formacion
practica'™ .

Respecto a las caracteristicas de los estudiantes que cursan esta materia, el equipo docente no
cuenta con estadisticas que permitan una caracterizaciéon precisa de los mismos, sin embargo se
pueden describir con base en experiencia docente; asi, un aspecto caracterizador es que son poco
participativos si el entorno no les resulta seguro; no tienen demasiada experiencia practica en el
mundo de los negocios, parecen estructurados en cuanto al modo de abordar el aprendizaje; son
bastante pasivos en cuanto a su rol en aula; abordan los conocimientos de manera sintética y en
base a conceptos generales.

En todo este proceso fue clave el trabajo interdisciplinario con el area de Formacién y
Perfeccionamiento Docente (FYPE) de la FCE UNC, no sélo en el disefio al sugerir opciones de
aplicaciones gratuitas, sino durante la puesta en marcha de las intervenciones que se planificaron
colaborando en las tareas de registro en la bitacora.

2. Descripcion de la intervencién

A comienzos de 2019 desde el area de FYPE se proponen dos talleres de capacitacion sobre
estrategias de aprendizaje activo y juegos, a los cuales asistié parte del equipo docente para luego
poner en comun con el resto del equipo de trabajo y elegir qué estrategias utilizar. Producto de este
acuerdo, se elabord un plan detallado que se denomind “Matriz de para describir las innovaciones
didacticas”, en el cual luego de caracterizar el contexto, y perfil de los estudiantes destinatarios de la
aplicacion; se identifican las siguientes problematicas y contenidos para finalmente disefiar la
actividad en formato de juego a aplicar.

Una decision importante en la etapa de disefio de la intervencion es definir la finalidad que tendran
los juegos,

“No se trata de que necesariamente se deban usar juegos en los procesos de ensefianza /
aprendizaje, pero si de que se procuren asumir las caracteristicas tipicas que poseen los
videojuegos: interactividad, posibilidades de practica constante, tolerancia al error,
incorporacion de nuevas identidades, sentido de logro, inmersién cognitiva, motivacion,
socializacion” (Material del Taller de Formacién Docente FYPE 2019).

Por esto es que previamente el equipo docente reflexiond los siguientes interrogantes: ¢seran
juegos para el desarrollo de contenidos?, o bien ¢seran actividades con juegos para la
revision de contenidos? En el caso de la presente experiencia se opté por la segunda; tanto por la
complejidad de los contenidos (que se espera desarrollar algunos en modalidad virtual para el
proximo dictado) como por la poca experiencia en el uso de este tipo puntual de estrategia de
aprendizaje activo.

" Estos detalles de la propuesta se pueden consultar en: Jaluf M, Perrulli C, Quinta K; Sattler S. Estrategias de Ensefianza
de la materia Costos y Gestién Il mediadas por las nuevas tecnologias Relato de experiencia de nuestra aula virtual de la
Plataforma Moodle. Practicas y relatos sobre la ensefianza. Memorias 1ras jornadas virtuales de aulas abiertas. 2das
jornadas de aulas abiertas. Disponible en: url: http:/hdl.handle.net/11086/12716
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2.1. Problematica Identificada

Con base en la observacion del equipo docente durante el cursado en afios anteriores y en
particular con los estudiantes que han cursado Costos y Gestién |, se reconocen los siguientes
aspectos que motivan la implementacién de estrategias de aprendizaje activo.

* Aprendizaje basado en ideas fuerza, pero sin profundizacién ni cuestionamientos.

* Falta de vinculacion entre las herramientas de gestion y las situaciones problemas en las que
pueden aplicarse.

* Bajo rendimiento académico de los estudiantes en los examenes parciales y finales como
consecuencia de lo anterior.

2.2. Objetivo de la Innovacién

En este apartado se describe el propésito (intencionalidad educativa) de los docentes en la
implementacion de cada intervencion.

*  Facilitar el aprendizaje y fijacion de ideas principales de un modo amigable.

*  Mejorar la comunicacion de los objetivos de aprendizajes.

*  Verificar del avance en el aprendizaje de los estudiantes.

* Implementar instrumentos para el seguimiento de aprendizaje que reste el peso significativo de la
evaluacion.

* Motivar al estudiante para el estudio progresivo de la asignatura.

2.3. Contenidos de la Innovacion

Se disefiaron dos herramientas de intervencion las cuales se comunicaron al grupo de estudiantes
en la clase inicial, sus caracteristicas, fecha y lugar de desarrollo. Para asegurar el uso eficaz de los
tiempos en el aula presencial, se anticipé en la planificaciéon de la asignatura los momentos en los
cuales se presentaban estas actividades especificas, con una retroalimentacién al final de cada
encuentro. Los detalles especificos a cada una de ellas se describen a continuacion.

2.3.1. Ruleta de palabras: “Rosco”

Se pensd en desarrollar una herramienta que permita contrastar el conocimiento preliminar e
intuitivo que tengan los estudiantes sobre los principales conceptos y problemas de la disciplina
mediante una aplicacion, como una evaluaciéon diagnédstica (en la primera clase); y repetir al
final del curso, aplicando la misma herramienta lo que posibilitara valorar la efectividad del
aprendizaje al responder -ahora con conocimientos especificos- las mismas cuestiones incluidas en
el instrumento inicial. Para estas instancias se ha pensado en un formato “Rosco” utilizando la app
Educaplayn, que permite “jugar” on-line o bien imprimir para realizarlo en modo presencial.

Dada la cantidad de estudiantes presentes en el aula por motivos de conectividad a internet, se
trabajoé en formato papel en los dos momentos (al inicio del curso y en la ultima clase). En cada
oportunidad, se realiz6 la retroalimentacion de las respuestas correctas a las pistas, se entregaron
premios “simbdlicos” (golosinas y utiles de estudio) a los tres mejores puestos. Se pidi6 a cada
estudiante que lo resolviera individualmente. La duracion de la actividad fue de 20 minutos (lectura
de las pistas en voz alta por parte de un docente) y luego 10 minutos para la resolucién (otro
docente del equipo fue anotando en el pizarrdn las respuestas correctas).

* https://es.educaplay.com Educaplay es una aportacion de ADR Formacién a la comunidad educativa
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Como se expresa arriba, la intencion es verificar el manejo intuitivo de los contenidos generales de
la asignatura en el momento inicial, y luego el mismo formato, una vez adquiridos los conocimientos
técnicos de la materia. El disefio de esta actividad fue realizado con una anticipacion suficiente para
que el equipo docente lo “juegue”, a los fines de corroborar que las pistas son claras, que el tiempo
es adecuado, entre otras variables. Gracias a esta instancia de “prueba interna” es que se pueden
tomar decisiones no solo respecto a las pistas sino también sobre la manera de implementacion:
Formato, si es individual o grupal, etc. El link a la aplicacién y sus instructivos se publicaron en el
aula virtual luego de la ultima clase, para que cada estudiante lo pueda volver a responder las veces

que desee.

A continuacion, en la Tabla 1 se muestra el disefio de las preguntas y la temporizacion asignada en

la app.

Tabla 1: Vista de Educaplay : configuracion de las pistas para la ruleta de palabras

Limite de Tiempo El usuario dispone de 300 segundos para realizar la actividad

N° de Intentos 10

N° de intentos que tiene el usuario para completar la actividad

Sensible a Si
Mayusculas

Sensible a Si
Acentos

Letra Opcion Respuestas

A Empieza Asignar, Aplicar

B Contiene Ebitda

Concordancia,

C Empieza Conformacion

D Empieza Dupont,Du pont

E Empieza Eficiencia

F Empieza Financiera

G Contiene Target

H Empieza Horngren

Definicion

Mecanismo por el cual se relacionan costos con un
objeto de costos.

Acrénimo que hace referencia al resultado operativo
sin intereses ni impuestos.

Uno de los aspectos que permite medir y gestionar
la calidad, por correspondencia entre disefio y
produccion.

Nombre de la metodologia de descomposicién de
una medida de rentabilidad en sus causantes.

Variacion de CIF atribuida al uso del factor (base)
de asignacion.

Perspectiva del CMI que generalmente encabeza el
diagrama de causa efecto.

primer palabra que alude a la metodologia inversa
en la gestion del precio de venta.

Apellido del autor reconocido en temas de costos
con enfoque a la toma de decisiones.
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Empieza Inversién

Empieza JIT

Empieza Kaizen

Empieza LEC

Empieza Movil

Empieza Normal

Empieza outsourcing

Empieza Pertinente

Contiene Equilibrio

Empieza ROA

Empieza Subproducto

Contiene Estandar

Contiene Volumen

Empieza Valor

Contiene Flexible

Contiene Kay

Uno de los tipo posible de centro de responsabilidad
para la evaluacién de actuacion.

Acrénimo para el mecanismo de admiracién de
inventarios que minimiza al extremo o directamente
elimina el mantenimiento de stocks.

Tipo de presupuesto que siguiendo las practicas de
mejoras continua, incorpora su efecto a las
proyecciones.

Acrénimo para el calculo de la variable que, con un
volumen correcto, minimiza dos costos de inventarig
divergentes.

Denominacién que describe un Presupuesto
Continuo, que agrega un nuevo periodo final una
vez que se termina de ejecutar el actual.

Uso de la capacidad de manera que permita
satisfacer la demanda de un mercado objetivo.

Anglicanismo para mencionar el aprovisionamiento
externo en una organizacion.

Denominacion alternativa para el costo o ingreso
relevante.

Nivel de actividad que asegura la compensacion
(igualacién) de costos y gastos operativos con
ingresos operativo.

Acrénimo para rentabilidad cuyo mayor interesado
es el Gerente General o de Area.

Producto que surge del mismo proceso; pero con
menor importancia relativa.

Costo que es calculado de manera rigurosa en basej
a un determinado grado de eficiencia elegido.

Una de las variables de interpretacion del modelo
CVuU.

Atributo percibido por el cliente y por el cual esta
dispuesto a pagar el precio de venta.

Tipo de presupuesto que con informacion real,
puede recalcularse para facilitar la comparacion.

Término en inglés para los indicadores del Cuadro
de Mando Integral.
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Parte de la variacion presupuestaria en el volumen
VA Contiene Mezcla de venta que se atribuye a cambio en la
composicion de las ventas.

Fuente https://es.educaplay.com/usuario/2332894
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Imagen 1: Vista de Educaplay: Version Impresa del Rosco.
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[ Tl e I T e e S I el L

Fuente https://es.educaplay.com/usuario/2332894

2.3.2. Cuestionarios de Revision

Por otra parte, se instrumenté otra herramienta antes de cada una de las tres evaluaciones
parciales, con la intencion de acompafar los procesos de aprendizajes de los estudiantes,
implementado en este caso mediante cuestionarios que se trabajaron en el aula presencial y virtual
(para quienes no pudieron asistir) con el formato de la app Evaluados®. A diferencia de la actividad
anterior en este caso se decidid que puedan trabajar en grupo, quienes asi lo deseen. Los
cuestionaros eran de opcién multiple 10 items sobre las problematicas que habitualmente tienen
dificultad de comprensién, a modo de ejemplo se presenta la Tabla 2. El disefio se confecciond con
la anticipacidon suficiente para probarlo primero en el equipo docente, en este caso la misma

8 https://www.e-valuados.com
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aplicacién proporciona una retroalimentacion automatica no solo de la respuesta correcta, sino
también sobre cual es el puesto en el ranking grupal.

Los estudiantes acceden al espacio del juego con un cédigo que les proporciona la catedra el cual
se puso a disposicion aproximadamente 48 o 24 Hs antes de la evaluacién parcial correspondiente.
Las caracteristicas y propositos de esta actividad se anticiparon en las clases tedricas junto con un
instructivo para descargar la aplicacion que luego quedo disponible mediante un link en el aula
virtual. En el caso la duracién de esta actividad fue de 15 minutos, para la resolucién y devolucién
por parte de la misma app. Como se publica por primera vez el cuestionario en la clase programada
para el repaso, cada docente tiene la posibilidad una vez que todos los estudiantes completan el
cuestionario, de poner en comun las principales dificultades que aparecen, y luego queda la
posibilidad de que cada estudiante lo resuelva las veces que desee, ya que quedan disponibles de
acceso los tres cuestionarios.

Tabla 2: Vista configuracion del cuestionario de revision
para evaluacion parcial con app Evaluados

Check P 3
Revision simple para el tercer parcial

Preguntas
1.- ¢ Cual de las siguientes afirmaciones describe al Tablero de Comando?

e Enun automovil es el GPS (muestra cuando y como usted llegara).
e Se construye con KPI.

* Mide rendimiento en una organizacion.

* Mide progreso en una organizacion.

2.- ¢ Cual medida de evaluacién de actuacion puede generar incongruencia de metas?

* Ingreso residual.

* ROA.
* ROE.
* EVA

3.- ¢, Cual de las siguientes no es una herramienta o técnica aplicable para una racionalizacién de
costos?

*  Gestidn de la calidad total.

* Reduccion de costos fijos.
*  Produccién justo a Tiempo.
¢ Costo objetivo.

4 .- Existen dos aspectos basicos de la calidad llamados:

*  Prevencion y Evaluacion.
* Fallas internas y Fallas externas.
e Calidad en el diseiio y calidad en la conformacion.
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5.- ¢ Cual de los siguientes no es un instrumento de medicién de calidad?

* Lead Time.

e Diagrama de Causa y Efecto.
e Seis Sigma.

*  Curva de la bafiera.

6.- ¢ Cual de las siguientes afirmaciones es FALSA?

¢  Con capacidad ociosa, el precio de transferencia esta entre un minimo (los costos variables
de la vendedora) y un maximo (el precio de un proveedor externo).

e  Sise fijan precios de transferencia en mercados competitivos, las UNE que compran son
un cliente mas.

* Los precios de transferencia no afectan la posicién impositiva de la multinacional.

7.- Suponga que el desempefio de un gerente se medira mediante la férmula del RSI. ; Cual de las
siguientes afirmaciones no generara un incremento en el porcentaje del RSl para este gerente,
suponiendo que los demas factores permanecen contantes?

* Una reduccion en los gastos.

* Unincremento en la utilidad operativa.

* Unincremento en los activos de la unidad estratégica.
* Unincremento en las cantidades vendidas.

8.- Costos que se generan para detectar cual de las unidades individuales de los productos no se
ajusta a las especificaciones.

J Costos de Falla Interna.

J Costos de Evaluacion.

J Costos de Prevencion.

J Costos de Fallas externas.

9.- 4 Como se denomina al Centro de Responsabilidad que gestiona variables tales como: el
precio, el volumen y la composicion de las ventas?

o De inversion.
J De costos.
* Delngresos.

10.- En el disefio de un Cuadro de Mando Integral no se utiliza:

J Indicadores de Resultados.
* Indicadores de rendimiento operacional.
J Indicadores de actuacion.

Fuente: https://www.e-valuados.com/es/clase/-LoMMOKfF3UNI6dTwdBw/0
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3. Métodos empleados para el seguimiento y observacion del cambio

Para el seguimiento de los cambios tanto en el espacio de la clase, como de los resultados
académicos del grupo de estudiantes, se utilizaron las herramientas que se describen a
continuacion y mediante el analisis semantico, analisis estadistico, observacion directa se procedio
a su valoracion y andlisis.

3.1 Bitacora del profesor

Mediante una carpeta con archivos colaborativos en Google Drive, compartida con el equipo
docente y las colaboradoras del equipo de FYPE se registraron las percepcién y valoracion de
actitudes ante las actividades llevadas a cabo en el curso en archivos con diferente formato; texto,
audios, y fotos.

3.2 Cuestionario

Desde la Secretaria La Secretaria de Asuntos Académicos (SAA) habilita una encuesta de opinion
de alumnos, mediante el sistema SIU Guarani de la UNC. La misma requiere entre 5 y 12 minutos
para su llenado. Es obligatoria para todos los estudiantes inscriptos a cursar la materia. Se solicita
que el docente no esté presente durante el completado de la encuesta de sus propios alumnos, son
totalmente anénimas, para el presente informe se han contemplado de la seccién sobre el desarrollo
de la materia en general, s6lo los aspectos pertinentes al disefio metodolégico de las clases (son
tres preguntas sobre un total de 10 aproximadamente).

3.3. Observacion Externa

Un aspecto no menor en la implementacién es contar con el acompafamiento de la mayor cantidad
de integrantes del equipo docente al momento del desarrollo de estas actividades, ya sea como
mediadores propiamente dicho, o bien como apoyo para tomar registro por escrito (via email
interno), visuales y encuesta en formato de audio. En el caso de esta experiencia contamos también
con personal de area de FYPE colaborando dichas tareas de registro.

3.4. Trabajos de los estudiantes
Las aplicaciones Educaplay y Evaluados, brindan la posibilidad tanto del registro como de la

evaluacion ya que proveen estadisticas y graficos, a modo de ejemplo se muestra la estadistica del
cuestionario de revision para el tercer parcial.
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Imagen 2: Estadistica del cuestionario de revision para evaluacion parcial con app Evaluados
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Fuente: https://www.e-valuados.com/es/clase/-LoMMOKfF3UNI6dTwdBw/0

3.5. Evaluaciones parciales y Examen Final

Costos y gestion Il se regulariza aprobando dos de tres evaluaciones parciales escritas que habilitan
una instancia de evaluacion final escrito como alumno regular. Si bien esta prevista la figura del
alumno libre, no se han presentado casos aun. En cada evaluacion parcial, se contemplan aspectos
tedricos y practicos; las consignas tedricas pueden ser items conceptuales, ejemplos o
razonamientos respecto de los capitulos que componen la materia.

4. Resultados

A continuacion, se describen los resultados obtenidos en las intervenciones aplicadas, que
entendemos mas significativos en términos de evaluacion de las mismas y aportes a las mejoras
a aplicar en futuras cursadas. Se han utilizado los siguientes indicadores: Nube de palabras
construida con la herramienta MentiMeter , y analisis estadistico proporcionado por el modulo
de gestién académica Guarani, correspondiente a la division Jaluf del afio académico 2019.

4.1. Cuestionario de opinion a alumnos

Como ya se anticipé se aplican dos preguntas, las cuales se muestran en los graficos 1y 2,
extraidas de la primera parte de la de la encuesta institucional de la FCE UNC, no se contemplan

™ https://www.mentimeter.com/
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las secciones que consultan sobre los docentes especificamente dado que no indagan sobre
aspectos relativos al disefio del presente curso.

Grafico 1: Aspectos positivos de la materia Costos y Gestion Il.
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Aclaracién: En palabras de los estudiantes, “dinamica” describe clases activas; “plataforma” es el
aula virtual Moddle, en tanto que “app” hace referencia a Evaluados y a Rosco en Educaplay.

Grafico 2: Aspectos negativos de la materia Costos y Gestion Il.
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Aclaracién: En palabras de los estudiantes, “evaluaciones” describe el grado de exigencia de las
mismas, “reorganizar” y “ampliar” es sobre los contenidos de unidades que encontraron dificultades
para asimilar.

4.2. Evaluaciones parciales y examenes finales

A continuacion, se resumen los resultados académicos del trayecto de evaluaciones para la de
regularidad de la asignatura. Es importante recordar el equipo de trabajo docente lleva constituido
solo dos anos, siendo 2019 la segunda experiencia, por lo cual no se cuenta con un grupo de
control significativo a los fines estadisticos (el curso 2018 conté con 55 estudiantes inscriptos).
Desde el médulo de gestién académica de Guarani, las siguientes estadisticas:

Tabla 3: Estadistica de cursada: Informe de Costos y Gestion Il Comision Jaluf

Total Con Actuacion
Resultado Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Aprobados 46 24.08 % 46 4554 %
Reprobados 55 28.8 % 55 54.46 %
Sin Actuacion 90 4712 %
TOTAL 191 100% 101 100%
Total Con Actuacion
Resultado Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Aprobados 79 41.36 % 79 79.8 %
Reprobados 20 10.47 % 20 20.2 %
Sin Actuacion 92 48.17 %
TOTAL 191 100% 99 100%
Total Con Actuacion
Resultado Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Aprobados 46 24.08 % 46 83.64 %
Reprobados 9 4.71 % 9 16.36 %
Sin Actuacion 136 71.21 %
TOTAL 191 100% 55 100%
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Total Con Actuacion
Resultado Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Regular 78 40.84 % 78 80%
Insuficiente 20 10.47 % 20 20%
Libre 93 48,69 %
TOTAL: 191 100% 98 100%

Fuente: SIU Guarani UNC.

5. Discusion o analisis

Los resultados descriptivos de este trabajo permiten proponer las siguientes reflexiones acerca de
las estrategias de “gamificaciéon” en el proceso de ensefianza-aprendizaje en aulas universitarias;

asi como la viabilidad del uso de tecnologias para la implementacion de este tipo de propuestas.

Como potencial didactico en el aula, como docentes es importante reconocer a la
gamificacion como una metodologia mas, dentro del abanico de posibilidades que
recomiendan los principios de aprendizaje activo.

Los juegos deben usarse de manera puntual dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje,
no generalizada, es muy util anticipar los objetivos que se persiguen a los estudiantes.

Existe un gran desafio en el disefio dado que las actividades que se propongan tienen que
tener un balance entre “entretenido y significativo” en términos de aprendizaje.

El uso de recursos que los motivan o estimulan en el proceso de ensefianza-aprendizaje
como el uso de juegos’”’r y de la plataforma, asi como de nuevas tecnologias promueven
una mejora en el vinculo comunicacional con los estudiantes.

Los teléfonos celulares propician la aparicion de nuevas dinamicas de interaccion entre
docentes y estudiantes, y favorecen el desarrollo de practicas colaborativas.

Al consultarle a los estudiantes qué aspectos positivos rescata de la materia, las
respuestas, segun podemos apreciar en el Grafico 1, denotan que la predisposicion del
docente es el aspecto mas valorado, seguido por el uso de plataforma (aula virtual), la
exposicién de ejemplos, las clases tedricas, y dan importancia a la dinamica de las clases,
didactica aplicada en las mismas y la coordinacion entre docentes, haciendo referencia
también al uso de aplicaciones y juegos en el aula.

Se pudo apreciar que la disponibilidad de los test de revision de manera “libre” colaboré en
la pérdida del miedo al error dado que los juegos mediados con tecnologias generan

T La produccion de juegos para teléfonos moviles y tabletas también ha contribuido a aumentar la dimension social. Segtn
Klopfer, «los juegos para moviles permiten la creacion flexible y en constante cambio de juegos complejos, promueve la
capacidad de adaptar los juegos a un numero de diferentes estilos tales como la competencia y la colaboracién, crea
situaciones en las que los jugadores aprenden, y producen un entorno dinamico en el que los jugadores necesitan construir

argumentos y estrategias con y contra otros jugadores»
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entornos altamente inmersivos e interactivos en los que los estudiantes se sienten
motivados a experimentar y aprender.

* Dentro de los aspectos negativos, los estudiantes no hacen referencias al uso de los
juegos, sino que identifican otras deficiencias tales como: el no tener promocion y piden
reorganizar la asignatura en cuanto a los contenidos, ampliando el tiempo dedicado al
primer parte de la materia, y dando mas clases de contenido practico. Atento a este ultimo
aspecto es que se esta trabajando en un redisefio del dictado para determinadas las
unidades que han presentado mayor dificultad en términos de aprendizaje, de manera que
con el uso de la plataforma Moodle las mismas se cursen con una modalidad virtual,
distribuyendo de esta manera el espacio de ensefianza-aprendizaje.

* Los resultados académicos fueron mejorando tal como lo muestran la tabla 3, el
porcentaje de aprobados fue aumentando logrando que la mayoria de los estudiantes que
estaban activos en la cursada regularizaran la materia (80%). Cabe sefalar que, aunque
estos trayectos de evaluaciones son un indicador del impacto del disefio del curso, no son
considerados como unicas evidencias del logro de los aprendizajes, ya que se trata de
evaluaciones de tipo sumativa.

¢ Dentro del proceso de implantacion, es importante contar con una anticipacion que permita
la prueba y puesta a punto de los test, verificar la conectividad en el espacio aulico, anticipar
las reglas de juego e instructivos para descarga de las aplicaciones. Asimismo, es de suma
importancia al momento de la implantacién propiamente dicha de que el docente actue
como mediador, ya sea al explicitar las intenciones didacticas de todas las intervenciones,
como en la devolucidn y socializacion de las dificultades de relacionadas con la tematica
especifica que surjan como resultado de la actividad.
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