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Resumen

El presente trabajo se centra en investigar sobre las diferentes herramientas y estrategias
didacticas respecto a la gamificacion y el aprendizaje basado en proyectos para el dictado de
asignaturas como contabilidad, economia y administracion. Se busca interiorizar al lector
sobre estos conceptos y dar a conocer las ventajas y desventajas de cada alternativa.
Complementando la investigacion se llevaran a cabo, como trabajo de campo, encuestas a
docentes, alumnos y observaciones de cursada.

Para finalizar, este trabajo propone llevar a cabo un curso-taller buscando incentivar a los
alumnos para lograr motivacién, participacion activa, aprendizaje significativo y

colaborativo y mejorar los niveles y calidad de aprendizaje.

Palabras Claves: Gamificacion, Aprendizaje basado en proyectos, motivacion escolar,

contabilidad.



1. INTRODUCCION

1.1 Problema de Investigacion

La problematica de investigacion del presente trabajo se vincula con la posibilidad de
incentivar el interés de los alumnos de secundaria en todos sus niveles y sobre todo en
aquellas escuelas que tengan orientacion de Economia y Administracion sean estas de
gestion publica o privada; en el aprendizaje de las materias Contabilidad, Economia y/o
Administracion, materias que segun el colegio del que se trate resultan obligatorias. Ya
sea que el alumno haya elegido dicha orientacion o bien que sea la Unica que ofrece la
escuela a la que asiste, se deberian reinventar las estrategias pedagogicas y didacticas
del docente para lograr una mayor motivacion y eficacia en el aprendizaje de los
alumnos. Buscar las alternativas para generar deseo de aprender y que los educandos
puedan razonar lo aprendido, aplicarlo y asi mediante la experiencia vivida, adquirir
dichos conocimientos.

Por lo tanto, resulta necesario investigar las diferentes estrategias didacticas, en
especial, el andlisis de los efectos de la gamificacion educativa como herramienta o
técnica de aprendizaje para lograr dichos propositos como asi también el aprendizaje
basado en proyectos.

Cabe entonces preguntarse, ¢Los alumnos aprenden de mejor manera cuando
interacttan con sus pares y desarrollan lo aprendido a través de juegos que emulan una
posible realidad futura? ;Se puede desde lo ludico potenciar habilidades reforzando asi

la metacognicion? Y finalmente, ¢se logra asi una mayor motivacion en los alumnos?



2. OBJETIVOS

General

- Conocer los aspectos que dificultan la motivacion de los alumnos de nivel secundario
y la consecuente apropiacion de los contenidos.

Especificos

-Analizar estrategias pedagdgicas que faciliten el aprendizaje de las materias de
Contabilidad, Economia y Administracion en secundarias.

-Analizar ventajas y desventajas de la gamificacion educativa en el aprendizaje de
dichos alumnos.

-Indagar sobre los beneficios del aprendizaje basado en proyectos.



3. MARCO TEORICO

CAPITULOI

Gamificacion. Su perspectiva tedrica.

3.1 De qué hablamos cuando hablamos de Gamificacion

El presente trabajo consiste en llevar a cabo un analisis de las estrategias y/o
herramientas pedagogicas aplicadas en el dictado de las clases de Contabilidad y
Economia sumado a determinar qué ventajas y desventajas nos ofrece la gamificacion
como herramienta y cuales pueden ser los beneficios del aprendizaje basado en
proyectos.

Para comenzar, el concepto de Gamificacion como tal, fue expresado por primera vez
en el 2003 por Nick Pellin, disefiador de juegos. Sin embargo, quien lo pone en auge fue
la consultora Gartner en el 2010 en un informe sobre tendencias en alza (INTEF, 2016).
Las distintas teorias de la gamificacién provienen de la neurociencia, las teorias del
aprendizaje y la psicologia. Estas concluyen en varios puntos claves: el encuentro
social, la motivacion producto del reconocimiento, el motor de aprendizaje, la
simulacion en un entorno seguro y el progreso.

Cuando hablamos de gamificacion nos referimos a juego, puesto que deriva de la
palabra “gamification” en inglés. Se trata del uso de elementos disefiados para el juego
en un espacio con un fin que no es el ladico (Deterding, 2011), con la finalidad de
lograr participacion e implicacion del usuario (Bunchball, 2010).

Dicho de otro modo, se trata de una herramienta didactica motivacional basada en el
empleo de elementos de juego en entornos formales para involucrar a los estudiantes,
promover el aprendizaje y asi motivarlos a la accion (Kapp, 2012).

Resulta pertinente resaltar que su aplicacion en el ambito aulico esté orientado a buscar
mejores resultados en el aprendizaje de los alumnos, ya sea por incorporar algunos
conocimientos, mejorar alguna habilidad o bien recompensar acciones concretas
(Gaitan, 2013).

Llevado al ambito de analisis de este trabajo, la gamificacion puede ser a su vez
definida como la técnica que utiliza el profesor en el disefio de una actividad de
aprendizaje con elementos de juego (insignias, limites de tiempo, dados, etc.) y su

pensamiento (retos, competencia, desafios) con el fin de enriquecer esa experiencia de
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aprendizaje modificando el comportamiento de los alumnos (Foncubierta y Rodriguez,
2014) en miras de encontrar su motivacion.

Esto encaja con la definicion de aprendizaje significativo del psicélogo y pedagogo
americano David Ausubel, que postula que el aprendizaje debe ser un proceso activo en
el que el estudiante se involucre razonando, pensando, construyendo relaciones
conceptuales y esforzandose por integrar o discriminar conocimientos previos (Rubifio,
2016).

Cualquier actividad realizada en contexto de la gamificacion busca lograr tres claros
objetivos: por un lado, la fidelizacién del alumno, al crear un vinculo con el contenido
que se esta trabajando. Por otro lado, busca ser una herramienta contra el aburrimiento
motivandolos y finalmente, optimizar y recompensar al alumno en aquellas tareas en las
gue no hay ningun incentivo mas que el propio aprendizaje (Educacion 3.0, 2019).

La herramienta bajo analisis, es una apuesta por revisar el modo en que nos motivamos
para hacer las cosas, y mas en estos tiempos que se dispone de celulares, computadoras,
y demés herramientas tecnoldgicas. Durante las ultimas décadas se han visto grandes
avances en lo que se refiere al juego como estrategia pedagogica. Sus beneficios van
desde el desarrollo cognitivo del educando hasta el fomento de sus habilidades sociales
como la comunicacion, trabajo colaborativo, resolucién de problemas, desarrollo

pensamiento critico, etc. (Rubifio, 2016).

3.2 ¢Qué es un juego y que es una actividad gamificada en el ambito educativo?

En base a lo expuesto, corresponde diferenciar cuando se trata de un juego y cuando de
una actividad gamificada. Un juego es un producto terminado, algo concreto, mientras
que la gamificacion es una actividad aderezada con elementos o pensamientos del
juego. La actividad gamificada sigue siendo una actividad de aprendizaje mas, solo que
con ciertas particularidades de disefio de acuerdo con pautas que se rigen siempre con
una finalidad pedagodgica que va mas alld de la motivacion. Se busca solucionar
problemas como la dispersion, inactividad, la no compresion, etc. (Foncubierta y
Rodriguez, 2014).

Por su parte, Hamari y Koivisto también exponen algunas de estas diferencias, al
plantear que la gamificacién tiene la finalidad de influir en el comportamiento de los
participantes, independientemente de otros objetivos subyacentes como el disfrute, la
creacion de experiencias, sentimiento de control y autonomia, etc. (Hamari y Koivisto,
2013)


https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_significativo
https://es.wikipedia.org/wiki/David_Ausubel

Los estudiantes aprenden, no jugando a juegos especificos, sino que aprenden como si
estuvieran jugando a un juego (Simoes y otros, 2013).

No es lo mismo introducir un juego en el aula que emplear la gamificacion como
herramienta didactica. En ésta ultima, se centra el interés en los estudiantes que son los
protagonistas del relato educativo y, a diferencia de un juego en concreto, se debe poder
extrapolar el aprendizaje fuera del juego en si (Gende Mosquera, 2019)

El juego es una actividad libre y voluntaria sin pretensiones especificas méas que el
placer de jugar (INTEF, 2016).

La importancia del juego en el aprendizaje escolar radica en que es fuente de desarrollo
tanto socio-emocional como cognoscitivo. Existen distintos tipos de juego que
favorecen diferentes &reas del desarrollo o del aprendizaje; por lo tanto, los juegos que
se propongan deben obedecer a los objetivos que los maestros se planteen.

No se debe olvidar que los nifios emplean el juego de manera innata, de forma
inconsciente, sin esfuerzo y disfrutando de la construccion de sus aprendizajes (Rubifio,
2016).

Se debe aclarar que no es lo mismo la gamificacion que el ABJ: aprendizaje basado en
juegos. Mientras que el primero implica el uso de un juego en particular con fines
educativos, por ejemplo una trivia, en el segundo se utilizan dindmicas, mecénicas y
reglas de juego en un entorno no necesariamente ludico (Gende, 2019). La gamificacion
puede tener un cardcter mas colaborativo persiguiendo el progreso de todos ya que
nunca se pierde porque estd orientada a la practica y mejora de un contenido o
competencia. Busca desarrollar experiencias con elementos de juego para progresar
hacia un objetivo. En cambio, el ABJ, suele ser mas competitivo dado que puede haber
ganadores y perdedores. Se lo entiende como el fendbmeno que conjuga el aprendizaje
con diferentes recursos conocidos como los juegos, en particular los digitales o de

naturaleza computacional con el fin de mejorar la ensefianza (Rubifio, 2016).

3.3 Metodologias de la gamificacion. Beneficios.

Foncubierta y Rodriguez (2014) resaltan la importancia del disefio de la actividad
gamificada, del que dependen el éxito o el fracaso de la misma. Ese disefio debe
considerar la correcta eleccion de los elementos de juego, los criterios pedagdgicos a
aplicar y, por ultimo, el anélisis de la funcionalidad y usabilidad de los recursos

disponibles (Foncubierta y Rodriguez, 2014).



Cabe

preguntarnos primero, cémo se planifica la gamificacion en el aula. Para ello

citaremos la propuesta planteada por Gesvin Romero (Romero, 2015).

4 Establece unas : 4 &
normas del juego e

Cémo aplicar en el aula el aprendizaje basado en juegos

La aplicacién de la “gamificacion” e aula debe servir para motivar a alumnos y darles el control de
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(Romero, 2015)

Brevemente se puede enumerar éste proceso de la siguiente manera:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Definir un objetivo: Conocimiento, aptitudes, destrezas o competencias que se

quiere que adquieran los alumnos.

Transformar el objetivo en juego: plasmar el proceso de aprendizaje en una

actividad ludica. Conviene comenzar con juegos mas sencillos para que las
primeras pruebas sean mas fluidas.

Reto especifico: el resultado a conseguir por los alumnos debe ser concreto y

motivador. Se debe tener presente antes, durante y luego del desarrollo del
juego.

Establecer normas de juego: de manera de delimitar los comportamientos y

favorecer a una competencia limpia. Deben ser claras y concisas.
Recompensa: parte fundamental del juego porque de ellas depende la
motivacion.

Competencia motivante: se puede tratar de un juego con enfrentamiento directo

entre los alumnos, como asi también de juegos colaborativos de manera de
lograr entre todos obtener la recompensa final.



7) Niveles de dificultad: Debe haber un equilibrio entre la dificultad de un reto y la

satisfaccion que se obtiene al superarlo de manera de mantener la tension reto-

superacion y por tanto la motivacion del alumno.

Resulta pertinente enumerar las diferentes estrategias que hacen que un alumno se

mantenga motivado, de manera de que sean consideradas durante la planificacion de la

gamificacion.

Segun el octégono de Yu-Kai-Chou, tenemos 8 formas (Garzas, 2016):

PROPIEDAD

Sentido de llamada: el alumno cree que esté haciendo algo grande.

Deseo de progresar: el alumno desea superar un desafio.

Potenciar la creatividad: el alumno actla para expresar su creatividad.

Propiedad y posesion: el alumno quiere mejorar y aumentar el conocimiento que
posee.

Influencia social: el alumno participa porque busca la aceptaciéon social, la
compafiia, la comparacion con los demas.

Escasez e impaciencia: el alumno participa en algo nuevo, exclusivo, dificil de
alcanzar.

Imprevisibilidad: el alumno participa porque no sabe lo que va a ocurrir y desea
saberlo.

Pérdida: el alumno actua para evitar que ocurra algo negativo.
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(Garzas, 2016)

Lo importante es tener presente las diferentes mecanicas que tienen los juegos porque

cada una puede estar orientada a un objetivo pedagogico diferente:

Acumulacion de puntos
Escala de niveles
Obtencion de premios

Clasificaciones



e Desafios

e Misiones

T NAraO0n
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s rankings

* puntos

(Dalmases Muntané, 2017)

Analizadas una de las formas posibles para la planificacion aulica y las estrategias de
motivacién, resulta oportuno abordar las ventajas y desventajas de la gamificacion
como herramienta en el proceso de aprendizaje.

Debido a la gran importancia del uso de gamificacion en el ambiente educativo en todas
sus etapas, y a que es un recurso cada vez mas presente, es posible sefialar las siguientes
ventajas (Appf, 2020) (Borras Gené, 2015):

e Estimula la competitividad: siendo la misma el estimulo de los alumnos para
lograr objetivos, superarse y alcanzar el desarrollo personal.

e Motivacion: al incrementar los niveles de dopamina mediante el juego, se
aumenta la motivacién de los alumnos logrando una mayor implicacién en el
proceso de aprendizaje.

e Promueve la concentracion.

e Beneficia las relaciones interpersonales: amplia la comunicacion, el trabajo en
equipo, aumenta la solidaridad y entendimiento, etc.

e Mejora el rendimiento académico.

e Aprendizaje significativo: el trabajo tiene mas relevancia. Su aplicacién en la
vida real lo hace mas claro.

e Mayor predisposicion de los alumnos.

e Retroalimentacion constante.



Més alla de las ventajas sefialadas, esta herramienta pedagdgica puede tener sus

desventajas y falencias dentro de las cuales podemos mencionar (Blas Espejo, 2019)
(Allueva, 2018):

Elevados costos: se requiere de un presupuesto determinado para contar con el
material educativo, audiovisuales, renovacion del material, etc.
Descontextualizar el sistema de recompensas haciendo que los alumnos pierdan
su sentido e importancia.

Reacciones negativas: si no se controla adecuadamente, la competencia por el
querer ganar puede impulsar la agresividad y/o enemistad entre los alumnos.
Tiempo: el tiempo de elaborar o reunir los materiales y elementos a utilizar suele
ser elevado

Motivacion efimera: puede suceder que los alumnos se desmotiven luego de la
novedad inicial.

Ausencias imprevistas: sobre todo en caso de trabajos en grupo.

En definitiva, es momento de explorar més all4 de lo lineal que ofrece la educacion.

Pese a las desventajas que presenta la gamificacion aulica, los beneficios son mayores.

Las TICs (tecnologias de informacion y comunicacion) nos han abierto el panorama en

este mundo interconectado y la necesidad de transformar contenidos en competencias

donde el conocimiento se aplique de manera dindmica e integral. Esta propuesta de

gamificacion educativa puede ser una respuesta para explorar desde otra perspectiva

este nuevo mundo (Zepeda, 2018).



CAPITULO I

Gamificacién en la escuela secundaria

3.4 La Gamificacion como estrategia pedagdgica para la ensefianza de

Contabilidad y Economia en secundaria.

En el andlisis del disefio curricular para secundarias de la provincia de Santa Fe
(Ministerio de Educacion, afio 2014), no se encuentra contemplada la parte lidica en el
aprendizaje de las materias Economia y Contabilidad como tampoco en aquellas
asignaturas relacionadas a las mismas. Sin embargo, siendo que actualmente la
tecnologia, redes sociales y pantallas tienen un rol importante en la vida de los
adolescentes y que los mismos prefieren estar activos en ellas antes que aprender el
curriculo, resulta necesario que los profesores hagan uso de diferentes metodologias,
estrategias y enfoques educativos (Sandoval 2019).

Por otro lado se debe mencionar que la escuela secundaria es obligatoria de acuerdo con
lo establecido en el articulo 16 de la ley 26206, lo que hace indispensable buscar todas
aquellas herramientas posibles para captar la atencién de los alumnos logrando
disminuir la desercion escolar y despertando el interés por aprender.

Como se analiza en el capitulo anterior, la gamificacion es una via que permite
involucrar, motivar y mejorar el compromiso del alumno. Se trata de unificar aquellos
juegos que resulten llamativos para los adolescentes junto con el proceso educativo, a
fin de estimularlos a construir un nuevo conocimiento (Sandoval, 2019).

Como plantea Silva Berta, hay un factor critico del éxito para el aprendizaje que es la
motivacién. Actualmente a la mayoria de los adolescentes nada los motiva, todo le es
indiferente y esperan que las cosas simplemente se den. Resolver tal situacion es de
responsabilidad compartida entre profesores y alumnos (Silva, 2019).

El uso de la gamificacion para ensefiar Contabilidad, permite generar expectativa en los
alumnos y por tanto aumentar su interés. No siempre resulta interesante, por ejemplo, el
estudio de la historia de la contabilidad, pero mediante éstas nuevas técnicas se puede
hacer un abordaje ameno y con buena recepcion por parte de los educandos (Silva,
2019).

Es importante destacar que el uso de esta herramienta didactica no necesariamente debe
ser dentro del ambito del aula. Existen juegos que con la tecnologia actual pueden ser
ejecutados desde las casas reemplazando asi las viejas tareas escritas. Por ejemplo existe

la posibilidad de aplicar los Escape Room mediante el uso de codigos de manera que los
10



alumnos obtengan pistas para ir pasando por diferentes etapas hasta resolver un caso
(Intef 2020).

La asignatura Contabilidad tiende a ser rigida y poco flexible dado que en su ejercicio
se deben respetar normas y resoluciones técnicas que nos son comunes a todos.
Teniendo en cuenta tal situacion y sumado a que los alumnos, por medio de la
tecnologia actual, estan al tanto de lo que estd ocurriendo fuera del aula minuto a
minuto, puede ser util la incorporacion de los celulares al dictado de la materia. A través
de juegos, los alumnos se motivan y la motivacion estd llena de deseos, tensiones,
incomodidades y expectativa que impulsan el aprendizaje. La ausencia de esto, pone en
jague la tarea del profesor o docente para captar la atencion de sus educandos
(Anduaga, 2016).

Anduaga Mariana (2016) habla de la generacion pulgarcita, haciendo referencia a las
nuevas generaciones de estudiantes que tienen, respecto a sus docentes, una brecha
generacional mas marcada en cuanto a aquello que les incumbe y sus gustos personales,
sobre todo en lo relativo a videos juegos y similares. Se la Ilama asi, por la facilidad que
tienen los adolescentes para enviar SMS o0 mensajes con sus pulgares. Conocen el
mundo de otra manera, hablan de otra manera Yy escriben de otra manera. Por lo
expuesto se debe adaptar el curriculo escolar a las nuevas exigencias ya que se esta
frente a alumnos que todo lo saben a través de los medios de comunicacion, los cuales a
su vez han modificado su capacidad de atencion reduciéndola a iméagenes de 7
segundos.

El problema que se presenta son las dificultades para lograr que quienes deben aprender
Contabilidad realmente aprehendan, capten, los contenidos contables desde la
referenciacion con su propia cotidianeidad, es decir, desde la vivencia de los mismos y
eso se puede lograr mediante una ensefianza ludica con actividades y técnicas creativas
que emulen la realidad. (Anduaga, 2016).

Con estrategias didacticas de gamificacion que emulen la realidad, los alumnos ponen
en practica sus capacidades comunicativas de manera natural y eficaz ya que para
participar de los juegos, deben usar el lenguaje adecuado, argumentar sus opiniones,
defender sus puntos de vista, y asi desarrollar procesos mentales en relacion a la materia
(Baretta, 2006).

En base a todo lo planteado, resulta pertinente mencionar el rol de quien va a ejecutar o
comandar el dictado ludico de las materias, se requiere de profesores o docentes

creativos. Un profesor creativo, es una persona curiosa que se pregunta el por qué de las
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cosas y como podria mejorarlas. Debe ser alguien motivado e inquieto, con amplitud de
conciencia, flexible y abierto a nuevas ideas (Anduaga, 2016).

El educador, como primer paso creativo, debe escuchar a los alumnos ya que son ellos
quienes ayudan a mejorar los procesos educativos diciendo cuéles son sus inquietudes,
que procesos son mas dificiles para ellos, como les resultaria mas facil aprender, etc.
(Corado Rivera, 2017).

El profesor debe detectar las reales dificultades y trabajarlas posteriormente. De esa
forma, el juego sirve también como mecanismo de evaluacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje, sefialando lo que esta bien y lo que puede mejorar y guiando el

profesor hacia una ensefianza mas completa y productiva (Baretta, 2006).

3.5 Alternativas para su implementacion en Contabilidad y Economia.

Cuando hablamos de estrategias lGdicas, tenemos diferentes tipos de acuerdo con la
actividad o criterio de trabajo de docentes. Podemos clasificarlas en directas o indirectas
segun el objetivo que persiguen (Corado Rivero, 2017).
Dentro de las estrategias directas podemos encontrar:
e Estrategias de memoria: aquellas que apuntan a crear asociaciones mentales,
usar técnicas mecanicas, etc.
e Estrategias cognitivas: implican analizar y razonar, organizar la informacién
para utilizarla, etc.
e Estrategias compensatorias: buscan superar carencias mediante la busqueda de
respuestas alternativas, el uso de sinGnimos, etc.
En cambio, dentro de las estrategias indirectas podemos encontrar:
e Estrategias metacognitivas: centrar la atencion, buscar oportunidades para
practicar, controlar los problemas y buscar soluciones.
e Estrategias afectivas: buscan reducir la ansiedad de los alumnos, compartir con
sus pares, conectarse con el proceso de aprendizaje individual.

o Estrategias sociales: cooperar con los comparieros, trabajar en equipo.
Segun el analisis realizado por Anduaga (2016), algunas de las estrategias de

gamificacion posibles para aplicar a la ensefianza de Contabilidad y materias afines

podrian ser:
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e Crucigramas: juego que consiste en adivinar una serie de palabras en base a
definiciones dadas y escribir cada letra de la misma en un casillero en blanco.

e Bingo contable: cada alumno recibe un carton dividido en casilleros donde
algunos estaran en blanco y otros tendran nombres de cuentas contables. Para ir
marcando, en lugar de sortearse nimeros, se dirdn definiciones para que puedan

identificar la cuenta a la que corresponde.

CAJAZBANCD INMUEBLE

PROVEEDORES DOC A PAGAR

ACREEDORES ANTICIPO A
= = VARIOS PROVEEDORES
RODADOS
€. SOCIALES A RESULTADO -
PAGAR
AEEEY DEUDORES X
931 | VENTA /‘_‘\ \

(Anduaga, 2016)

e Pasa palabras: los alumnos formaran grupos que se ubicaran en circulos y el
docente entregara a cada grupo un sobre con fichas dentro. Cada ficha contiene
una cuenta contable e indicacion de quien debe responder la pregunta. Las fichas
pueden indicar que conteste el de la derecha, o el de la izquierda o bien el del
frente de quien la lee. Cada grupo tiene 3 minutos para desarrollar las fichas. El
grupo que conteste la mayor cantidad de fichas correctas sera el equipo ganador.

e Caminando en contabilidad: Los alumnos se dividiran en equipos. En el pizarron
se dibuja el tablero y sobre una mesa, boca abajo, se ubicaran las cartas con las
preguntas. Un participante del primer grupo pasara, tomara una carta, la leera en
vos alta y deberd contestar la consigna. El juego se va desarrollando de acuerdo
a las indicaciones de las cartas y las condiciones especiales que puede presentar
el tablero (otra oportunidad, retrocede, pasa el turno, etc.). El equipo que llegue
primero a la meta tendra una recompensa que determine el Profesor, y el resto de

los jugadores seguiran jugando hasta llegar a la meta.
Otra alternativa que presenta el Intef (2020), son los escape room virtuales lo que

significa sala de escape virtual. Consisten en resolver pruebas o enigmas a través de un

conjunto de pistas que se organizan en imagenes interactivas encadenadas a las que se
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accede a través de cddigos y al ir resolviéndolas se avanza hasta lograr escapar de la
sala (Intef 2020).

Corado Rivero (2017) plantea la posibilidad de ensefiar contabilidad utilizando juegos
como:

e Los roles: pequefias dramatizaciones en donde los estudiantes toman el rol de
comerciantes, representantes de entidades o contadores. El profesor dara
indicaciones de cuél serd el trabajo de cada uno y el objetivo a lograr. De esta
manera los alumnos aprenden como debe inscribirse un comerciante, como debe
pagar, los documentos que intervienen, plazos, etc.

e Cubo: Se elabora un dado con los alumnos y en cada una de las caras se escribe
palabras como comparalo, describelo, asocialo, defiéndelo, etc. Cada grupo se
retne y tiene un cubo y cada integrante tendra una oportunidad de tirar el cubo y
segun la accién que caiga debera hacerlo con respecto a lo que indica una tarjeta

extraida con anterioridad.

Se puede ver existe una amplia variedad de juegos para el dictado de materias como
Contabilidad que, como se plante6 anteriormente, resultaban en un principio rigidas.

Si el aprendizaje es el cambio en la capacidad y conducta de un ser humano que persiste
pese al tiempo transcurrido (Anduaga, 2016) y teniendo presente que esto se puede
lograr por medio de la motivacién de los alumnos y que con los juegos se logra
obtenerla (Foncubierta y Rodriguez, 2014), ¢por qué no aplicar la gamificacién en la
ensefianza de Contabilidad y materias afines?
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CAPITULO 111

El aprendizaje basado en proyectos

3.6 ¢Qué es el aprendizaje basado en proyectos?

El ABP es una estrategia pedagogica integral que se basa en el aprendizaje colaborativo
y pretende que el estudiante logre resolver un problema a través del disefio y la
implementacién de un proyecto que integre distintas areas del conocimiento. En el
ABP, el estudiante es el principal responsable de su proceso de aprendizaje en el que el
docente tiene un rol de guia y facilitador de recursos (Rodriguez Oroz y otros, 2019)

En la misma linea, Regina De Miguel (2021) sostiene que es una metodologia que
convierte al alumno en protagonista de su propio aprendizaje logrando que aprenda en
la medida que haga, ejecute. Para aplicar esta metodologia hay una condicién
indispensable que es la transversalidad de los contenidos. Se trata de unir diferentes
asignaturas para trabajar un tema comun durante un determinado periodo de tiempo. Si
bien cada profesor trabajara los contenidos de su asignatura y con sus actividades, entre
todas ellas se busca un resultado final y coman a todos (De Miguel, 2021).

Segin De Miguel (2021), la clave estd en saber relacionar los contenidos entre si y
ayudar al alumnado a encontrar esa relacion para construir el conocimiento.

Mediante el ABP, los alumnos desarrollan su autonomia y responsabilidad por eso esta
metodologia forma parte del aprendizaje activo. ElI conocimiento no es impartido
Unicamente por el docente, al contrario, sino que es un proceso entre docentes y
alumnos que buscan informacion para generar conclusiones. (Katherine L 2019).

Con la implementacion del ABP, los alumnos junto a los docentes pueden dar
respuestas a problemas de la vida real. Dentro de este ambito podemos encontrar
metodologias similares como son los aprendizajes basados en tareas, basado en
problemas, basados en retos o bien aprendizaje por descubrimientos. Todos forman
parte del aprendizaje activo y tienen en comun gue el conocimiento es el resultado de un
proceso en conjunto con los alumnos dado que el estudiante no se limita a la escucha
activa sino que participa activamente en procesos cognitivos superiores. Durante el
proceso, el docente, debe crear la situacion de aprendizaje, buscar los materiales,
localizar la fuente de informacion, gestionar el trabajo en equipo, resolver dificultades,
controlar el ritmo de trabajo y finalmente evaluar el resultado (Intef 2015).

Como dicen Larmer y Mergendoller (2010), si queremos que los estudiantes de hoy

estén preparados para resolver problemas reales, debemos darles problemas reales para
15



resolver. De ahi la importancia del ABP, que permite el pensamiento critico, resolver
los problemas en colaboracién y estimulan diferentes formas de comunicacién. Dichos
autores a su vez plantean que no es lo mismo el aprendizaje basado en proyecto que el
aprendizaje por proyecto. Estos ultimos consisten en todas aquellas tareas que deben
realizar los alumnos desde sus casas como ser afiches, monografias, experimentos, etc.
Sin embargo, los mismos no son analizados en detalle sino simplemente expuestos

frente a la clase o entregados al profesor y la tarea en si termina con el recuerdo factico.

Una vez definida la metodologia, se debe analizar su implementacion. De acuerdo con
Guerrero Hernandez (2019), los pasos a seguir para su aplicacion en el aula serian:

1. Observacion y documentacion de un tema de interés o una problematica
especifica.

2. Formulacion de una pregunta que exprese una situacion por resolver.

3. Formacion de equipos de trabajo. También puede ser el curso completo un Unico
equipo de trabajo.

4. Definicion de: objetivos de aprendizaje, transversalidad y el producto final a
desarrollar.

5. Organizacion y planificacion, asignando roles y tareas; definir los tiempos.

6. Recopilacion y basqueda de informacion.

7. Andlisis y sintesis de la informacion; puesta en comdn, contrastacion e
intercambio de ideas, retroalimentacion, bldsqueda de soluciones y formulacién
de conclusiones.

8. Desarrollo y ejecucion del producto final; aplicacion de los nuevos
conocimientos.

9. Presentacion- socializacién del proyecto.

10. Respuesta colectiva a la pregunta inicial; reflexién acerca del proceso y la
experiencia en el mismo.

11. Aplicacion de la evaluacion y autoevaluacion, retroalimentacion.

12. En el proceso el docente guia y acompafia el trabajo de los alumnos.

3.7 Beneficios en el aprendizaje.

Los principales beneficios del ABP, son el desarrollo del pensamiento critico, mayor
motivacion e integracion de los alumnos, mejora en las habilidades sociales, capacidad

de integrar problemas de la vida real con lo aprendido, aprendizaje autdbnomo, etc. Por
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otro lado los alumnos van a aprender competencias que le seran utiles a lo largo de la
vida que va mas alla de los contenidos curriculares (De Miguel, 2021).

De acuerdo con Garces (2016), sus principales ventajas son que permite la integracion
de varias disciplinas o asignaturas de manera dindmica, el estudiante conoce sus
fortalezas y debilidades, permite elaborar estrategias de indagacion y solucion de
problemas y estimula la formacion de cualidades, convicciones y habitos.

Sin embargo, la autora también manifiesta cuales son las posibles desventajas de dicha
metodologia. Su aplicacion requiere de tiempo de preparacion, disefio instruccional bien
definido, si no estan bien definidos los objetivos el resultado del proyecto es ambiguo.
En Espafia esta metodologia se viene implementando hace unos afios, sobre todo en
escuelas. Alguno de los ejemplos de su implementacion son (Jesuites educacio, 2017):

e Museos virtuales: alumnos de 4° de la ESO de Barcelona, para la materia de
tecnologia e informatica debieron crear un museo virtual 360° con obras de arte
internaciones del barroco. Integrando asi las materias de Tecnologia y la de
historia del arte.

e Pesebre robdtico: proyecto interdisciplinario entre primaria y secundaria. Los
alumno de primaria realizaron el proyecto en Roboética y Programacion,
desarrollando la competencia digital y artistica. Por su parte, los alumnos de
secundaria realizaron el proyecto en Tecnologia industrial desarrollando la
competencia digital y la competencia cientifico-técnica asociando todo ello al
medio ambiente.

e EIl turista: los alumnos desarrollaron un blog a modo de ruta turistica. Lo
actualizaban luego de visitar una ciudad, ya sea real o digitalmente, investigaban
sobre lugares emblematicos y generaban contenido en base a ello.

En base a lo analizado en estos tres capitulos, resulta pertinente preguntarse si es posible
una metodologia de aprendizaje combinada, es decir aplicando la gamificacion a un
aprendizaje basado en proyectos.

En el afio 2016 en Chile, alumnos de la carrera de Geologia para la asignatura
Geomorfologia, debieron primeramente crear un juego (aprendizaje basado en
proyectos) para luego ser utilizado como herramienta de divulgacion de la
geomorfologia de la sociedad (gamificacion). Por tanto el primer objetivo del proyecto
es el desarrollo y construccién de un juego como herramienta pedagdgica que
contribuya a la mejora del progreso académico y facilite la adquisicion del

conocimiento geomorfoldgico. Luego ese mismo juego creado por los alumnos, permite
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a sus usuarios interpretar, a través de las diferentes geoformas observadas sobre la
superficie terrestre, los procesos geomorfoldgicos que han esculpido el paisaje y forman
parte del patrimonio geo cultural chileno (Rodriguez Oroz y otros, 2019). Como
resultado obtuvieron un mayor interés y motivacion por parte del alumnado, se
fomentaron la creatividad, el pensamiento critico y la conciencia social. A su vez, las
clases tedricas fueron méas dindmicas logrando mayor participacion de los educandos y
mejorando la compresién de formas complejas (Rodriguez Oroz y otros, 2019).

El potencial de investigar e innovar en metodologias y/o herramientas didacticas de
ensefianza secundaria o0 universitaria puede crear un impacto muy importante y positivo
a corto plazo en el aprendizaje de diversas asignaturas, asi como posibilidades de
colaboracion mas directa entre los alumnos y agentes importantes de la educacion fuera

del &mbito escolar o universitario (Rodriguez Oroz y otros, 2019).
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CAPITULO IV

Motivacion e interés en los educandos

3.8 Que es la motivacion y la problematica de su falta en los estudiantes.

La motivacion es el impulso del ser humano para satisfacer sus necesidades basicas y
superiores. Relacionandolo con la educacién seria la voluntad o deseo de aprender, es
decir, orientar la conducta a la consecucion de una meta (Esparcia Gonzélez, 2018).

La falta de motivacion de los alumnos, especialmente de secundaria, es uno de los
principales motivos de preocupacion entre padres y maestros y es la primera causa del
fracaso o abandono escolar. Dicha problemética puede deberse a factores sociales,
escolares o personales, por lo cual resulta pertinente el analisis desde esta triada. Desde
lo social, se enfrenta la problematica de los diferentes niveles socio-economicos y
culturales de las familias lo que genera oportunidades diversas y no necesariamente
equitativas entre los estudiantes. Centrdndose en el factor escolar puede ocurrir que el
profesorado, sus metodologias y recursos didéacticos no sean los adecuados o
suficientes. Finalmente desde el factor personal, se sabe que no todos los alumnos son
iguales, pueden tener o no conocimientos previos, tienen diferentes historias escolares,
poseer diferentes objetivos o metas, etc. (Fernandez Alonso y otros, 2020)

Jests Alonso Tapias sostiene que es importante conocer las metas que persiguen los
estudiantes dado que de esta forma se pude comprender que es lo que motiva 0 mueve
al alumnado a la hora de afrontar la actividad escolar (Tapia, 1992).

Segun un estudio se resumieron dichas metas en las siguientes:

TABLA 1.1: METAS QUE ORIENTAN LA ACTIVIDAD ESCOLAR.

METAS RELACIONADAS CON LA TAREA

* Incrementar la propia competencia (aprender).
* Disfrutar con la realizacién de la tarea por su novedad o porque se experimenta el
dominio sobre ella.

METAS RELACIONADAS CON LA POSIBILIDAD DE ELEGIR

* Hacer la tarea porque uno mismo -y nadie mas- la ha elegido.

METAS RELACIONADAS CON LA AUTOESTIMA

* Conseguir una evaluacién positiva de la propia competencia.
* Evitar una evaluacion negativa de la propia competencia.

METAS SOCIALES

* Conseguir ser aceptado socialmente.
+ Evitar ser rechazado socialmente.

METAS EXTERNAS

* Conseguir cualquier cosa que pueda ser recompensante.
* Evitar cualquier cosa que pueda ser aversiva.

(Tapia, 1992)
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Se debe analizar entonces, de qué manera influye la forma en que los alumnos afrontan
las tareas escolares segun si sus metas son de aprendizaje, ejecucion y/o de éxito frente
a otros. A su vez, el tipo de meta perseguido dependeré de la concepcion que tenga el
alumno del concepto inteligencia como algo estable o modificable. Quienes buscan
aprender lo hardn preguntandose como resolverlo pero quienes buscan quedar bien o
evitar el fracaso, piensan que es dificil o que no lo logrardn con su consecuente
abandono de la tarea (Tapia, 1992). Lo ideal serd fomentar la motivacién intrinseca en
los alumnos mediante actividades atractivas, participativas y cooperativas que estimulen

la curiosidad y los ayuden a alcanzar sus metas personales (Esparcia Gonzalez, 2018).

3.9 Factores que influyen en la falta de motivacion escolar.

Como se indico al inicio de este capitulo, pueden existir factores personales, sociales y
escolares.

Desde lo social, se puede destacar que la motivacion del alumno se vera afectada por la
actitud permisiva o la poca exigencia por parte de los padres que por cuestiones
laborales, brindan poco tiempo a sus hijos y en el corto plazo de atencion no les
inculcan conductas o valores de responsabilidad. A su vez los falsos modelos sociales
de “persona exitosa” que imponen los medios de comunicacién no son resultado del
esfuerzo, conocimiento y cultura sino que son modelos mas comodos alejando asi a los
adolescente de todo lo que implique un trabajo o sacrificio previo para la obtencién de
un logro o meta (Leiva Ortiz, 2013).

En cuanto al factor escolar, se sabe que el ambiente escolar con todas sus caracteristicas
y partes intervinientes, tendra influencia sobre la motivacion del alumno. La escuela y
los intereses cotidianos de los estudiantes adolescentes estan en permanente
enfrentamiento por lo cual las instituciones educativas y la educacion en general deben
crear condiciones basadas en las motivaciones innatas del adolescente y enfocarlas al
aprendizaje (Leiva Ortiz, 2013).

Por esto, resulta necesario que se cuente con ambientes escolares variados que permitan
o faciliten el proceso de aprendizaje permitiéndole al docente multiples posibilidades
para adaptar los espacios, materiales, tecnologias, etc. al proceso de ensefianza. Los
ambientes ludicos, por ejemplo, se convierten en espacios trascendentales para generar
aprendizaje significativo como a asi también las nuevas tecnologias y los avances en la
informética y comunicacion, ya que si los alumnos disfrutan de las TICs por que no
incluirlas como herramienta en el desarrollo de actividades escolares (Leiva Ortiz,

2013).
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Es importante tener también en cuenta el valor que los alumnos le dan al elogio, apoyo
o aliento que reciben de sus docentes, ya que constituyen motivadores extrinsecos no
tangibles sumamente cruciales para el proceso de aprendizaje sobre todo en alumnos
pre-adolescentes (Baquero y Limén, 1999).

Por altimo tenemos el factor social y las emociones humanas, lo cual merece ser tratado

en apartado individual.

3.10 El impacto de las emociones sobre el aprendizaje y el rendimiento.

Las emociones son estimulos o impulsos que provocan actuaciones o reacciones de un
sujeto dentro de un contexto determinado. Si lo trasladamos a lo educativo, esas
emociones dentro de un aula pueden desencadenar en una mayor participacion e
implicacion por parte del alumnado (Sanchez Romero, 2020).

Los efectos de las emociones positivas y negativas afectan la motivacion intrinseca y la
extrinseca a la hora de realizar una tarea.

La motivacion intrinseca sera aquella que procede del propio sujeto, que estd bajo su
control y tiene capacidad de autoreforzarse. En cambio la extrinseca es aquella que
proviene de afuera y conduce a la ejecucion de una tarea.

Una emocién positiva, como puede ser la satisfaccion de realizar un ejercicio
matematico correctamente, genera una motivacion intrinseca dado que el sujeto disfruta
de realizar determinada tarea. En cambio, una emocion negativa como por ejemplo la
ansiedad en exceso, reduciria dicho disfrute y por lo tanto no generaria motivacion
alguna. (Garcia Bacete y Betoret, 1997).

Es importante entonces, saber que cuando se trabaja la inteligencia emocional, se
desarrollan habilidades que seran Utiles para el futuro del estudiante, que una emocion
positiva afecta la motivacién de los mismos y que uno de los principales beneficios de
trabajarlas en el aprendizaje serd una mejora en el rendimiento y un aumento de la
participacion (Sanchez Romero, 2020). Sin embargo esto no es sencillo ni lineal, no
todo queda reducido a “emociones positivas resultados positivos y emociones negativas
resultados negativos™ sino que frente a una emocion negativa que pueda experimentar el
alumnado, los efectos seran ambivalentes (Garcia Bacete y Betoret, 1997).

En consecuencia, y teniendo presente lo tratado a lo largo de este capitulo, el docente
deberad conseguir que el alumnado confie en sus capacidades, que valore y encuentre
placer en las actividades educativas y que asi alcancen sus metas u objetivos. En

definitiva, el ensefiante debera fomentar un entorno de autosuperacion de los alumnos,
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aunque debemos remarcar que no toda la responsabilidad cae Unicamente en el docente

como sujeto parte del proceso de aprendizaje. (Becerra 2015).

4. ANALISIS DE DATOS

4.1 Entrevista a docentes que aplican la gamificacion.

Para la recoleccion y andlisis de datos, se optd por entrevistar a dos docentes que
aplican la gamificacion y/o el aprendizaje basado en proyectos.

La primer docente entrevistada, actualmente jubilada, tenia a su cargo las materias de
Contabilidad, Economia y Administracion desde 3er afio hasta 5to afio de una
secundaria privada del macrocentro de la ciudad de Rosario. La entrevista estuvo
orientada a obtener, en base a su experiencia, informacion respecto a las ventajas de
aplicar dichas estrategias didacticas. A su vez se le consultd su opinidn respecto al uso
de nuevas tecnologias para poder aplicarlas como el uso de celulares, plataformas
interactivas, etc.

Dicha docente indicd que en su experiencia, la utilizacién de un proyecto integrador de
materias afines como estrategia didactica y con el fin de dar un cierre a los contenidos
abordados, fue de gran motivacion sobre todo para los adolescentes. Considera que
haber utilizado esta alternativa fue una grata experiencia pedagdgica. A su vez,
manifestd estar de acuerdo con el uso de la gamificacion para abordar determinados
temas remarcando que el docente debe ser un motivador permanente. Como ventaja
destacd que los alumnos utilizaban lo sucedido durante el proyecto a la hora de
contestar preguntas de examen y que los conceptos eran correctamente debatidos
cuando se toman decisiones durante su planificacion. Sin embargo, hace una
observacién que merece mencion, no todo el proceso de aprendizaje puede descansar en
la gamificacion o en el ABP dado que hay conceptos tedricos y procedimentales que
deben ser explicados y que hay que lograr un mix de técnicas, en miras de evitar el
aburrimiento del alumnado.

El segundo docente entrevistado, es profesor de ler afio en la materia Administracion de
la carrera Comercio internacional de una facultad privada de la ciudad de Rosario.

Si bien la entrevista se dio de manera espontanea y no fue acordada de antemano,
resultd muy util la conversacion llevada con el mismo a efectos de este trabajo de
investigacion. Del didlogo se obtuvo que en su experiencia, el uso de algln juego ya sea
de competencia entre los propios compafieros, de verdaderos y falsos, etc. permitia
obtener no solo una mayor participacion por parte de los alumnos sino que a la hora de

las evaluaciones los resultados eran sumamente positivos. Los conceptos tratados en
22



clase y considerados en la gamificacion eran interiorizados por los estudiantes. Tal es
asi que el docente noté que a la hora de debatir, los alumnos utilizaban lenguaje
especifico acorde a la temética y al justificar una opinion hacian referencia al juego.
Vale destacar que se vuelve a dar la misma situacion o resultado manifestado por la
primera docente.

Otra cuestion que remarcd el docente frente a esta herramienta es que es una alternativa
para renovar la concentracion de los estudiantes durante una clase. Dada la duracion de
la misma, el hecho de introducir un momento ladico, generaba un momento de

esparcimiento en el alumnado con beneficios en su aprendizaje.

4.2 Entrevista a alumnos de nivel secundario.

Para esta recoleccion de datos, se solicito a tres alumnos de nivel secundario de tres
escuelas diferentes que respondieran a 5 preguntas de acuerdo a sus experiencias. A los
mismos se les otorgd la posibilidad de responder de manera escrita u oral con audio de
WhatsApp dado que se considerd que era mejor que las contestaran a solos para evitar
que una posible vergienza generara la omision de algin dato importante para esta
investigacion.

El primer alumno tiene 16 afios y se encuentra cursando 4to afio de la secundaria en una
escuela privada de la ciudad de Rosario. De acuerdo al sitio web de la institucion, la
misma busca formar alumnos bien preparados, creativos, innovadores y dispuestos a
trabajar en equipo. Con capacidad para resolver problemas, bilingues, investigadores y
emprendedores. Buscan formar personas que sean protagonistas de su propio proceso de
aprendizaje, con competencias académicas y éticas que le posibiliten ingresar
favorablemente al mundo de la educacion y el trabajo.

De acuerdo a su experiencia, cuando utilizaron una herramienta de gamificacién
(cuestionario de google) fue muy satisfactorio porque les permiti6 comprender y
aprender de mejor manera los contenidos. Si bien en su colegio tienen ejercitacion
practica, el alumno resalta que cuando se utilizan estrategias didacticas todo le resulta
mas facil. Mencion6 que actualmente el profesor de Contabilidad cre6 una competencia

en equipos y que de esa forma el aprendizaje le resulta motivante.

El segundo alumno que acepto6 responder las preguntas, se encuentra cursando 3er afio
de una escuela secundaria religiosa ubicada en la suroeste de la ciudad de Rosario. De
acuerdo al sitio web institucional, se busca que los alumnos logren situarse criticamente

ante la realidad, distinguiendo lo esencial de lo secundario o artificial, para adquirir una
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mirada propia, amplia y objetiva. Asimismo, pretenden que logren asumir las
responsabilidades del trabajo intelectual y personal y que inicien el camino de la
formacion para la etapa profesional. Persiguen que los jovenes inicien un proceso de
busqueda interior que les permita identificarse, definir su vocacion y vivir la amistad
con sus componentes de sacrificio, fidelidad y reciprocidad.

En contraposicién con el alumno anterior, este estudiante considera a la gamificacion
como un momento de recreacion o esparcimiento con los pares. Destaca el hecho de que
no suelen tener ejercitacion préactica suficiente durante las clases y que la gamificacion o

el ABP no servirian para aprender contenidos.

La ultima alumna entrevistada, se encuentra cursando 2do afio de la secundaria. Se trata
de un colegio privado de la zona centro de Rosario. Segun el sitio web institucional, el
objetivo de la misma es formar ciudadanos con sentido critico a partir de la
incorporacion de saberes que desarrollen la reflexion en torno a los principios y
fundamentos sobre los que actGa la sociedad. A su vez, contribuye al analisis e
interpretacion de las diversas perspectivas propias del campo disciplinar asi como al
desarrollo de habilidades que permitan la realizacion de analisis complejos y situados
para la participacion en diferentes procesos organizacionales.

Esta Gltima entrevista realizada arroja resultados similares a la del primer estudiante.
Destaca el hecho de que una clase basada Unicamente en teoria y/o ejercitacion practica
puede resultar aburrida. Incluso la alumna hace menciéon a la oportunidad en que
utilizaron la metodologia de taller interdisciplinario y como esto no solo generd
participacion por parte del alumnado en general sino que permitio la asimilacion de los

contenidos.

4.3 Observacion de la clase de Administracion General en la carrera Comercio
Internacional.

Luego de llevarse a cabo la observacion de la materia Administracion General de la
carrera Comercio internacional de una facultad privada de la ciudad de Rosario, los
alumnos otorgaron informacion de valor para el armado de este trabajo.

Para contextualizar, se trata de una clase de alumnos de entre 17 y 18 afios de edad que
el afo pasado se encontraban en secundaria. Los mismos tuvieron que realizar su 4to y
5to afo secundario mediante la modalidad virtual.

Es una comision que no supera los 15 alumnos lo que permite que todos se conozcan

entre si y a su vez que el profesor conozca a cada uno. Resulta oportuno destacar que,
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dada esta situacion, los alumnos manifestaron que les gustaba y apreciaban el hecho de
que fueran llamados por su nombre por el docente.

Finalizada la observacion, los alumnos intrigados comenzaron a indagar a la docente
que observaba en miras de obtener una devolucion de como eran ellos como alumnos.
Se generd un ambiente de intercambio de ideas del cual se pudo obtener informacion
respecto a como fue la experiencia de los alumnos a la hora de utilizar diferentes
herramientas que permiten aplicar la gamificacion en clase. Se considera pertinente
destacar que lo primero en lo que todos estuvieron de acuerdo es que valoraban y les
gustaba el hecho de utilizar juegos durante la clase. A lo largo del primer cuatrimestre,
el profesor a cargo utilizd diferentes herramientas de gamificacion como Kahoot,
mentimeter, myclassgame y otros. Los estudiantes remarcaron que el hecho de utilizar
estas plataformas les permitia fijar conceptos. Incluso comentaron que para el parcial, el
profesor propuso un debate y a todos les resultdé facil llevarlo adelante porque se
acordaban de lo que habian charlado o aprendido con los juegos. Tanto es asi que una
alumna remarc6 que a la hora de debatir, usaban como justificacion los ejemplos que
habian estado contenidos en algun juego.

Algo que merece mencion, es la reflexion que realizé un alumno. El planteé una
comparacion con otra materia con contenidos similares. Remarcé el hecho de que la
otra materia era puramente teorica, que su bibliografia eran dos libros y que si bien
contaban con bastante tiempo para leerlos y estudiar, a él le resultaba tedioso y siempre
lo dejaba para lo dltimo. Aclaré que debia comenzar a estudiar un par de dias antes
porqgue de lo contrario, llegado el examen se olvidaba todo.

Tomado de las propias palabras del alumno, estudian para aprobar. No hay ningun

objetivo 0 meta méas que este.

4.4 Reflexiones finales

Segun el andlisis de los datos obtenidos lo primero que se puede destacar es que se
responde positivamente al primer interrogante planteado en el problema de
investigacion. Se puede observar como tanto desde la vision del alumnado como de los
docentes hay un balance favorable frente a la implementacion de juegos y/o proyectos
en el proceso de aprendizaje. Si bien un alumno recalca que en su opinion aplicar la
gamificacion implicaria solo un momento de diversion con los pares, puede uno
preguntarse si tal pensamiento no se corresponde con el hecho de que no conoce otra
forma de ensefianza. Quizas se pueda tratar de un prejuicio a lo desconocido y por eso

reclama Unicamente sobre lo que necesita y conoce, la ejercitacion.
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En base a la informacidn obtenida, se puede también destacar que la motivacion en el
aprendizaje depende en gran parte de la herramienta que utilicen los docentes a la hora
de ensefiar. Tomando el caso del alumno que comenta el aburrimiento que le genera leer
Unicamente textos, en contraposicion, que rico le resulta aplicar ya sea en juegos,
debates etc. los conceptos dados, de manera de interiorizarlos y hacerlos propios. En
este caso su motivacion pasa por su meta personal relacionada a la tarea encomendada,
como bien plantea Tapia a quien citamos anteriormente. A su vez dicho alumno, con sus
palabras, hace referencia a como la gamificacion le permite el pensamiento critico y la
transposicion didactica.

Otra cuestién que merece mencion es la posibilidad que otorga la gamificacion de la
interdisciplinariedad. Como refiere la Gltima alumna entrevistada, mediante actividades
que retnan diferentes materias que pueden vincularse, permite la interaccion de saberes
adquiridos promoviendo el pensamiento flexible y critico. Los conceptos no son
aprendidos solo con el objetivo de superar un examen sino que hay una motivacion
intrinseca en cada alumno que genera curiosidad, duda y deseo de aprender.

Podemos concluir, en funcion de la informacién obtenida, que tanto la gamificacion
como el aprendizaje basado en proyectos debe ser utilizada junto a otras estrategias
didacticas en el proceso de aprendizaje. Pues permite en los educandos aumentar la
motivacion, el interés, la participacion, mejoran los resultados académicos, entre otros
beneficios. Sin embargo también debe tenerse presente que no puede utilizarse como
técnica exclusiva o Unica, no solo porque se requiere de la incorporacion de contenidos
tedricos sino que con el tiempo y la repeticion se transforma en rutina y los alumnos
culminarén perdiendo el interés. Por lo tanto estas estrategias deben ser combinadas con

todas aquellas que resulten pertinentes para completar el proceso de aprendizaje.
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1 Propuesta

Un curso-taller es una modalidad de ensefianza que permite combinar la teoria y la
practica en donde el instructor expone los fundamentos teoricos y procedimentales, que
sirven de base para que los alumnos realicen un conjunto de actividades disefiadas
previamente y que los conducen a desarrollar su comprension de los temas al
vincularlos con la practica operante (Wikipedia, 2022).

Mediante el curso-taller, los docentes y los alumnos desafiaran en conjunto problemas
especificos buscando también que el aprender a ser, el aprender a aprender y el aprender
a hacer se den de manera integrada, como corresponde a una autentica educaciéon o
formacion integral.

El siguiente trabajo tiene como propuesta de intervencién la aplicacion de un curso-
taller interdisciplinario entre materias afines como estrategia didactica para estimular el
pensamiento reflexivo y aumentar el interés por medio de la motivacion, en los alumnos
de 5to afio de escuela secundaria del macrocentro de la ciudad de Rosario para la
terminalidad comercial.

De acuerdo con las entrevistas a docentes y alumnos, la utilizacion de este tipo de
estrategia puede resultar de utilidad para lograr no solo el desarrollo del pensamiento
critico sino también potenciar habilidades, mejorar la relacion con pares y docentes,
aumentar la motivacion y mejorar el rendimiento.

El curso-taller consiste en la creacién ficticia de una empresa por parte del alumnado
cuya actividad productiva sera de su eleccion. Mediante el mismo se pretende la
integracién de materias como Contabilidad, Economia y Administracion.

5.2 Contexto de estudio

La propuesta de curso-taller se desarrollara durante todo el afio lectivo de 5to afio de
una secundaria privada del macrocentro de la ciudad de Rosario con terminalidad
Comercial. Las materias que participaran del mismo son Contabilidad, Administracion
y Economia dado que sus contenidos pueden ser relacionados entre si y comparten
docentes titulares. EI alumnado en general tiene entre 16 y 17 afios de edad y se trata de
un curso mixto.

En cuanto a la disponibilidad horaria, las asignaturas Economia y Contabilidad (S.1.C)
cuentan con 4 modulos de 40 minutos a la semana cada una. La materia de
Administracion con 3 modulos semanales. En todos los casos, la carga horaria total se

divide en 2 dias.
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5.3 Factibilidad de intervencion

El estudio de factibilidad consiste en analizar las condiciones de las que se dispone para
realizar y lograr el proyecto educativo que se propone. Se refiere a analizar los recursos
econdmicos, técnicos y humanos de los que se dispone para la concrecion del mismo.
En cuanto a los recursos econdémicos, esto dependera de la actividad elegida por los
alumnos en base al producto final que quieran vender. Aqui deberan ellos estimar la
inversion inicial necesaria. El dinero podra provenir de diferentes inversores como
padres, tutores o terceros interesados quienes recuperardn su inversion una vez
finalizado el afio lectivo.

Con respecto a los recursos técnicos, el colegio cuenta con aulas que son exclusivas
para 5to afio por lo cual se dispone de espacio fisico. A su vez se cuenta con sala de
informatica con diferentes computadoras a disposicién de los alumnos. También se
tendrd acceso a la biblioteca del colegio para consultar todo aquello que resulte
necesario. La misma cuenta con la bibliografia utilizada en clase la cual servira de
soporte para cada instancia del proyecto.

En relacién a los recursos humanos, cada alumno tendra asignado un puesto dentro de la
empresa el cual podré ser determinado entre los propios compafieros, con intervencion
de los docentes ya que estos conocen el perfil de cada educando. En caso de que el
proceso productivo elegido requiera de personal idoneo, el mismo podra ser contratado

y su costo debera ser tenido en cuenta en la inversion inicial.

5.4 Caracteristicas del curso-taller.
Para la realizacion del curso-taller, se dispondra de 2 dias a la semana cediendo cada
materia espacio curricular de forma alternada. Se busca que en la semana los alumnos
tengan tanto el aporte teérico del docente como el tiempo para la actividad propuesta.
El taller puede ser diagramado de la siguiente forma:

» ler instancia:
En un primer momento se debera explicar a los alumnos como se va a articular el curso-
taller y los lineamientos generales. Indicar el cronograma anual para que estos sepan
mes a mes los dias que van a ser dedicados al proyecto y las etapas que tienen que ir
logrando.

» 2dainstancia:
El curso deberd analizar y debatir cual es el proceso productivo que quieren llevar

adelante. Es decir, elegir el producto que quieren fabricar y vender. En caso de que haya
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multiples opciones, se pueden someter 3 a votacion. Para esto serd necesario que los
defensores de cada propuesta elaboren una presentacion indicando las ventajas de elegir
la misma.

Una vez elegido el producto, deberan determinar la division de tareas. Podran tener
soporte docente. Aqui, deben determinar la actividad u operacion que llevard a cabo

cada miembro de la empresa (alumno del curso), sus responsabilidades, alcances y
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Determinado el producto a obtener y el puesto que cada alumno ocupara, se debe
proceder a estimar la inversion inicial requerida como asi también las diferentes etapas
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En cuanto a la inversion inicial, una vez estimada la misma, se puede estar en
condiciones para la busqueda de inversores. Se aconseja que en un primer momento
cada alumno y sus familias realicen un aporte de igual monto. En caso de falta de
capital, se pueden buscar terceros inversores.
» 4ta instancia:
Se deberé elegir un nombre para la empresa, el packaging, logo y el precio final
si es posible estimarlo. Tener presente que el publico a quien va dirigido el
producto sera del circulo intimo del alumnado y la sociedad de la institucion
dado que de lo contrario seria necesario obtener permisos municipales y/o
estatales.
» bta instancia:
En esta etapa se debe comenzar con la compra de materia prima e insumos necesarios.
Luego se procedera a la fabricacion propiamente dicha.
» 6ta instancia:
Una vez obtenido el producto final, se estara en condiciones de proceder a su venta. Se
aconseja tener un puesto dentro de la institucion durante el recreo como asi también al
momento de finalizar la jornada lectiva.
En esta instancia sera clave el rol de tesoreria a modo de llevar un correcto control para

dar inicio al ciclo de cobros y pagos.

Las etapas indicadas anteriormente son a modo orientativo. Todas pueden ser
modificadas y/o ampliadas en base a la experiencia que se ird adquiriendo.

5.5 Resultados esperados
En base a lo analizando durante la elaboracion de este trabajo, se espera que con la
realizacion del curso-taller se logre:

- Motivacion: despertar el interés de los alumnos por medio de la curiosidad
mediante elementos vinculados a la realidad que los incentive a investigar y
aprender. Lograr que con una empresa con caracteristicas similares a la realidad,
los alumnos se interioricen con los temas que se van tratando en las diferentes
etapas tanto desde la teoria como desde la aplicacion de los mismos.

- Autonomia: los alumnos seran protagonistas durante todo el proceso. Planifican,
asignan tareas, debaten ideas, toman decisiones y elaboran ellos mismos el

producto.
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- Espiritu autocritico: los alumnos en conjunto e individualmente evaluaran su
propio trabajo y podran detectar fallas con el objetivo de aprender de sus errores
y mejorar los resultados.

- Capacidades sociales e integracion: por medio del intercambio de ideas y el
aprendizaje colaborativo. Se busca mejorar la integracion de cada alumno,
mediante la participacion activa de todos durante el proyecto en comun diferente
a lo que suele ocurrir en préacticos grupales donde ya hay subgrupos
establecidos.

- Seleccion informacion: durante el proceso desarrollaran o mejorardn su
capacidad de busqueda, seleccidn, contraste y andlisis de la informacion. Es
importante que los educandos aprendan a discernir qué informacion es
pertinente frente a una oferta instantanea (internet) y aparentemente infinita.

- Creatividad: pondran en marcha todas las estrategias e ideas posibles para
elaborar un producto y su comercializacion. Asi, pueden realizar videos,
campanas, maquetas, folletos o cualquier otro elemento que apoye su propuesta.

- Aprendizaje significativo: relacionar el nuevo conocimiento con los ya
adquiridos. Modificar la estructura cognitiva del alumno mediante un reajuste de

la misma para integrar la nueva realidad.

6.0 CONCLUSION

La contabilidad es una ciencia social que se encarga de estudiar, medir y analizar el
patrimonio de las personas y empresas con el fin de servir en la toma de decisiones y
control, presentando informacion previamente registrada de manera sistematica y (Util
para las distintas partes interesadas.

Dicha asignatura junto a Economia y Administracion resultan, a su vez, de utilidad para
la vida cotidiana. Todos tenemos en nuestra vida cotidiana la necesidad de tener un
cierto control de cudles son nuestros gastos y nuestros ingresos. Necesitamos conocer
a qué necesidades debemos hacer frente y con qué recursos contamos para ello.

Dada la complejidad de las actividades comerciales, economicas, financieras, resulta
necesario ensefiar a ordenar, a tipificar esa informacion, a fin de que una vez procesada,
se transforme en informacion Gtil para la toma de decisiones y la gestion del individuo u
organizacion.

Unido a la necesidad de que las asignaturas en cuestion sean aprendidas por los

educandos tanto para su formacion futura (universidad) como para la vida misma, se
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encuentra la necesidad de los docentes de incentivar a los alumnos para aumentar su
interés y creatividad.

A lo largo de este trabajo se buscé analizar las diferentes estrategias y herramientas
didacticas de las que puede valerse el docente para la ensefianza de las asignaturas
mencionadas, en torno a la gamificacion y el ABP. De acuerdo con esto y tomando
como punto de partida las respuestas obtenidas en encuestas a docentes y alumnos
sumado a las observaciones de cursado realizadas, es que se propone el curso-taller
interdisciplinario. La interdisciplinariedad contribuye a generar pensamiento flexible,
desarrolla y mejora habilidades de aprendizaje, facilita el entendimiento, incrementa la
habilidad de acceder al conocimiento adquirido y mejora habilidades para integrar
contextos disimiles. Mediante el proyecto llevado a cabo en el curso-taller, se puede
lograr en primer lugar despertar el interés y por tanto aumentar la motivacion en los
alumnos pero siempre teniendo presente la meta de lograr el pensamiento critico en
ellos. Como docentes de Contabilidad debemos colaborar en la formacion de alumnos
que, si eligen seguir carreras universitarias afines a las ciencias contables, llegaran
mejor preparados a la universidad, con una intelectualidad que les permita no tener
miedo de cuestionar, indagar y probar la basqueda de alternativas que solucionen
problemas actuales. La educacion del pensamiento critico reflexivo actuard como factor
transformador de sus comportamientos sociales, ya que los ayudara a la instalacion de

otra forma de pensar y de interrelacionarse.
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ANEXO |

Entrevistas realizadas

+ Entrevista realizada a docente jubilada.

1) En su experiencia ¢el hecho de llevar adelante proyectos que permitian
integrar diferentes conocimientos aprendidos hasta el momento, gener6 mayor

motivacion en el alumnado? ¢qué indicios tuvo de tal situacion?

El Proyecto de “La Compaiiia” permitia cerrar los contenidos tedricos en una aplicacion
a una situacion casi real de una empresa, siendo una excelente experiencia pedagogica.
La motivacion es muy importante en estos proyectos y la tarea del profesor a cargo
consiste en que la motivacion no decaiga a lo largo del proyecto y mediar en los
conflictos que puedan darse.

Los indicios de la integracion de contenidos concretamente son:

La mencidn de contenidos en las charlas grupales en las que se tomaban las decisiones
de la compafiia.

La produccidn escrita en examenes en la que los estudiantes hacian mencion a hechos

del proyecto para dar ejemplos de los contenidos.

2) Siuno aplicara este tipo de técnicas para ensefiar contabilidad y materias afines
en todas las escuelas secundarias, ¢piensa que habria un mayor nivel de

aprendizaje en los alumnos? ¢ por qué?

No creo que sea una técnica para aplicar en todas las asignaturas sino en una de ellas
que actie como cierre ya que en el caso de Contabilidad hay contenidos conceptuales y
procedimentales que deben ser explicados por el docente fuera del formato proyecto.

Creo que no se trata de mayor aprendizaje sino de aplicacion de contenidos aprendidos

a una situacion casi real y en ese caso es muy enriquecedor para los estudiantes.

3) Si hoy estuviera nuevamente frente a curso ya sea de nivel secundario o
terciario, ¢qué le pareceria utilizar el celular como herramienta con
aplicaciones que tienen juegos de competencias mediante Quiz o verdaderos y

falsos? Por ejemplo, a fin de mes que cada alumno conteste desde su celular
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preguntas relacionadas a la materia y tener el ganador del mes. ¢Podria esto

considerarse, a su criterio, un incentivo a la hora de incorporar conocimientos?

Si, me parece una excelente idea y una gran motivacion y de hecho el departamento de
Ciencias Economicas y Juridicas de un colegio estatal de la ciudad lo hace desde su

Instagram y en pandemia result6 muy motivante.

4) ¢Considera que existe alguna desventaja a la hora de aplicar el aprendizaje

basado en proyectos o el uso de herramientas pedagogicas ludicas?

No creo que haya inconvenientes pero no puede aplicarse en todas las materias en forma
permanente ya que es necesario un mix de técnicas y metodologias para explicar y
trabajar en cada espacio curricular, me parece muy buena idea en algin momento sin
perder de vista que los adolescentes se aburren rapidamente y que los profesores somos

motivadores permanentes.

+ Entrevista a alumno de 16 afios
1) ¢Tus clases de Contabilidad, Economia, Administracion o nombre similar,
en la secundaria, son puramente tedricas o tienen parte practica?
En nuestro caso son mixtas aunque algunas veces son mas tedricas que practicas,
depende méas del tema que estamos dando sobre todo de Contabilidad en el

momento.

2) ¢Los ejercicios son resueltos durante la clase o normalmente son de tarea?

Précticamente se hacen en clase, casi siempre. Muy pocos son de tarea, casi nunca.

3) ¢Realizan algun proyecto o juego para aprender los contenidos?
Usamos una vez unos cuestionarios de google que nos ayudaron a aprender mas

facil. Y también vimos un video.

4) ¢Te gustaria que en tu colegio se lleve adelante algin proyecto de manera
de integrar los contenidos de materias relacionadas a contabilidad,
administracion y economia? ¢Como crees que te sentirias? ¢En tu opinion,

seria mas facil aprender de esta forma los contenidos?
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Si, hubiera estado bueno algin proyecto que en mi escuela se pueda integrar mas
facil, como alguna competencia. Pero ahora no estdn haciendo proyectos de ese
estilo, pero si, hubiera estado muy bueno y para mi seria mucho mas fécil aprender
los contenidos didacticamente como con juegos, cuestionarios, asi que Si es mas

facil el aprendizaje.

5) Si te hubieran propuesto juegos, por ejemplo competencia en equipos con
preguntas y respuestas obteniendo el equipo ganador un premio. ¢ Crees que
hubiera sido atil para aprender las materias? ¢Te hubiera resultado mas
interesante?

Ahora mismo el profesor de contabilidad nuestro se basa en hacer ahora una
competencia dentro de poco tiempo, por equipos, que practicamente son
competencias que se hacen algunos afios sobre contabilidad y nos ayuda a todos a
aprender. Hay un equipo premiado y que si, como dije en la 4, termina siendo
mucho maés didacticos con los juegos. El aprendizaje mé&s que nada, hacerlo en

juegos es mas facil para todos en si.

+ Entrevista alumno de 3er afio

1) ¢Tus clases de Contabilidad, Economia, Administracion o nombre similar, en la
secundaria, son puramente tedricas o tienen parte practica?

Nuestra profesora nos da teorias para estudiar y ejercicios para resolver durante la

clase.

2) ¢Los ejercicios son resueltos durante la clase 0 normalmente son de tarea?

Normalmente son resueltos en clase, pero si no nos da el tiempo quedan de tarea

3) ¢Realizan algun proyecto o juego para aprender los contenidos?

No, solamente damos teoria y hacemos ejercicios.

4) ¢Te gustaria que en tu colegio se lleve adelante algun proyecto de manera de
integrar los contenidos de materias relacionadas a contabilidad, administracion
y economia? ¢COmo crees que te sentirias? ¢En tu opinién, seria méas facil
aprender de esta forma los contenidos?
No, no me gustaria. Me parece que se estudia mejor con teoria y después haciendo
algun ejercicio.
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5) Si te hubieran propuesto juegos, por ejemplo competencia en equipos con
preguntas y respuestas obteniendo el equipo ganador un premio. ¢Crees que
hubiera sido atil para aprender las materias? ¢Te hubiera resultado mas
interesante?

No. Los juegos hubieran sido para divertirse con los deméas compafieros y nada
mas. Es mejor hacer ejercicios en grupo para poder estudiar.

+ Entrevista alumno de 2do afio

+ En mi colegio tenemos esas materias, a veces damos teoria y practica y otras
veces teoria nada mas. Si no lo terminamos en clases tenemos que hacer todo de
tarea y es re aburrido.
El afio pasado hicimos un taller para contabilidad y economia y estuvo
buenisimo porgue hicimos un montdén de cosas. Cuando yo después me puse a
leer y eso para rendir me acordaba de casi todo. Ademas fue re divertido y todos
participamos y nos re copamos.
Me gustaria que hicieran mas seguido esos talleres o todos los afios. Este afio
todavia no tuvimos taller. No sé si le pasé a todos mis compafieros pero para mi

fue maés facil asi.
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