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Abstract— Este trabajo presenta una experiencia del uso de la
gamificacion como estrategia diddctica. Se utilizo para la formacion
de competencias y habilidades en estudiantes de la carrera de
Ingenieria Industrial de la Facultad de Ciencias Agrarias de la
Universidad Nacional del Nordeste. La tarea de educar a un
estudiante en una asignatura como Informdtica y Programacion en
un primer afio representa un desafio. La utilizacion de estrategias
que generen un entorno distendido promueve que la accion de
estudiar sea mucho mds amena. Se visualiza en la produccion de
resultados satisfactorios a la hora de enfrentar los retos que surgen
de su capacitacion. Es asi como la combinacion de tecnologias
digitales y un espacio ludico favorecen la formacion no sélo de los
contenidos de la asignatura sino también de habilidades y
competencias que serdn utilizadas en su vida profesional.

Palabras Claves: Gamificacion, Competencias ingenieriles,
Ingenieria industrial.

Abstract— This paper presents an experience of the use of
gamification as a didactic strategy. It was used with students of the
Industrial Engineering career of the Facultad de Ciencias Agrarias
de la Universidad Nacional del Nordeste to help them develop their
competences and skills Educating a student in a subject such as
Computer Sciences and Programming in first year of university
represents a challenge. The use of strategies that generate a relaxed
environment makes the action of studying much more enjoyable.
This is observed in the students’ satisfactory results production.
when facing the challenges that arise from their training. Thus, the
combination of digital technologies and a playful space favours the
development not only of the contents of the subject but also the skills
and competences that will be used in their professional life.

Keywords: Industrial
Engineering.

Gamification, Engineering skills,

I. INTRODUCCION

La iniciativa surgi6 desde la preocupacion de los docentes
en desarrollar competencias en los alumnos del primer afio de
la carrera de Ingenieria Industrial de la Facultad de Ciencias
Agrarias (FCA) de la Universidad Nacional del Nordeste
(UNNE). Los estudiantes arriban a las aulas con inquietudes y
dudas, inseguros y con miedos de participar en clase. Se buscan
en el rostro del compafiero preguntandose si han elegido
correctamente su carrera. En esta incertidumbre el profesor

debe aprovechar esas vacilaciones para convertir a ese joven en
un buen estudiante que cumpla todo el trayecto formativo. Se
debe estimular en ellos la creatividad necesaria en la vida
profesional del ingeniero. Al mismo tiempo se debe promover
la flexibilidad para adaptarse al cambio constante de la
tecnologia. Entonces resulta necesario formar las competencias
que le permitan alcanzar las metas que ha sofiado al elegir su
carrera.

A. Las especificaciones del Ingeniero Industrial

Las competencias estan relacionadas directamente con el
perfil profesional del ingeniero. Hacen referencia a las
capacidades que se espera ponga en practica en su desempefio
laboral. Se configuran en la combinacion de saberes donde se
interrelacionan los conceptos, los datos, los métodos, los
procedimientos, las técnicas y los valores particulares para
resolver las distintas situaciones problematicas. Le permiten
interactuar con su contexto y tomar decisiones para alcanzar los
objetivos o metas planteados.

Entre las competencias del Ingeniero el Libro Rojo de
CONFEDI (Confederacion de Decanos de Ingenieria) establece
entre las genéricas las de “Identificar, formular y resolver
problemas de ingenieria” y entre las especificas del Ingeniero
Industrial ~“Diseriar, proyectar, especificar, modelar y
planificar las instalaciones requeridas para la produccion,
distribucion y comercializacion de productos (bienes y
servicios)” [1].

El plan de estudios de la carrera de Ingenieria Industrial en
la Facultad de Ciencias Agrarias (FCA) de la Universidad
Nacional del Nordeste (UNNE) propone la formacién de un
profesional con competencias para “Identificar, plantear y
resolver problemas cientificos y técnicos relacionados con la
ingenieria agroindustrial, mediante el uso de conceptos,
técnicas y métodos propios de las ciencias y la ingenieria, con
un enfoque hacia el desarrollo sostenible, desde las
perspectivas ambiental, social, economica y ética” [2].

B. Preparando el camino de las competencias
Formar a los jovenes estudiantes que ingresan al primer
afio de la carrera resulta desafiante. Se deben estimular
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competencias que sirvan de base para las futuras asignaturas y
para el ejercicio profesional.

Al mismo tiempo cuidar el desanimo de estos jovenes en
este nuevo trayecto de sus vidas. Encontrar el equilibrio justo
entre las exigencias de la carrera universitaria y el traspaso
desde la vida adolescente a la adultez resulta sumamente dificil.

El docente debe poner en juego las estrategias que permitan
motivar el desarrollo de las capacidades de estudio y de
articulacion de saberes de ese futuro profesional.

Se deben cambiar los paradigmas de ensefianza para
avanzar en el camino centrado en el estudiante. Se deben
generar espacios de trabajo con impacto en la formacion de
competencias tradicionales y no tradicionales del curriculo.
Para que los estudiantes de Ingenieria Industrial realicen
actividades desarrolladas dentro del aula y fuera de ella
promoviendo el autoaprendizaje.

En este caso, la busqueda se orientd en promover el
desarrollo de un conjunto de habilidades dadas por la naturaleza
propia del perfil profesional con que deben contar los futuros
graduados. Las mismas se vieron facilitadas por el uso de las
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion).

En este sentido el uso de las tecnologias permitié optimizar
los procesos de ensefianza en los alumnos para abordar desde
diferentes perspectivas las actividades a trabajar. A partir de
ellas se intentd que los estudiantes puedan plantear actividades
dinamizadoras mediadas por uso de la infraestructura
tecnoldgica y propiciar un aprendizaje significado atendiendo a
la diversidad de condiciones fisicas y cognitivas [3].

Al formar al estudiante como ingeniero se consideran las
acciones que debe ser capaz de realizar en los contextos locales.
También se contemplan las habilidades personales a ser
aplicadas en los ambitos de relacion social en el espacio laboral.
Entre las cuales es importante mencionar el trabajo en equipos
colaborativos e interdisciplinarios.

El objetivo de las actividades de practica de la asignatura
fue ensayar los diferentes roles al recrear procesos similares a
la realidad profesional. La meta propuesta fue poder mejorar el
aprendizaje y fortalecer su formacion académica, desarrollando
las competencias necesarias al perfil del graduado.

En este contexto el profesional a formarse debe aprender a
relacionarse en entornos multidisciplinarios, desarrollar su
capacidad de busqueda e investigacion y progresar en la
formacion de un pensamiento critico sustentable objetivamente.
Atendiendo a estas consideraciones el futuro profesional debe
ser un agente de cambio que genere innovaciones con el manejo
de informacion y las destrezas adquiridas [4].

Il. LA PROPUESTA

A. Gamificacion y estrategias de juegos

La gamificacion es la estrategia didactica que emplea la
dindmica de los juegos en contextos no ludicos, como espacio
formativo. En cambio, el aprendizaje basado en juegos opera
las mecénicas provenientes del mundo lidico manipulando sus
estéticas y estrategias para desarrollar los conceptos de la clase.

A diferencia de la gamificacién el aprendizaje basado en juego
adopta el juego completo

En ambos casos el elemento competitivo resulta una
motivacion en los estudiantes para realizar las diferentes
actividades propuestas.

Dentro de las estrategias de gamificacion la que mejores
resultados ha obtenido ha sido la de recompensas segun los
estudios de Hernandez [5].

Se considera un desafio importante como aplicar la
gamificacién en las clases de nivel universitario. Una de las
posibilidades es la aplicacion de puntos. Para lo cual existen una
serie de herramientas tecnoldgicas que el docente puede
utilizar. Entre ellas, el teléfono celular puede ser de un elemento
facilitador de dicha labor. Con él se pueden plantear actividades
y asignar puntos a medida que los estudiantes responden a las
consignas [6].

B. Objetivos planteados

Dentro del marco de esta actividad se planteé el desarrollo
de ciertas competencias, las propias de la formacion de un
profesional y otras no especificas de acuerdo a la demanda del
mercado laboral. Se pensaron teniendo presente lo expresado
por Russo [7] cuando manifiesta que el mercado no solo
requiere de la formacidn técnica especifica del graduado sino
de otras virtudes que se incorporan como las vivencias y las
relaciones interpersonales.

En virtud de ello se establecieron
competencias, tomando como base
CONFEDI [8]:

1.Tecnoldgicas:
1.1. Gestionar, planificar, ejecutar y controlar
proyectos de ingenieria.

1.1.1. Establecer las hipétesis de base que
determinan los limites del modelo
de proyecto a desarrollar.
Determinar las variables de decision
del modelo, estableciendo los
productos que se obtendran
teniendo en cuenta las
caracteristicas del problema
detectado.

Utilizar una herramienta adecuada

para resolver el modelo.

Interpretar ~ adecuadamente  los

resultados  obtenidos de la

resolucion del problema

1.2. Utilizar de manera efectiva las técnicas y
herramientas de aplicacion en la ingenieria.
1.2.1. Identificar las tareas que conforman

un  proyecto industrial para

planificar adecuadamente las etapas

del proyecto, elaborando el listado

detallado de las mismas.

Establecer la secuencia de ejecucién

de las tareas para conocer como

las siguientes
lo establecido por

1.1.2.

1.1.3.

1.1.4.

1.2.2.
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debe realizarse para alcanzar el
objetivo propuesto

2.Sociales, politicas y actitudinales:

2.1 Desempefiarse de manera efectiva en

equipos de trabajo:

2.1.1.  Asumir como propios los objetivos
del equipo y actuar para alcanzarlos.
Escuchar y aceptar la existencia y
validez de distintos puntos de vista
Analizar las diferencias y proponer
alternativas de resolucion,
identificando areas de acuerdo y
desacuerdo, y de negociar para
alcanzar consensos.

Aceptar y desempediar distintos
roles, segin lo requiera la tarea, la
etapa del proceso y la conformacion
del equipo.

2.2. Comunicarse con efectividad:

2.2.1. Comunicar eficazmente
problematicas relacionadas a la
profesion, a personas ajenas a ella,
mediante el empleo del lenguaje
técnico apropiado.

Usar eficazmente las herramientas
tecnologicas apropiadas para la
comunicacién, sabiendo  como
mostrar la herramienta a los demas.
Expresarse de manera concisa, clara
y precisa, tanto en forma oral como
escrita.
Analizar la validez y la coherencia
de la informacion
Estas competencias fueron enlazadas con resultados de
aprendizaje para dar cuenta de los logros alcanzados:
1.Tecnoldgicas

1.1 Resuelve los problemas propuestos de manera
correcta.

1.2 Identifica las variables del problema y las define de
acuerdo al entorno que corresponde.

1.3 Desarrolla el algoritmo como secuencia ordenada de
pasos para alcanzar el objetivo propuesto.

1.4 Es capaz de analizar los datos obtenidos e interpretar
la informacién obtenida.

2.Sociales, politicas y actitudinales

2.1 Se mantiene concentrado en el trabajo que se necesita
hacer, con gran automotivacion y esta disponible para el resto
del grupo.

2.2 Escucha, comparte, apoya el esfuerzo del resto y trata
de mantener a los miembros unidos trabajando por el proyecto
comdn.

2.3 Proporciona siempre ideas Utiles cuando participa en
el grupo y en la discusion en clase, contribuye con esfuerzo,
ilusién e imaginacion

2.1.2.

2.1.3.

2.14.

2.2.2.

2.2.3.

2.2.4.

2.4 Las respuestas que ofrece estdn clara y
coherentemente redactadas, son precisas y estructuradas en el
entorno del ejercicio.

C. Informética y Programacién aplicando Kahoot!

El objetivo principal al aplicar gamificacion fue generar
un ambiente armonico de aprendizaje distendido y al mismo
tiempo formativo. El espacio educativo pretendi6 incrementar
la motivacion y favorecer la participacion a través del proceso
ludico.

Se tuvo en consideracion la naturaleza competitiva de los
seres humanos plasmado en la motivacién de los estudiantes por
ser el ganador. Asi a través del juego lograr despertar en ellos
en interés y lograr un aprendizaje de los conceptos de la
asignatura.

La experiencia fue aplicada en dos grupos de comisiones
practicas de los tres que constituyen la poblacién de la
asignatura. El tercer grupo fue utilizado como elemento de
control sin aplicar gamificacion para validar los resultados.

En un principio se plante6 un espacio de trabajo individual,
previo de preparacion fuera del aula. En esa etapa el alumno
debi6 asistir a las clases tedricas y repasar los temas antes de la
clase practica. Al principio de la clase practica se realizaron
ejercicios propuestos en la guia desarrollada por el profesor a
cargo.

A fin de afianzar la conceptualizacién se plantedé una
actividad dinamizadora. Con el transcurrir de la ejecucion de la
tarea, los estudiantes se agruparon para responder los planteos
propuestos. De esta manera se intentd conducir el pensamiento
critico y el trabajo en equipo entre los participantes [9].

El procedimiento consistid en encontrar la solucion a las
preguntas planteadas. Se utilizé la herramienta Kahoot! por
considerarse la adecuada en el disefio de las actividades y
tareas. La misma permite el uso de los principios ludicos
orientados al aprendizaje. Se emple6 para reforzar los
conceptos sobre la construccion de algoritmos y pensamiento
computacional. Se planteo con la premisa de aplicar otro punto
de vista al método tradicional de ensefianza. La experiencia
pretendid la adquisicién de competencias especificas [10]. Las
cuales pudieran ser reflejadas en los resultados de los exdmenes
y en las actividades practicas propuestas por la catedra.

La creacién de cuestionarios permitié a los estudiantes
asumir el rol de concursantes. En ese contexto el foco se centr6
en el aprendizaje en un ambiente distendido, pero dentro del
marco de respeto y cordialidad.

En la puesta en marcha se aprovecharon los dispositivos
mdviles de los estudiantes o bien las computadoras del
laboratorio informatico. Cada planteo poseia un limite de
tiempo para ser resuelto, y a posteriori se mostro la respuesta
correcta.

Un ejemplo de cdmo se visualizaban las preguntas en el
salén de clases se visualiza en la figura 1.
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Fig.1 Pregunta en Kahoot

A su vez el alumno en su celular puede visualizar las
opciones de acuerdo a la siguiente imagen (figura 2):

PIN: 4of 1! PIN: . 3ofl.

Correct

v

Answer Streak 3,

+1,067

You're in 1st place

Fig.2 Opciones de respuesta en Kahoot

Ante cada pregunta y su respuesta se abrid un espacio de
debate e interaccién para explicar porque dicha contestacion era
la correcta. Este intercambio de ideas fue desarrollado con el
cuidado de fomentar un ambiente de construccion de
conocimiento. A través de las diversas respuestas expresadas se
buscé estimular la defensa del punto de vista de cada alumno y
a su vez, el respeto por la opinién del otro. Aunque algunas
veces el estudiante estuviera equivocado en su entendimiento
de la consigna y su respuesta no fuese la adecuada, se considero
valiosa su participacién. Se lo incentivo la escucha atenta y el
respeto por el aporte de cada uno. De esa manera se les estimuld
a presentar sus ideas, organizar su exposicion y fundamentar la
defensa de su punto de vista. Obviamente en esta instancia el
docente, como mentor y guia, explicaba y orientaba en la
adecuada comprensién de cada una de los interrogantes
planteados y sus soluciones.

I11. EL RELEVAMIENTO DE INFORMACION

La recoleccion de informacion se realiz6 mediante
diferentes instrumentos. Estos documentos se disefiaron para
proporcionar el registro de la situacion observada con el detalle

oportuno. Asi pudieron permitir el abordaje de conclusiones
con validez objetiva.

El docente, en el desarrollo de las preguntas en Kahoot,
cumplié un rol de guia, conduciendo el desarrollo del
cuestionario. Al mismo tiempo fue realizando un registro de las
actuaciones de los estudiantes, sus respuestas, la vinculacién
entre compafieros y la atmaésfera de la clase.

Las observaciones se plasmaron en documentos digitales
que permitieron detectar el desempefio de los equipos. Se
registraron los tiempos de respuesta. Se evidencié como
meritorio el grupo con mayor rapidez en responder
acertadamente. Ademas, se registré el porcentaje de acierto de
cada una de las preguntas. Para a partir de ello contrastar el
grado de dificultad de las preguntas con el menor nivel de
correctitud en la respuesta de los estudiantes.

De esta manera la investigacion de los efectos del uso de la
gamificacién fue correlacionada con los actores y los objetivos
planteados. Se intentd verificar si la herramienta utilizada habia
mejorado la calidad en el aprendizaje [11].

El proceso se plasmo en la construccion de una matriz
categorial. permitiendo analizar el efecto positivo, 0 no, con
validez objetiva de la aplicacion de esta estrategia didactica.

A partir de ese conjunto de documentos de registro se
construyeron las categorias de analisis para verificar el
cumplimiento de los objetivos planteados en el desarrollo de las
competencias.

En esta etapa se correlacionaron los objetivos que regian la
dindmica propuesta con las categorias para proceder con el
examen de los datos obtenidos. Armada esta correspondencia
se definid la construccién del primer sistema categorial
expuesto en la tabla I.

TABLA |
OBJETIVOS Y CATEGORIAS DE ANALISIS

Objetivos Categorias de Analisis

1.Tecnolégicas Adquisicion de aprendizajes

significativos de la asignatura.

Adquisicion de habilidades

2. Sociales, politicas y actitudinales | Sociales.

Comunicacion eficaz de ideas.

Generacion de actitudes respetuosas
y cordiales en interaccién grupal.

En la tabla | se visualizan las competencias a lograr en los
estudiantes y su correlacién con las unidades de andlisis. Esta
vinculacién permitié la construccion de concepciones sobre las
practicas en el aula, como resultado del proceso de aplicacion
de la propuesta didactica.

Para luego enlazar los actores intervinientes con las
unidades de analisis y los instrumentos utilizados. Esa
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articulacion permitié al relevamiento efectuado validar las
apreciaciones que surgieron de las observaciones realizadas. De
esa manera se construyo la tabla Il que enlaza los actores, las
unidades de andlisis y los instrumentos de recoleccion de datos.

TABLA I
ACTORES Y UNIDAD DE ANALISIS

Actores Unidad de Anélisis Instrumento de
relevamiento de datos
Docente Uso de las TIC como Planilla de
herramienta Observacion
pedagdgica en las Registro de
précticas docentes apreciaciones del
docente.
Efecto de las TIC para | Resultados del Kahoot
la adquisicién de
aprendizajes de la
Estudiante asignatura Planilla de

observacion

Cooperacion grupal en
la adquisicién de
competencias
actitudinales

Desarrollo de
destrezas de oralidad
en la comunicacion de
ideas.

Un punto no especificado en este trabajo es la mirada
desde la perspectiva del docente. Si bien forma parte de los
actores y se han definido sus unidades de analisis no es el objeto
de este escrito. Se ha sido examinado e interpretado al interior
del equipo docente, como una mirada de retroalimentacion para
mejorar las estrategias a futuro.

Para analizar los datos recolectados segun los instrumentos
de la tabla Il se procedi6 a relacionarlas con las categorias de
andlisis, anteriormente vinculadas a los objetivos del trabajo
(tabla 1). Asi se logrd construir la matriz categorial (tabla Il1).
En ella se desagregaron las categorias de andlisis en
subcategorias para su mejor comprension. El desglose
favorecio la visualizacién especifica de cada uno de los factores
y facilité la interpretacién de la informacion.

TABLAII
MATRIZ CATEGORIAL

Categoria Subcategoria

-Acciones en la ejecucion de
ejercicios

-Respuesta adecuado al planteo del
problema

-Resolucion en menor tiempo de los
ejercicios

Adquisicion de aprendizajes
significativos de la asignatura

Adquisicién de habilidades
sociales.

-Aportar ideas al equipo de
trabajo

-Negociacién para consenso en el
grupo.

-Construccion de las ideas con
pertinencia técnica

-Elaboracién de una argumentacion
coherente

-Presentacion de ideas con una
estructuracion adecuada

Comunicacion eficaz de ideas

Generacion de actitudes respetuosas
y cordiales en interaccion grupal.

-Respeto por la opinién del par.
- Atencion respetuosa de la
exposicion de sus pares.

Mas alla del registro de tiempos y grado de acierto en las
respuestas, se consideraron como evidencias el estado de &nimo
de los estudiantes al realizar la experiencia. Para ello el docente
a cargo efectud dos preguntas:

1) ¢Como se sintieron con el hecho de jugar?

2) ¢Que aprendieron que no habian visto hasta ese

instante del juego?

Las respuestas a la primera pregunta indicaron que la
experiencia los hizo sentir més confortables en el espacio
aulico.

En la segunda pregunta las respuestas obtenidas fueron
variadas, pero con un eje central. La posibilidad de visualizar
alternativas de respuestas les permitié relacionar conceptos
tedricos con la ejecucion en los ejercicios practicos. Esta
vinculacion se aprecié como el beneficio de las interrelaciones
entre los conceptos tedricos con la aplicacion practica. De esa
manera se configurd un aprendizaje significativo por parte del
estudiante.
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IV LOS RESULTADOS

Los resultados han sido contrastados en su analisis con las
competencias que se definieron en los objetivos de aprendizaje.
Se tuvieron en cuenta los actores y las categorias de andlisis.

A continuacién, se detallan los resultados de aplicar la
estrategia de gamificacion en las dos comisiones de la
asignatura. En un total de 26 alumnos las respuestas correctas
representan un 50% de aciertos. Sin embargo, al haber realizado
la socializacién de los errores y la puesta en comdn con sus
pares, el desarrollo de los ejercicios siguientes tuvo mejor
desempefio. En las resoluciones de los casos propuestos los
estudiantes efectuaron mejores y mas eficientes soluciones.

TABLA IV
DATOS DE LA EXPERIENCIA DE GAMIFICACION

Experiencia Kahoot! 12 noviembre 2019

ambos afios se exponen en la tabla VI, donde se puede visualizar
un 9% menos de desaprobados y un incremento de 6 puntos en
el promedio de notas. Aungue en estos datos existe una pequefia
desviacion al no haberse separado las comisiones donde se
realizd la experiencia.

TABLA VI
COMPARACION DE PERIODOS DE EXAMENES

Comparacion de 2do Parcial 2018-2019

Afio | Aprobados Desaprobados | Nota Total
Promedio Alumnos
Sobre 100
2018 63% 3% 65 33
2019 72% 28% 71 33

Total Respuestas Respuestas Puntaje
Participantes Correctas Incorrectas Promedio de
10.000 puntos

26 50,19% 49,81% 5189,35

Para continuar con la evaluacion del efecto de la estrategia
aplicada, se procedid a medir su impacto en la evaluacion del
segundo parcial. Tal como puede observarse en la Tabla V se
consignan los porcentajes de aplicar gamificacion sobre una
muestra de las comisiones.

TABLAV
DATOS DEL SEGUNDO PARCIAL
Resultados del 2do Parcial por Comision
Aprobados Desaprobados

Comision

Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
A 10 7% 3 23%
B 9 53% 8 47%
C 11 61% 7 39%

Finalmente, se compararon los resultados de ese ciclo
lectivo con el afio anterior. Se aprecié una leve mejoria en
cuanto al rendimiento de los estudiantes. Los resultados de

Desde la perspectiva del andlisis cualitativo de los datos
teniendo en cuenta las categorias y subcategorias definidas
podemos enunciar:

- En la realizacion de los ejercicios de la guia de
practicos los alumnos pudieron identificar con
facilidad el caso y proponer los algoritmos de
resolucion, con menos errores de disefio.

- Realizaron un planteo coherente de su concepcién del
entendimiento de la situacion problema que
representaba cada ejercicio.

- Consumieron menos tiempo para generar el modelo de
resolucion en los ejercicios.

- Trabajaron en equipos, discutiendo y socializando sus
ideas en un ambiente colaborativo de trabajo.

- Consensuaron, aportando cada uno su punto de vista,
estableciendo prioridades y motivos para alcanzar la
resolucion de cada caso de estudio.

- Realizaron la descripcién con sus propias palabras,
armaron su organizacion y seleccion de hechos e ideas
para justificacion el planteo propuesto.

- Utilizaron el lenguaje técnico de la asignatura para
argumentar su modelo de manera coherente y precisa.

- Estructuraron el modelo de acuerdo a la dindmica
propia de la teoria algoritmica, resignificando los
conceptos tedricos para su aplicacion practica.

- Valoraron el aporte de su compafiero escuchando
atentamente y aportando su entendimiento del
ejercicio. Aln en el caso que no estuvieran de acuerdo
con las expresiones de su par.

Esta es una mirada reflexiva de las observaciones

registradas, buscando objetividad al establecer los enunciados.
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La interpretacion de los datos fue consensuada entre los
docentes de la catedra que participaron de la experiencia.

I\VV. CONCLUSIONES

A modo de reflexion final se considera positiva la
aplicacion de esta estrategia para motivar a los estudiantes.
Aungue no puede generalizarse a cualquier poblacién, dado que
es un estudio de casos de dos grupos particulares.

Sin embargo, las tecnologias digitales de la actualidad son
naturales a nuestros estudiantes y pueden funcionar como
estimulo dentro del aula. Pueden operar como una fuente de
desarrollo de competencias no solo tecnoldgicas, sino también
sociales, politicas y actitudinales.

En el espacio ludico de la gamificacion se puede promover
el desenvolvimiento de estudiantes que en otro ambiente verian
limitada su participacién. Se evidencian buenas oportunidades
para favorecer la oralidad del alumno, el respeto por la opinién
del otro, la cordialidad y vinculacion entre compafieros.

Ademas, en el juego dirigido se han puesto en préctica un
conjunto de roles de manera natural, sin imposicién, donde los
lideres surgieron naturalmente. Se manifestaron sus habilidades
comunicativas y de identificacion de las condiciones del
entorno. Se mostraron proactivos, interpretando las sefiales que
recibieron para encontrar las soluciones.

Los cambios tecnoldgicos a los que se enfrentan los
estudiantes hacen necesarias estas y otras competencias. La
propuesta de la catedra es incentivar a su autoaprendizaje, a ser
protagonistas en su formacidn académica. El objetivo es formar
un graduado capaz del ejercicio profesional de acuerdo a los
estandares fijados.

Como trabajo futuro se plantea continuar con la formacion
de competencias de acuerdo al Libro Rojo de CONFEDI y
promover practicas docentes utilizando herramientas digitales
en todas las comisiones de la asignatura.
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