LA GAMIFICACION EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Serious Games: una herramienta para la
ensenanza de la Estadistica

Maximiliano Iglesias
Maria Inés Stimolo
Mariana Guardiola

Estefania Nahas

Universidad
Nacional
de Cordoba

(0]
(o)
=
«©
o]
(0]
'
()
>
c
=]
(0]
()
o)
c
()
o
(o)
O
()
T
(0]
©
(6]
-
o
N
-
o
(0]
©
c
()
S5
0
P
(0]
©
o
c
o
=
()
o
X
()
()
©
c
‘0
o
©
N
:
©
S
()
o]
(0]
)]

INNOVaCESAL




ISB“\IH 9\7“36079685430
9178607911685430
Foro Internacional de Innovacion Docente 2019

© La Red CESAL, 29 de diciembre de 2020
Prol. Reforma 1190 - 2812
Ciudad de México, 05349

BloEle

BY NC ND

Esta obra esta bajo la licencia de Reconocimiento-No
comercial — Sin trabajos derivados 4.0 de Creative Commons.
Puede copiarla, distribuirla y comunicarla publicamente,
siempre que indique su autor y la cita bibliografica; no la utilice
para fines comerciales; y no haga con ella obra derivada.



Serious Games: una herramienta para la ensefnanza de la Estadistica

Maximiliano Iglesias*
Maria Inés Stimolo*
Mariana Guardiola*

Estefania Nahas*

Resumen: La Estadistica brinda herramientas de gran utilidad en el area de las Ciencias
Econdmicas. La experiencia que se describe en el presente trabajo se desarroll6 en un curso de
Estadistica de la Facultad de Ciencias Econdmicas de la Universidad Nacional de Cérdoba.

La innovacion consistié en el disefio e implementacion de un videojuego que tuvo por objetivo que
los estudiantes revisen y afiancen algunos conceptos estadisticos, vinculandolos con situaciones
de la vida cotidiana. A su vez, se pretendid que tomaran conciencia del grado de aprendizaje
alcanzado y de la necesidad de profundizar el estudio.

Para evaluar la experiencia se recabaron las opiniones de los estudiantes mediante una encuesta y
la de los docentes moderadores, las que fueron consideradas al momento de realizar ajustes y
mejoras en esta herramienta didactica.

Motivados por los resultados obtenidos, el equipo docente se propuso replicar esta actividad ludica
en futuros grupos de estudiantes y continuar desarrollando dispositivos innovadores que
enriquezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave: Videojuego; Estadistica; Revision de contenidos.

1. Contexto de intervencion

La actividad ludica que se describe en este trabajo fue disefiada e implementada en una de las
divisiones del turno tarde de la materia Estadistica |, que se dicta en el tercer semestre del ciclo
basico comun de las carreras de Contador Publico, Licenciatura en Administracion y Licenciatura
en Economia de la Facultad de Ciencias Econdémicas (FCE) de la Universidad Nacional de
Cédrdoba (UNC). Esta materia es correlativa a tres cursos basicos de matematica: Introduccioén a la
Matematica (materia del ciclo de nivelacion), Matematica | (aborda contenidos de algebra lineal) y
Matematica Il (materia que contempla temas de analisis matematico y calculo diferencial). Durante
el ciclo lectivo 2019, esta divisidon tuvo 287 estudiantes inscriptos, 210 (73%) con actuaciéon (es
decir, rindieron al menos una evaluacién parcial) de los cuales el 61% regularizé la materia. La
regularidad se obtiene aprobando dos de las tres instancias de evaluacion parcial. El dictado de la
asignatura estuvo a cargo de una profesora, dos auxiliares docentes y ademas contd con la
colaboraciéon de dos adscriptos no rentados.

La division dispone de un aula virtual en la plataforma Moodle con acceso a distintos recursos
educativos: materiales de estudio (textos y videos), autoevaluaciones por eje tematico con el objeto
de que los estudiantes puedan revisar y complementar su proceso de aprendizaje, foros de
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discusion para consultas tedricas y practicas, y noticias para informar novedades que puedan
surgir en relacion al cursado.

En el ciclo lectivo 2019, ademas se implementaron cuestionarios en Instagram a través de una
cuenta creada para la divisién con el objetivo de revisar y reforzar contenidos previos a cada
instancia de evaluacion parcial. También, se propuso un espacio de consultas en aula semanales,
a modo de practicos complementarios, donde se resolvian actividades adicionales sobre
contenidos trabajados en las clases practicas de la materia.

Los ejes tematicos de esta materia son estadistica descriptiva, introducciéon a la probabilidad y
muestreo. Las dos primeras unidades introducen al estudiante en el analisis descriptivo de los
datos. Las clases practicas se llevan a cabo en gabinetes de computacién, donde se ensefia el uso
de un software estadistico como herramienta para el andlisis de datos utilizando materiales de
trabajo autonomo disefiados por el equipo docente de la division. En estas clases se administra a
los estudiantes un cuestionario donde se les consulta sobre aspectos personales, académicos y
algunos habitos de vida. Esta encuesta, disefiada con fines didacticos, es utilizada en diferentes
actividades de aprendizaje durante el dictado de la materia. Particularmente, la base de datos
resultante se usa como herramienta de aprendizaje del manejo de dicho software y para la revision
de algunos contenidos del curso. Con el objetivo de afianzar los conocimientos adquiridos,
estimular el analisis critico y promover la utilizacién de medios tecnolégicos, se realiza una
evaluacion parcial optativa en gabinete informatico en la cual los estudiantes deben, a partir del
procesamiento de dicha base de datos y analisis de los reportes obtenidos, dar respuesta a una
serie de consignas a través de una evaluacion virtual en el aula Moodle de la divisién. Cabe aclarar
que la base de datos es puesta a disposicion de los estudiantes con anterioridad a dicha instancia
de evaluacion a los efectos de que puedan utilizarla a modo de ejercitacion y revision de los
contenidos a evaluar. La calificacion obtenida permite mejorar la nota que el estudiante obtiene en
el primer parcial escrito de la materia. Esta evaluacion en gabinete informatico se suele tomar
durante la semana inmediata siguiente al examen parcial escrito lo que constituye una instancia
mas para afianzar los contenidos. En el afio 2019, el 57% que rindidé el primer parcial escrito
también particip6 de esta evaluacidn optativa en gabinete informatico, y en especial, hubo
estudiantes que lograron aprobar este parcial al considerar el puntaje obtenido en dicha evaluacién
optativa.

La segunda parte de la materia, que involucra las restantes cuatro unidades del programa,
introduce la teoria basica necesaria para la inferencia estadistica que corresponde al contenido del
siguiente curso de estadistica, analizando los conceptos basicos de probabilidad, variables
aleatorias, modelos especiales de probabilidad y la distribucion de los estadisticos muestrales.
Debido a la gran cantidad de contenidos, se propone a los estudiantes la posibilidad de realizar, de
manera anticipada, una evaluacion optativa de algunos temas que integran el segundo examen
parcial. Para esta evaluacion optativa también se utiliza el recurso Cuestionario del aula Moodle de
la division. Si el estudiante muestra suficiencia en el manejo de los contenidos (es decir, obtiene al
menos el 50% del puntaje asignado en dicho instrumento), sélo debera rendir en la instancia de
evaluacion escrita aquellos temas que no hayan sido contemplados, y el puntaje obtenido
impactara en la nota del segundo parcial de la materia. Esta estrategia persigue, principalmente,
que los estudiantes realicen un estudio paulatino de los temas como asi también que tomen
conciencia del grado de aprendizaje alcanzado y de la necesidad de realizar ajustes previos a la
evaluacion escrita. En el afio 2019, si bien el 30% de los estudiantes que rindieron la evaluacién
anticipada mostraron suficiencia en el manejo de los temas, lo que les permitié acceder a la
evaluacion escrita con contenidos reducidos, resulta relevante mencionar que otros estudiantes
(aproximadamente un 50% de los que rindieron) aprobaron el segundo parcial de la materia, lo que
permitiria considerar a esta evaluacién anticipada como una instancia mas de entrenamiento y
capacitacion de los temas.

Por otra parte, cabe mencionar que los contenidos referidos a distribuciéon en el muestreo, que

corresponden a la ultima unidad del programa, sélo son evaluados en el examen final de la
materia, lo que sumado a su abstraccidon e importancia como base tedrica para la inferencia
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estadistica que se desarrolla en el siguiente curso de estadistica, motivaron al equipo docente a
disefiar e implementar una actividad ludica bajo el formato de videojuego que se describe en el
presente trabajo.

Todas las actividades propuestas fueron bien receptadas y valoradas por el grupo de estudiantes,
lo que incentiva al equipo docente a seguir buscando estrategias innovadoras que acomparfien y
enriquezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Descripcion de la intervencién

El equipo docente de la divisién disefid e implementé un videojuego como actividad ludica
propuesta para atender las dificultades manifestadas por los estudiantes en la comprensiéon de los
temas vinculados a distribucién en el muestreo. Esta innovacion tuvo por objetivos que los
estudiantes:

a) Revisen y afiancen temas correspondientes a distribucién en el muestreo utilizando una
instancia de juego como instrumento didactico.

b) Apliquen los conceptos tedricos a situaciones de su vida cotidiana.

c) Tomen conciencia del grado de aprendizaje alcanzado y de la necesidad de profundizar el
estudio de estas tematicas.

2.1. ¢Por qué un videojuego?

Las nuevas tecnologias hoy se encuentran presentes en gran parte de las actividades cotidianas y
su nivel de acceso, en ambitos de estudios superiores, es cada vez mayor. Esto, hace
imprescindible su incorporacién entre las herramientas pedagodgicas disponibles, impuesta también
por los mismos estudiantes que traen consigo un bagaje de conocimiento de las tecnologias de
informacion y comunicacion, dentro de los cuales estan los videojuegos.

El auge de los videojuegos en 2017 alcanzé los 15,8 millones de video jugadores en Espana.
Segun datos de la Interactive Software Federation of Europe se concentra mayoritariamente entre
los 6 y los 34 afos, de los cuales el 56% son varones y el 44% mujeres. Gonzalez-Vazquez y
Igartua (2018) realizaron un estudio para determinar las motivaciones para utilizar videojuegos y
sobre 400 cuestionarios aplicados a estudiantes espafioles de entre 14 y 20 afios, el 48,5%
resultaron consumidores habituales de videojuegos o hard players.

Segun Lépez Rodriguez I, Avello Martinez R, Baute Alvarez LM, Vidal Ledo MJ (2018) “los juegos
digitales constituyen un recurso formativo que ha captado el interés de la comunidad cientifica en el
area de la Educacion. La evolucion de los videojuegos y de los dispositivos digitales tiene un gran
potencial didactico en el aula, los docentes apuestan por este tratamiento Iudico como una
metodologia mas, que debe ponerse en marcha dentro de las instituciones de ensefianza. En este
sentido, se recomienda a los profesores de la ensefianza superior tener en cuenta la premisa de
que si en lugar de obligar a usar algo, se consigue que la persona que esta aprendiendo se
divierta, esta educacion sera mucho mas efectiva”.

Los antecedentes mas recientes de esta tendencia en el campo educativo le corresponden a los
“serious games" o “juegos serios”, juegos disefiados con fines pedagodgicos de formacion del
jugador. Este enfoque novedoso incorpora “juegos formativos” que se disefian con el objetivo
principal de servir de complemento a las técnicas de aprendizaje tradicionales.

Gee (2005) considera que las virtudes de los videojuegos podian dar respuesta a la pregunta:
¢, Como conseguir que alguien aprenda algo dificil, extenso y complejo y todavia disfrutar de ello?
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La dificultad manifiesta en la comprension de algunos conceptos estadisticos debido a su mayor
grado de abstraccion motivé a incursionar en esta perspectiva didactica con el fin de incorporar
instrumentos tecnoldgicos que ayuden a los estudiantes a mejorar la asimilacion de conocimientos.

La estructura de interaccion no unidireccional que plantean los videojuegos genera un escenario
que motiva la participacion de los estudiantes y permite captar su atencién. Por su parte, el
sistema de desafios y logro de objetivos que propone su disefio posibilita la incorporaciéon de
conceptos y problemas de manera mas concreta.

Las potenciales ventajas que introduce esta herramienta en el campo educativo fue la principal
motivacién para la proyectar la configuracion de un videojuego propio (Rivera Arteaga et al., 2018).

2.2. ;Por qué Twine?

La primera consideracion que se tuvo en cuenta para llevar adelante esta tarea fue la eleccion del
entorno de programacion mas adecuado para el disefio y desarrollo del videojuego. La herramienta
elegida Twine?, de codigo abierto, permite contar historias interactivas a través de escenarios no
lineales. Ademas, al ser un software libre posibilita el acceso de manera gratuita, tiene libertad en
su ejecucion y permite la adaptacion mediante el previo estudio de su cédigo fuente a las
necesidades concretas de la intervencidon. A su vez, admite una distribucion libre lo que facilita la
difusion de la contribucién en el area.

La aplicacion Twine, por su parte, es un instrumento idéneo para incorporar los contenidos de la
materia de forma didactica a través de guiones creativos que combinan elementos multimedia
como textos, sonidos, imagenes, animaciones y videos. El formato del juego se desarrolld
mediante la combinacién de lenguajes de programacion propios del software Twine y otros
externos como el CSS o Javascript.

En este sentido, la etapa correspondiente al disefio de la infraestructura digital requirié el estudio
de algunos de estos lenguajes. El codigo CSS se utilizé para incluir las imagenes y dar formato de
estilo a los textos de cada uno de escenarios, mientras que el codigo Harlowe (lenguaje propio de
Twine) permitié la incorporaciéon de textos, sonidos y videos, y la vinculacidon entre las distintas
pantallas y niveles. Los archivos de sonido seleccionados son libres de copyright y pertenecen al
repositorio YouTube Audio Library.

Por ultimo, Twine permite publicar el juego y compartirlo con cualquier persona por medio de
HTML. Esto posibilita la facil distribucidon por medio de un link de pagina web o como un archivo
enlace compatible con diversas plataformas como ordenadores, portatiles, tablets o méviles.

La Figura 1 muestra los elementos de arquitectura digital que dispone la aplicacion Twine. Las
escenas del juego se generan a partir de una plantilla de cédigos que compone un nodo de la
estructura de datos y que habilita la conexion de los escenarios mediante enlaces. La red de nodos
que se conforma a partir de estas interacciones constituye la estructura general del videojuego.

Las plantillas de estos puntos de interseccién cumplen, a su vez, la funciéon de servir como entorno
de desarrollado para incorporar en escena los elementos multimedia como textos, sonidos y
videos. Los lenguajes de programacion en este caso son propios de Twine y presentan una amplia
variedad de funciones que permiten generar distintas interacciones entre elementos, como asi
también efectos visuales y random.

Por su parte, admite la conexion con los lenguajes externos mediante la “Hoja de Estilo” (Figura 2).
Esto es una coleccion de reglas que posibilitan modificar la apariencia de cada escenario
permitiendo incorporar el disefio de forma independiente.

? Disponible en https://twinery.org/
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Figura 1. Nodos de la infraestructura del disefio del videojuego
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Figura 2. Lenguaje de la infraestructura del videojuego
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Cualquier cbdigo CSS ingresado aqui reemplazaré la apariencia predeterminada de tu historia

2.3. Guidon

La segunda tarea considerada fue la elaboracién de un guidon multimedia para introducir de manera
concreta los conceptos estadisticos de la materia y que, a su vez, presente la dinamica de la
narrativa de un videojuego.

En otras palabras, el desafio de poder contar una historia que, incorporando problemas
relacionados a la distribucion en el muestreo, logre que el estudiante sea protagonista y tome como
reto propio la incorporacion de los contenidos necesarios que le permitan resolverlos.

En relacion con esto, se recurri6 a una serie de elementos y principios propios de los guiones
educativos multimedia que se detallan a continuacion.
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2.3.1. Formato de videojuego

La estrategia de la incorporacién de conocimientos mediante el uso de un juego que sea divertido y
cautivante implicé la combinacion de una serie de caracteristicas a tener en cuenta como son la
estructura de inicio, la division en niveles, la posibilidad de eleccién de alternativas y un sistema
ordenado de metas intermedias y finales. En la Figura 3 se muestran la pantalla de inicio y un
ejemplo de acceso a distintas alternativas de juego.

Figura 3. Elementos caracteristicos de formato de videojuego
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2.3.2. Trama del videojuego

La historia propiamente dicha fue pensada con el fin de que el juego se desarrolle en un contexto
que al estudiante le resulte cotidiano y, a su vez, propicie un ambiente adecuado para la
concentracion y resoluciéon de problemas.

En este sentido, se le plantea al jugador el desafio de organizar un viaje con amigos en donde
debe lograr administrar los ahorros colectivos y elegir, entre otros aspectos, el destino y
alojamiento mas adecuados.

Los personajes principales son jévenes que realizan actividades con las que el estudiante puede

identificarse mientras que los roles secundarios lo desempefian personas del espacio académico
como docentes y companeros de estudio.
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Los escenarios del juego se corresponden con los espacios comunes de la Facultad de Ciencias
Econémicas (UNC) como son el hall central, las aulas, los pasillos y la Biblioteca “General Manuel
Belgrano”. Asimismo, muchos escenarios se complementan con la incorporaron de otros objetos
como pizarrones con formulas estadisticas, elementos de viaje (sombrillas, reposeras y pelotas de
playa) e imagenes de conversaciones a través de WhatsApp (Figura 4).

Figura 4. Escenario con imagen de WhatsApp
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Para el sonido, se eligieron géneros musicales pensados con el objetivo de recrear el espacio
académico de la facultad.

2.3.3. Sistema de objetivos

En cada instancia de avance del juego se incorporaron problematicas a resolver mediante el uso
de conceptos correspondientes a la unidad del programa que se pretende ensenar.

Los conceptos basicos de distribucion en el muestreo como son la proporcion, la media o la
cantidad de muestras posibles en una poblacion le permiten al jugador elegir el destino de
vacaciones mas popular, tener nocion del ahorro que se dispone o evaluar las condiciones en caso
de algun integrante no pudiera viajar.

Una de las ventajas de estas plataformas en términos de aprendizaje es que los estudiantes
pueden cumplir con cada uno de estos objetivos utilizando la cantidad de tiempo que consideren
necesaria para la compresion de los conocimientos. No obstante, este aspecto requiere de la
incorporacion de otros elementos en la infraestructura como son las ayudas y premios.

Los esquemas de ayuda de contenidos curriculares se disefiaron a partir de distintos estilos o
jerarquias. Por un lado, las ayudas de tipo indirecto (Figura 6), en donde solo se indica la cantidad
de respuestas incorrectas 0 se presenta un enlace de acceso a la bibliografia obligatoria de la
materia. En este caso, queda a cargo del jugador detectar cual es el error cometido y realizar el
estudio o repaso de los conceptos para poder seguir avanzando en el juego. Por otro lado, las
ayudas de tipo directo ofrecen contenidos que pueden ser de utilidad para que el estudiante
advierta el error cometido como, por ejemplo, férmulas y definiciones (Figura 5).
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Figura 5. Estilos de ayuda directa utilizados
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Figura 6. Estilos de ayuda indirecta utilizados
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El sistema de premios permitié incorporar animaciones y sirvi6 como elemento de pausa en las
distintas instancias de avance del juego. En este sentido, una vez alcanzadas cada una de las
metas intermedias, se le proporciona al jugador elementos necesarios para realizar el viaje, como

sombrillas de playa, reposeras o pasajes, y la posibilidad de guardar la jugada para retomarla con
posterioridad (Figura 7).

Figura 7. Estilos de premios utilizados

{Retira las pelotas de playa para vos y tus amig@s! iRetira las sombrillas de playa para vos y tus amig@s!

Puedes guardar la partida antes de continuar: Puedes guardar la partida antes de continuar.

3. Métodos empleados para el seguimiento y la observaciéon del cambio
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La primera implementacion del videojuego se realizé en un grupo reducido de estudiantes que
asistieron a una consulta previa a un examen final de la materia. En esa oportunidad, se los invité a
que probaran esta herramienta con el objetivo de que puedan revisar los contenidos involucrados
en el juego de una manera mas distendida, al tiempo que tomen conciencia del grado de
aprendizaje alcanzado y de la necesidad de profundizar el estudio de esas tematicas.

Por otra parte, a partir de esta implementacioén, el equipo docente logré detectar algunos errores,
dificultades y aspectos que resultaron confusos a la interpretacion de los estudiantes. En base a
esto, se realizaron los ajustes necesarios tanto en el disefio como en la programacién del
videojuego para la siguiente implementacion.

Posteriormente, se utilizé esta herramienta en un grupo mas numeroso de estudiantes que estaban
préximos a rendir el examen final de la materia. En esa ocasion, no se advirtieron errores como asi
tampoco dificultades en el desarrollo del videojuego, lo que permitié al equipo docente centrarse en
la dinamica de trabajo y la reaccion de los estudiantes frente a esta nueva propuesta de revision de
los contenidos. En la Figura 8 se presentan algunas imagenes de la implementacion del videojuego
con los estudiantes.

Figura 8. Escenas de la participacion de los estudiantes

Debido a que la actividad del videojuego consistid en una experiencia diferente a las planteadas
tradicionalmente en el dictado de la materia, se realizé una evaluacion de la percepcidon de quienes
fueron protagonistas: los estudiantes que participaron de la actividad y los docentes moderadores
de la misma. Para ello se elabord, por un lado, un cuestionario individual y anénimo a los
estudiantes que fue administrado de manera online a través de un formulario de Google3, y por el
otro, se recabd la opinion del equipo docente a cargo del disefio e implementacion de esta
herramienta. En la siguiente seccion se presentan los resultados de la encuesta y las opiniones y
valoraciones del equipo docente.

® En el Anexo se encuentra la encuesta completa.

Serious Games: una herramienta para la ensefianza de la Estadisticas 9



4. Resultados

Para tener una evaluacion integral de la nueva herramienta considerada y evaluar si se cumplieron
los objetivos inicialmente propuestos, se analizaron las opiniones de los estudiantes que surgieron
de las encuestas online que completaron después de finalizar el juego, y las opiniones y
percepciones de los docentes moderadores. A continuacion, se realiza una descripcion de los
resultados obtenidos desde cada uno de estos puntos de vista:

4.1. Opinion de los estudiantes

La encuesta consistié en dos preguntas para caracterizar al estudiante: género y si era la primera
vez que cursaba la materia. El 62% de los que participaron en la implementaciéon del videojuego
fueron mujeres y el 38% restante, varones. Por otra parte, se relevd que aproximadamente el 41%
de los estudiantes ya habian cursado la materia previamente.

Ademas, se incorporaron un grupo de preguntas en escala Likert para medir actitudes,
percepciones y conocer el grado de conformidad del encuestado frente a afirmaciones o preguntas
propuestas, en este caso en relacion a la nueva experiencia pedagogica realizada. Las categorias
de respuesta permiten capturar la intensidad de los sentimientos del encuestado. En particular, la
escala de valoracion utilizada en este caso fue definida en cinco categorias, que iban del 1 al 5y
se correspondian respectivamente con las siguientes valoraciones: totalmente en desacuerdo; en
desacuerdo; indiferente; de acuerdo; totalmente de acuerdo. El formulario de encuesta incluy6
también, cinco preguntas abiertas en las que el estudiante podia opinar sobre lo que consideraba
positivo, negativo, dar sugerencias, dudas o dificultadas encontradas durante el desarrollo del
juego y su opinion sobre la incorporacion de estos tipos de desafios pedagdgicos.

En el Grafico 1, se presentan los resultados de las preguntas en las que se valoré la percepcion de
los estudiantes. Las mismas fueron:

a) ¢Elvideojuego le resulto interesante?

b) ¢Le permitié afianzar los contenidos de la unidad 67
c) ¢Considera que fue util y le aporté conocimientos?
d) ¢Considera que su resolucién fue sencilla?

Grafico 1. Valoraciones de los estudiantes en relacion al videojuego
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Como se observa en el Grafico 1, frente a la pregunta de si el videojuego les habia resultado
interesante, mas de la mitad de los estudiantes (53%) contestd que estaba de acuerdo o totalmente
de acuerdo con la afirmacion. Al 32% la actividad le resulté indiferente y un 15% de los estudiantes
consideran que no fue interesante.

También se consultd a los estudiantes si consideraban que la actividad habia sido util y les habia
aportado conocimientos: el 44% manifestd que estaba de acuerdo con la pregunta, al 41% le
resultd indiferente y un 15% establecid que no le resultd Gtil la experiencia.

Por otra parte, se indago respecto de si la experiencia les habia permitido afianzar conocimientos
de la Unidad 6, que era uno de los objetivos que se habian planteado al pensar en la innovacion. El
44% afirmé que si les habia permitido afianzar conocimientos, el 32% establecié que la actividad
les resulté indiferente y un 24% consideré que la misma no fue Util para estos fines.

Por ultimo, se indagd respecto de si la resolucion del videojuego les habia resultado sencilla: el
15% considerd que la misma fue dificil, el 47% que tuvo una dificultad intermedia y el 38% que se
tratd de una experiencia con una resolucion sencilla.

En relacién a las preguntas abiertas, cuando se les consulto si les gustaria tener en el cursado de
la materia mas actividades de este tipo, la mayoria respondié en forma afirmativa. Algunas de sus
respuestas hicieron referencia a que si querrian tenerlas ya que les habia permitido entender mejor
los temas, porque les habia gustado aplicar los conceptos de estadistica en situaciones de la vida
cotidiana y encontrarle de este modo la utilidad a la materia y porque les habia resultado una forma
de aprendizaje mucho mas dinamica, interesante y entretenida.

Cuando se les solicit6 que nombraran aspectos positivos que rescataran de la experiencia,
respondieron que les sirvio como instancia de repaso de los conceptos de la unidad, que les
permitié trabajar en grupos y de manera mas distendida y que les result6 didactico y diferente a la
clase tradicional en la que el docente desarrolla los contenidos en el pizarrén.

En cuanto a los aspectos negativos de la experiencia o sugerencias para mejorarla, mencionaron
que les hubiese gustado tener un repaso teorico previo a la realizacion de la actividad y que la
misma podria haber sido mas extensa, abarcando la materia en su totalidad.

4.2. Comentarios de los docentes moderadores

El videojuego también se tratd de una experiencia innovadora y diferente para los docentes,
quienes no solo tuvieron que planificar la misma intentando combinar ejercicios que abordaran los
temas de la materia y estuvieran vinculados con la teméatica del videojuego desde una experiencia
didactica, sino que también experimentaron el dictado de una clase diferente a la tradicional, en
donde los estudiantes eran quien debian ir desarrollando los ejercicios y los docentes tenian una
funcion de acompafiar y moderar.

A continuacién, se desarrollan las percepciones de los docentes frente al desarrollo de la
innovacion:

a) Estimacién de tiempo: el disefio y desarrollo insumié mas tiempo que el que habia sido estimado en un
primer momento.

b) Adecuaciones al programa: luego de la primera implementacion, se identificaron algunos errores y
dificultades en el desarrollo del videojuego, lo que llevé a que se hicieran los ajustes necesarios en la
programacion para la siguiente implementacion, la que conté con un grupo mas numeroso de
estudiantes.

c) Trabajo en grupo: si bien se disponia de computadoras para realizar la actividad ludica en forma
individual, los estudiantes voluntariamente decidieron organizarse en pequefios grupos para trabajar.
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d) Autonomia de trabajo: la primera parte del juego requiri6 mayor acompafamiento por parte de los
docentes, pero luego los estudiantes lograron mas autonomia en su trabajo y fueron avanzando con su
grupo de manera independiente.

e) Revisién de contenidos: la implementacion de la actividad permitié detectar problemas y dificultades en
la comprensién de algunos temas, lo que sirvi6 como disparador para realizar un repaso de los mismos
al final.

5. Discusion o Analisis

En el nuevo paradigma educativo, el aprendizaje basado en juegos genera ambientes distendidos y
espacios de ocio donde el estudiante puede explorar y divertirse mientras se apropia del
conocimiento. Estas estrategias didacticas también propician entornos interactivos e inmersivos
que promueven aprendizajes centrados en el estudiante.

En el juego se conjugan algunas caracteristicas que lo convierten en una herramienta mas
atractiva para acceder al conocimiento, ya que motiva a los jugadores a asumir desafios de una
manera mas distendida y entretenida. Uno de los aspectos a destacar es que toda actividad Iudica
contribuye a perder el miedo al error; es decir, cuando los estudiantes se equivocan, los errores no
representan un fracaso, ya que pueden comenzar nuevamente desde donde fallaron o repetir la
jugada, lo que les permite repensar las estrategias empleadas. Otras caracteristicas relevantes son
la competencia y la cooperacidon que se generan en una instancia de juego, que permiten la
socializacion entre jugadores y potencian el aprendizaje colaborativo (Rivera Arteaga y Torres
Cosio, 2018).

Por otra parte, el desarrollo vertiginoso de las tecnologias marca un camino en las estrategias
docentes al tiempo que constituye un reto para repensar y redefinir las propuestas didacticas. En
este contexto, los videojuegos, que se incorporan desde la nifiez y se socializan entre pares, son
un medio interesante como herramienta de ensefianza que, basandose en la curiosidad y las
inquietudes subjetivas, favorecen aprendizajes significativos.

Teniendo en cuenta las virtudes del aprendizaje basado en actividades ludicas, el equipo docente
optd por el disefio e implementacion de un videojuego como estrategia para que los estudiantes
puedan revisar y afianzar temas que presentan cierta abstraccion y les generan mayores
dificultades de comprension.

El disefio e implementacion de esta actividad implicé un gran desafio y esfuerzo para los docentes,
que tuvieron que redefinir el lenguaje y las estrategias, revisar los contenidos para adaptarlos a una
instancia ludica, coordinar el trabajo conjunto, aprender el lenguaje de programacion del software
elegido, y definir el guion de la trama del juego y las instancias de ayuda para los jugadores.

Por su parte, los estudiantes valoraron positivamente la actividad y se mostraron entusiasmados y
sorprendidos frente a la instancia de trabajo propuesta, que resultd diferente a la que
habitualmente se ofrece en el aula. También, manifestaron que les permitié tomar conciencia del
grado de aprendizaje alcanzado y de la necesidad de profundizar el estudio de estas tematicas.

Esta innovacion es el primer paso de un nuevo desafio a seguir desarrollando, agregando otros
contenidos de la materia y mejorando el disefio del videojuego. Para lograr este proceso, resulta
necesario contar con un equipo interdisciplinario que colabore en la transformacion de las practicas
cotidianas en el aula y que contribuya a enriquecer la ensefianza.

Mariana Maggio (2013) nos invita a reflexionar que, podemos enriquecer la ensefianza para que
sea mas poderosa, amplia, perdurable, profunda y asi aproximarnos a nuestros suefios como
docente. Por ello, incentivamos a otros docentes a que se animen a asumir nuevos desafios en sus
propias practicas de ensefianza aun bajo el riesgo de equivocarse.
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7. Anexo

Encuesta de opinion sobre el videojuego

1. Género del estudiante
a) Mujer
b) Hombre
c) Otro
2. i Es la primera vez que va a rendir la materia?
a) Si
b) No

Marca una opcién donde 1 es totalmente en 1 2 3 4 5
desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo:

3. ¢ El videojuego le resulto interesante?

4. ;Le permiti6 afianzar los contenidos de la
unidad 67

5. ¢ Considera que fue util y le aporté
conocimientos?

6. ¢ Considera que su resolucién fue sencilla?

7. ¢ Le gustaria tener en el cursado mas actividades de este tipo? ¢ Por qué?

8. ¢ Qué dudas y necesidades le surgieron cuando realizo el juego?

9. 4 Qué aspectos positivos rescata de la experiencia?

10. ¢ Qué aspectos negativos considera que tuvo la experiencia?

11. ¢ Qué sugerencias tiene para futuras experiencias con el juego?

iMuchas gracias por tu colaboracion!
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