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Resumen: La experiencia de innovacién se contextualiza en un curso de Estadistica I, en el afio 2019. La
asignatura pertenece al Ciclo de Formacion Basica Comun de las carreras de Facultad de Ciencias
Econodmicas de la UNC.

En la presente experiencia se plantea aplicar un juego en dos instancias, implicando temas que seran
evaluados en examenes parciales o en el final, en fechas cercanas. El objetivo es motivar al estudiante a darse
cuenta que esos contenidos son importantes y a su vez, no tan simples de entender por su nivel de
abstraccion. Se propone un juego como instrumento que los ayude a prepararse para la evaluacion.

Esta actividad utiliza el movil-learning, aprendizaje electronico movil, metodologia de ensefianza y aprendizaje
que se vale de pequefios dispositivos méviles tales como smartphone, tableta, ipod, que tenga alguna
conectividad inalambrica. Kahoot! es una aplicacion que se engloba dentro del aprendizaje mavil electronico y
de la ludificacion permitiendo a los estudiantes aprender por medio del juego, pero fuera de un contexto ludico.

Entre los resultados obtenidos, se concluye que la intervencion fue positiva que acompafia a otra serie de
actividades que se reflejan en una mejora en las notas del primer parcial. Si bien los estudiantes también
perciben al juego como positivo, la propuesta puede ser mejorada y asi continuar con estas actividades
innovadoras. La experiencia sirvié para que los estudiantes se den cuenta que es necesario reforzar ciertos
contenidos.

Palabras clave: juego; innovacion; estadistica, m-lerning, kahoot

Contexto de la intervencion

La experiencia de innovacion se realizé en un curso de Estadistica I, en el afio 2019. La asignatura
pertenece al Ciclo de Formaciéon Basica Comun de las carreras de Contador Publico, Licenciatura
en Administracion y Licenciatura en Economia, de la Facultad de Ciencias Economicas de la UNC y
los contenidos que se abordan comprenden conceptos basicos de estadistica descriptiva,
introduccion a la probabilidad, variables aleatorias, modelos de probabilidad y distribuciones en el
muestreo.

La Estadistica es una de las disciplinas que puede ser aplicada al estudio metddico de problemas
de los mas diversos campos de las ciencias econdémicas. Se apoya en el uso de software

' Facultad de Ciencias Economicas, Universidad Nacional de Cérdoba, Argentina.
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estadistico, indispensable para el manejo y procesamiento de bases de datos, por ello es importante
desarrollar habilidades que permitan llevar a la practica los conceptos tedricos, trabajar con
situaciones problematicas mas cercanas a la realidad cuya resolucién implique el uso combinado de
las herramientas que se proponen en la asignatura.

El curso cuenta con aproximadamente 250 alumnos inscriptos de los cuales el 75%
aproximadamente tiene actuacion, entendida como tal, que al menos rindan un examen parcial.
Cerca de 130 estudiantes asisten a las clases, que no son obligatorias.

En la presente experiencia se plantea aplicar un juego en dos instancias, implicando temas que
seran evaluados en examenes parciales o en el final, en fechas cercanas. El objetivo es motivar al
estudiante a darse cuenta que esos contenidos son importantes y a su vez, no tan simples de
entender por su nivel de abstraccion. Se propone un juego como instrumento que los ayude a
prepararse para la evaluacion.

Los destinatarios son alumnos de segundo afno de las carreras de la Facultad. Es un grupo
relativamente homogéneo ya que son alumnos que asisten regularmente a las clases tedricas y
practicas. Un grupo reducido es muy participativo durante la clase, mientras que, el resto mantiene
una actitud pasiva y receptiva, incluso ante la propuesta de realizar alguna actividad concreta,
trabajan en sus bancos, pero no intervienen, quedando a la espera de la intervencién de los
docentes o de sus companeros.

Desde 2014 el equipo docente participa en actividades que lo introducen en la posibilidad de
realizar actividades ludicas, entre ellas: talleres (“El juego en la formacién universitaria”, en el marco
del Proyecto de Mejoramiento para la Ensefianza de Grado), conferencias (“El juego en le
educacion superior” a cargo de la Prof. Dra. lvana V. Rivero de la Universidad Nacional de Rio
Cuarto), congresos (presentacion en el XV Encuentro Internacional Virtual Educa en Peru, 2014:
“Cambio en las estrategias de ensefanza-aprendizaje para la nueva Generaciéon Z o de los “nativos
digitales™. Autores: Diaz, C.; Caro, N y Gauna E) y en la participacion en libros (“Experiencias de la
comunidad de practicas para el mejoramiento de la ensefianza de las ciencias econdmicas. Juegos
y actividades interactivas en el aula”) donde se publicaron algunas de las experiencias presentadas,
en el marco de proyectos de capacitacion institucionales.

En el afio 2016 el equipo de la division produce un nuevo material para la materia Estadistica | en
base al material que se utilizaba hasta el momento con una importante innovacion pedagdgica y
tecnoldgica, ya que se incorpora el uso de InfoStat? para resolver las actividades practicas

Descripcion de la intervencion

- Aspectos previos a la intervencion

Los alumnos muestran dificultades para comprender algunos contenidos a lo largo del desarrollo de
las unidades del programa. Tales dificultades se reflejan luego como los tipicos errores que
generalmente se manifiestan en las evaluaciones. En particular, la tematica de “Probabilidades”
merece un estudio en profundidad; a su vez, la “Distribucién de la media muestral” es un tema del
ultimo capitulo de la materia que solo es evaluado en el examen final y es el contenido introductorio
para la proxima materia, Estadistica Il. Sin embargo, por el nivel de abstraccién que implican
algunos de los conceptos de estos contenidos, o porque es el ultimo tema que se aborda antes de
alguna evaluacion, es comun que se presenten errores recurrentes en esas instancias evaluativas.

2 Disponible en www.infostat.com.ar
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Dada la gran cantidad de estudiantes que cursan la materia, el proceso de ensehanza es
principalmente expositivo con una pequefia participacion o interaccién con ellos. La intervencion
tiene como propdsito modificar la dinamica de las clases tradicionales con intervenciones
innovadoras, rompiendo la monotonia del proceso de ensefianza magistral y generar un entorno de
aprendizaje mas atractivo para el estudiante.

De esta manera, a través de actividades ludicas motivar el pensamiento critico en situaciones
problematicas mas cercanas a la realidad que pueden ser resueltas con alguna de las herramientas
que se aprenden en la asignatura.

Con el objetivo de que los estudiantes logren la comprensién de conceptos complejos y claves, para
su formacién y avance en nuevos contenidos, que necesitan estos temas como soporte, se elaboré
esta intervencion, en dos momentos, con el contenido de Probabilidades, ubicado en la Unidad 3,
como nexo entre estadistica descriptiva y modelos de probabilidad y Distribucion de la media
muestral, en la Unidad 6.

Se propone la actividad Iudica apoyada en el uso de alguna herramienta web que facilite el manejo
de un grupo masivo de alumnos, en dos momentos diferentes. Se realizan como parte de la clase
tedrica, es decir en el horario habitual de cursado. El tiempo estimado para completar cada actividad
es 45 minutos a realizarse en dos clases diferentes, correspondientes a los respectivos temas que
se eligieron para trabajar. Por lo tanto, el espacio es el aula de clases, tipo anfiteatro, usando la
pantalla de proyeccion para que todos los alumnos puedan realizar la actividad en forma
simultanea.

La propuesta seleccionada es incorporar una actividad ludica, mediante el uso de herramientas
Web. La plataforma seleccionada fue Kahoot!. Se trata de una plataforma gratuita que permite la
creacion de cuestionarios de evaluacion (disponible en App o version web). Esta herramienta
permite realizar un concurso en el aula y con ello reforzar el aprendizaje. Cada participante elige su
alias o nombre de usuario, en esta oportunidad es su numero de legajo, asi es posible conservar los
resultados del juego y vincular esa informacion con otras caracteristicas de los alumnos e
identificarlo para el premio posterior. Al iniciar el juego los alumnos deben contestar a una serie de
preguntas por medio de sus dispositivos méviles.

Se prevé entonces realizar una primera experiencia con participacion individual de los alumnos,
respondiendo una serie de cuestiones (que incluyen realizar calculos y contestar preguntas, sobre el
tema de probabilidades). El tiempo estimado del juego es de 30 minutos y el total para toda la
actividad, 45 minutos aproximadamente, ya que se necesita una breve explicacion para comenzar y
un cierre, lo que puede extenderse a 60 minutos si hay una devolucion en cada pregunta.

En una segunda oportunidad se planea realizar la actividad en forma similar, pero respondiendo en
grupos. Estos grupos se formaron por cercania en el aula. Los contenidos de las preguntas se
relacionan con las distribuciones en el muestreo, especificamente la distribucién de la media
muestral.

En ambos casos las actividades fueron realizadas antes de finalizar la clase teérica correspondiente
a cada tema, siendo entonces el principal objetivo reforzar los conceptos desarrollados. No tiene
caracter de evaluacion, pero si se otorga como recompensa a los tres alumnos que resulten
ganadores (podio de tres), un puntaje adicional en sus evaluaciones parciales. En el caso de las
intervenciones grupales, el podio esta formado por los tres grupos que obtuvieron mayores puntajes.

Finalmente se obtiene una puntuacién por respuesta correcta y por tiempo de respuesta, generando

un ranking de alumnos segun el puntaje, que podra estar a disposicion o no durante la ejecucion del
juego.
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El principal motivo por el cual seleccionamos esta aplicacion es porque es destinada a apoyar el
proceso de aprendizaje no sélo como una posible herramienta de evaluacion, sino también como
método de entretenimiento, creando cuestionarios sobre temas de la asignatura.

Esta actividad utiliza el movil-learning, aprendizaje electronico movil,
metodologia de ensefianza y aprendizaje que se vale de pequefios
dispositivos moviles tales como smartphone, tableta, ipod y
cualquier otro dispositivo de mano que tenga alguna conectividad
inaldmbrica. Kahoot! es una aplicacion que se engloba dentro del
aprendizaje movil electronico (M-learning en inglés) y de la
ludificacion (Gamification en inglés), rmitiendo a los estudiantes
aprender por medio del juego, pero fuera de un contexto ludico. La
idea es promover que el alumno aprenda jugando en el aula con
una experiencia de aprendizaje motivadora.

Kahoot! es el nombre que recibe este servicio web de educacién social y gamificada, es decir, que
se comporta como un juego, recompensando a quienes progresan en las respuestas con una mayor
puntuacion. Una vez creado un Kahoot, los estudiantes deben unirse a él introduciendo un cddigo
PIN en la aplicacién para mévil. De este modo, el movil se convierte en un control remoto con el cual
pueden responder a las preguntas facilmente, mientras que en la pantalla también se visualizan las
preguntas y quienes van en los primeros puestos.

- La intervencion

En la primera experiencia que se planted, participaron 130 alumnos aproximadamente, de los que
118 participaron de la simulacién o actividad de prueba y 121 los que realizaron el juego. Luego de
la clase tedrica sobre probabilidades, se realizé una presentacion del juego Kahoot y una actividad
de prueba para dar conocimiento o introduccion a la metodologia del mismo.

Luego de la simulacidn inicial se da inicio a la participacion real y verdadera con 7 preguntas y 4
opciones de respuesta para cada una de las cuestiones.

Se comunica que los tres ganadores (podio) obtendran un puntaje extra de 10 puntos (sobre 100)
en la nota del proximo parcial.

En la segunda experiencia participaron alrededor de 60 estudiantes en grupos de a dos. Cabe
mencionar que en esta oportunidad (ultima clase) un 30 % de los estudiantes abandonaron el aula.

El tiempo estimado para cada pregunta es entre 60 y 90 segundos. Algunos alumnos compartian
opiniones antes de responder y otros revisaban en el material de la catedra. También tomaban nota
de los ejercicios y opciones que proporcionaba el juego al igual que registro de calculos y resultados
correctos.

Al finalizar el juego, los ganadores se muestran en un podio que premia a aquellos que han
conseguido la mayor puntuacién.

Con esta herramienta, utilizada con fines educativos, se
propone un aprendizaje mas divertido; sin embargo, es mas
bien una herramienta de refuerzo, pues las preguntas son 0

Create a new kahoot

cortas y no permiten demasiado detalle.

Como primera etapa, el docente debe preparar el test o 2= M rivl
prueba, configurar las reglas y el tipo de juego. Lo primordial
es elegir si sera una experiencia individual o grupal. Para o Q
poder participar se genera un codigo PIN del juego, que se

Discussion Survey

Initiate and facilitate debate Gather opinion and insight
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muestra en grande en la parte superior de la pantalla. Los estudiantes deben ingresar con ese
cédigo y ja jugar!

En la pantalla se muestran las cuatro respuestas y a qué color y simbolo se corresponden, de modo
que cada participante puede responder de forma privada. Al acabar la partida se muestra el podio -
si esta activado- de modo que se recompensa a quienes han respondido correctamente el mayor
numero de veces.

Por ello, el trabajo pedagdgico es realizado en el ambito formal de una clase, con un ambiente mas
relajado y ameno. Los alumnos saben con anticipacién que se realizara esa actividad, que la misma
tiene una recompensa para quienes logren mayor puntaje y cuales seran los temas que se van a
trabajar. Se les recomienda que lean previamente el tema objeto de la actividad en sus materiales
de estudio, aunque en ambas experiencias, los temas se habian presentado ese dia, en clase y no
es un habito de los estudiantes la lectura previa de los contenidos.

Por ser la primera oportunidad de uso de esta aplicacion en un curso tan masivo, fue importante y
necesario confeccionar un cuestionario de prueba, con pocas preguntas muy sencillas. El objetivo
es introducir a los participantes en el uso de esta plataforma, que se familiaricen con la misma y
comprendan la légica del juego propuesto. Luego se ejecuta el cuestionario propiamente dicho en el
cual estan en juego los puntos prometidos (recompensa). Para la segunda experiencia, no fue
necesario realizar un cuestionario de prueba.

Por ultimo, se solicita a los participantes que respondan una breve encuesta desde el mismo
dispositivo mévil que usaron para jugar. Esta encuesta aparece automaticamente al finalizar el
juego, consta de tres preguntas sobre su opinién acerca de su experiencia y también sobre su
percepcion de aprendizaje.

Para poder realizar el juego es necesario que cada alumno (o cada grupo) tenga un dispositivo
movil con acceso a red de datos (internet), se requiere un proyector y una pantalla visible para todos
los participantes y una computadora para que el docente dirija la actividad.

Es necesario que al menos un docente asuma el rol de moderador, para primero introducir y explicar
las reglas del juego (tiempo para responder cada pregunta, forma de responder, cédmo ingresar). Y
ademas que vaya controlando el avance de las preguntas que se responde una por una. Se puede
realizar un feedback de cada pregunta, aunque en la primera experiencia no se realizaron estas
devoluciones, en extenso, a fin de evitar que se extienda el tiempo de la actividad; sélo en algunas
preguntas se realizaron aclaraciones, mientras que en la segunda experiencia se realizd una
devolucion a través de una presentacion proyectada en la pantalla, para todos.

Cada pregunta tiene previamente definido el tiempo para responder, que va desde 30 segundos
hasta 120 segun la complejidad de cada una de ellas.

El/llos docente/s observador/es registran la informacion prevista, asi mismos toman fotografias y
graban algunos videos para captar mejor las reacciones de los alumnos.

La actitud de los estudiantes fue positiva, ya que interactuaron todo el tiempo con la docente que

llevo a cabo la actividad. En la actividad grupal, en cada pregunta, segun el tiempo que tienen para
responder debaten y ante la respuesta incorrecta de algunos, la profesora explica en el pizarrén.
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Figura 1. Intervenciones realizadas

- Después de la intervencién

Una vez que se realizdé el juego, se pudo observar que el ambiente era acogedor, aunque, se
observa que, por la disponibilidad de los bancos fijos y el grupo numeroso, los estudiantes no se
acercaban a interactuar, mas bien permanecian en sus asientos.

Una de las intenciones que se tuvo en cuenta es que los estudiantes tomaran conciencia de qué
temas son los que mas cuestan y reforzarlos para las evaluaciones.

En la experiencia individual, el docente moderador solo explicé algunos conceptos puntuales,
mientras que en la experiencia grupal se realizé una devolucion de cada una de las preguntas, de
esta manera los estudiantes pudieron ver y aprender de sus errores. A través del apoyo de una
presentacion se pudieron visualizar mejor algunas cosas, ya que el aula es tipo anfiteatro, muy
grande y hay bastante distancia entre los asientos y la pantalla donde se proyecta el juego.

Siempre se tuvo presente la sensacion de que cualquier actividad que los lleve a leer, intentar

estudiar, acercarse a los contenidos anticipadamente, suma y es positivo, permite desestructurar un
poco la relacion entre docentes y estudiantes en el aula.
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Métodos empleados para el seguimiento y observacién del cambio

Toda investigacion o aplicacion de caracter cientifico en Ciencias Sociales, como en las ciencias en
general, debe implicar la utilizacion de procedimientos operativos rigurosos, bien definidos,
transmisibles, susceptibles de ser aplicados de nuevo en las mismas condiciones, adaptados al
fenémeno a discutir, Fabbri (1998).

Dentro de los métodos empleados para el seguimiento del cambio, en primer lugar, se produce la
observacion del grupo, realizada por observadores (adscriptos a la divisidon), quienes toman nota del
comportamiento de los alumnos, sus reacciones, captan imagenes y graban videos durante el
desarrollo de la experiencia.

También ofician de observadores, profesionales del Area de Formacién y Producciéon Educativa
(Fype) de la Facultad, quienes realizan sugerencias, cuestionamientos, reflexiones y aportan
bibliografia para fundamentar la intervencion.

Siguiendo con las apreciaciones de Fabbri (1998), la observaciéon es un proceso cuya principal
funcidn es recoger informacién sobre el objeto que se toma en consideracion. Con la observacion se
recolectan datos e informacion, en cuyo procedimiento se observan hechos y realidades sociales
presentes, en este caso a estudiantes y docentes en un espacio donde se desarrolla la intervencion.

La observacion es un objetivo que hay que conseguir o una aptitud que hay que desarrollar:
aprender a observar; desarrollar el sentido de la observacién (Fabbri, 1998).

Por otro lado, se utiliza la aplicacion Kahoot que cuenta ademas con una encuesta andénima
predisefiada que el participante puede responder al finalizar la actividad. La misma permite captar
las opiniones y percepciones de los alumnos inmediatamente después de concluir el juego.

Al decir de Rojas (1998), el Docente, sujeto competente en las estrategias, métodos y técnicas que
operativizan su accion orientadora, debera "desarrollar la capacidad de intervenir en el proceso
educativo con técnicas, estrategias y metodologias apropiadas a las necesidades de los alumnos”y
propone al cuestionario como un procedimiento de investigacion que puede ser estructurado, como
en este caso, presenta la ventaja de requerir relativamente poco tiempo para reunir informacién
sobre grupos numerosos.

Por ultimo, se consideraron los resultados del primer parcial luego de realizar la primera intervencién
y se contrastaron con los resultados del juego.

Resultados

A través de la observaciéon, mientras se desarrollaba la intervencion, se aprecian distintas actitudes
y comportamientos: se observa al grupo, sus reacciones, la participacién, interaccion, etc.

El equipo de Fype elabora un informe conteniendo las apreciaciones del docente observador que
abarca:

- Las caracteristicas de los alumnos que participan: cuantos alumnos lo hace, cuantos
decidieron no jugar, como se comportan, sus interacciones, su actitud frente al que gana.

- La descripcion de la dinamica de la actividad desarrollada para luego verificar desvios con
respecto a la dinamica planificada: se proponen aportes que seran tenidos en cuenta para
préximas propuestas

- Las caracteristicas del docente moderador y las observaciones que se puedan hacer para
mejorar la tarea de conducir la actividad

Se interrogo a los estudiantes sobre tres cuestiones, luego de realizar la intervencion. Respondieron
119 estudiantes que realizaron la actividad individual.
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El 88,24% indica que ha aprendido el concepto que se traté en el juego (Tabla 1)

Tabla 1: s has aprendido el concepto que se traté en el juego?

Respuesta Porcentaje
Si 88,24%
No 11,76%

El 94,20% propondria el juego en otros grupos (Tabla 2)

Tabla 2: ; Recomendarias realizar esta actividad?

Respuesta Porcentaje
Si 94,20%
No 5,80%

El 69% tiene una actitud positiva, mientras que el 31% restante es negativo o neutral (Tabla 3), por
lo que es necesario continuar trabajando en este aspecto, ya que la predisposicidon es una actitud
que permite mejorar los resultados.

Tabla 3: 4 Cual fue tu actitud ante la actividad realizada?

Respuesta Porcentaje
Positiva 69,02%
Neutral 23,94%
Negativa 7,04%

Los resultados obtenidos por los estudiantes en el primer parcial en los afios anteriores es:

Desde el afio 2017 el porcentaje de desaprobacién del primer parcial viene disminuyendo, lo que
puede ser por diversas razones, entre ellas las diferentes actividades innovativas que se pretenden
implementar, considerando, en 2019, la actividad ludica realizada (Tabla 4).

Tabla 4: Porcentaje de desaprobacion en el primer parcial

Afo % de desaprobacion del
primer parcial

2017 41,18

2018 35,25

2019 23,33

Luego del juego, los estudiantes toman conciencia de lo que no entienden, ya que en el mismo no
tuvieron muy buenos resultados, de hecho, algunas preguntas no fueron contestadas
correctamente, pero sirvié para que estudien comprensivamente esos contenidos.

Discusion

La realizacién de la intervencion, en dos momentos, y los resultados obtenidos permite la reflexion
sobre beneficios, dificultades y aspectos a mejorar.
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Entre los beneficios que aporté la intervencién disefiada, se mencionan:

- Las expectativas antes y después de la implementacién, por parte del equipo docente, fueron
satisfactorias.

- La actitud de los estudiantes, sus reacciones y participacion fueron positivos hacia la
experiencia.

- La articulacién de los instrumentos tecnoldgicos en la propuesta docente fue adecuada.

- El afianzamiento de los contenidos a través de instrumentos motivadores y agradables para
los estudiantes y asi romper un poco con lo tradicional.

Entre las dificultades, se mencionan:

- Dificultades para la transformacion de la practica.

- El espacio, anfiteatro con bancos fijos.

- Escaso vinculo docente-alumno.

- Escaso tiempo de preparacion que se vio reflejado en algunas preguntas.

Proponer posibles mejoras para proximas oportunidades de aplicacion de intervenciones similares:

- Revisar el tiempo de cada una de las preguntas, en algunas era demasiado y se perdia el
dinamismo de la actividad.

- Definir anticipadamente si habra retroalimentacién en cada una de las preguntas y en tal caso
de qué tipo.

- Evaluar la conveniencia de ir mostrando el puntaje (podio) porque desanima a los que estan
muy por debajo del primer lugar y hace que algunos abandonan antes de finalizar.

- Trabajar en grupos

- Utilizar espacios (aula) con bancos méviles que permita el desplazamiento.

- Que no sean sdlo tres estudiantes o tres grupos los que ganen, sino que se puede dar algun
puntaje extra: 10 puntos de 100 a los que tienen un puntaje elevado, 5 de 100 a quienes
tienen un puntaje menor, pero que sigue siendo bueno.

- Trabajar sobre un caso que deben leer previamente y realizar las preguntas en el contexto
del problema leido.

- Pensar la experiencia como trabajo en grupos de 4 integrantes, donde puedan responder
preguntas mas complicadas, que los hagan pensar o tomar una decision.
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