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Resumen

Las nuevas tecnologı́as han posibilitado enri-
quecer los materiales educativos que los docen-
tes en educación elaboran para el desarrollo de
su práctica pedagógica, favoreciendo un incre-
mento de la motivación de sus estudiantes.

El conocimiento y actividad de los docentes
actuales ha ido variando, para adaptarse a los
requerimientos vigentes. De este modo, además
de conocer herramientas de diseño digital, los
docentes en la actualidad, deben asesorarse en
el uso de licencias para, de esta manera, utilizar
correctamente los materiales que se encuentran
actualmente en la web, además de proteger sus
propios elementos desarrollados.

Mediante el desarrollo de un proyecto de ex-
tensión en la Facultad de Informática, en el cual
participaron docentes del nivel secundario de
diferentes establecimientos educativos localiza-
dos en las provincias de Neuquén y Rı́o Ne-
gro, se brindó una capacitación en herramientas
para la creación de materiales educativos lúdi-
cos. Para instrumentar dicha capacitación se tra-
bajó con una propuesta metodológica donde se
combinaron instancias de trabajo colaborativo
y competitivo. En este trabajo se presenta una
descripción del proyecto llevado a cabo, cum-
plimentado a través de una competencia de jue-
gos educativos creados por los mismos docen-
tes, ası́ como los principales resultados obteni-
dos en el mismo.

Palabras Clave: Competencia, Estrategias de
aprendizaje, TIC, Educación, Trabajo Colabo-
rativo, Interdisciplinar.

1. Introducción

Las Tecnologı́as de la Información y la Co-
municación (TIC) han posibilitado que emerjan
un gran número de herramientas y recursos di-
gitales, que ha facilitado modificar las prácticas
docentes, favoreciendo la motivación de los es-
tudiantes y propiciando contextos de aprendiza-
jes más ricos e interactivos.

Las instituciones educativas deben procurar
llevar adelante polıticas educativas que favorez-
can una formación continua de sus docentes en
el uso de TIC. La tendencia en educación ha-
ce un quiebre al individualismo tradicionalista,
reemplazándolo por una aprendizaje colabora-
tivo como parte de una propuesta formativa. En
base a esto Sagol [11] presenta al trabajo co-
laborativo como una actividad con un objetivo
común, el cual depende de la acción del grupo
de personas que la realiza, y donde cada uno es
responsable por el grupo, logrando el objetivo a
partir de la interacción grupal.

Además de la colaboración tanto en docen-
tes como estudiantes, se persigue en estos últi-
mos el aprendizaje significativo. En particular,
uno de los principios del aprendizaje significa-
tivo que dan soporte a la mayorı́a de las estrate-
gias pedagógicas activas, es que el aprendizaje
es un proceso individual de construcción de sig-
nificados; que ocurre a partir de la experiencia
directa de modo que se demuestra y avanza al
realizar desempeños que activen y hagan avan-
zar la verdadera compresión. Este proceso, de
ocurre de manera diferente en cada individuo,
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se estimula y se sucede naturalmente al poner
las compresiones individuales en interacción in-
teligente con las de otros.

La tecnologı́a por sı́ sola no produce la mo-
tivación de los estudiantes por aprender, lo im-
portante es la propuesta pedagógica que el do-
cente ha planificado con estos recursos. En la
actualidad han surgido experiencias que mues-
tran resultados positivos en los estudiantes al
emplear técnicas propias de los juegos, esto se
conoce como ludificación, o gamificación (del
inglés gamification). Este tipo de técnicas se uti-
liza a veces para activar el aprendizaje, también
para evaluar a individuos concretos aplicando la
mecánica de los juegos en ámbitos educativos
[6].

La Facultad de Informática, a través de accio-
nes desde la extensión busca acercar a las insti-
tuciones educativas propuestas que le faciliten
la formación docente en el uso de TIC, y la ela-
boración de recursos digitales innovadores para
el trabajo en el aula.

En la lı́nea respecto al uso de TIC en educa-
ción, se han realizado desde el año 2015 dife-
rentes proyectos, en los cuales se ha trabajado
con tecnologı́as como la Realidad Aumentada
(RA) y la Realidad Virtual (RV) en diferentes
establecimientos educativos del nivel primario
y secundario de las ciudades de Neuquén (Pro-
vincia de Neuquén) y Cipolletti (Provincia de
Rı́o Negro). Si bien algunos de estos estable-
cimientos educativos eran estatales y otros pri-
vados, se observaban las mismas falencias en
cuanto a falta de formación docente en el uso de
TIC, falta de laboratorios y equipamiento. En
algunos casos se notaba que si bien disponı́an
de las netbook otorgadas mediante el programa
CONECTAR IGUALDAD, estas no se usaban
[4].

En el caso de las tecnologı́as mencionadas, la
RA ofrece como ventaja que no posee demasia-
dos requisitos de hardware, sólo basta una PC
provista de cámara WEB y un proyector multi-
media para maximizar la experiencia. También
existen aplicaciones que se pueden utilizar des-
de los diferentes dispositivos móviles.

Dentro de los tipos de RA se encuentran los

códigos QR, que han demostrado gran poten-
cial para elaborar materiales educativos interac-
tivos y con la ventaja de que pueden ser acce-
didos desde cualquier dispositivo móvil. En los
otros tipos de RA, se requiere dispositivos con
más memoria y capacidad de procesamiento, y
en algunos casos disponer además de elementos
tales como acelerómetro, giroscopio y GPS.

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormen-
te y buscando combinar las TIC con los bene-
ficios de la gamificación, es que se dió curso
al proyecto de extensión denominado Uso de
TIC para el diseño de juegos en Educación. Se
conformó un equipo en el cual participaron do-
centes, estudiantes y personal no docente de la
Facultad Informática, además de docentes y es-
tudiantes de 10 establecimientos educativos del
nivel secundario de la provincia de Neuquén y 2
establecimientos de la provincia de Rı́o Negro.
A continuación se presentan el marco teórico,
desarrollo de la experiencia, resultados y con-
clusiones.

2. Diseño de juegos y estrategias

La integración de los procesos lúdicos, cogni-
tivos, afectivos y estéticos puede ayudar a moti-
var el desarrollo integral de los estudiantes. Los
juegos de mesa son actividades lúdicas que pue-
den facilitar la integración de los estudiantes, el
aprendizaje de conocimientos además de valo-
res y formas de expresarse con sus compañeros.
Su uso favorece el desarrollo en los estudian-
tes de competencias básicas de lectura, escritu-
ra, matemáticas, ciencias naturales y formación
en valores [1].

El Marco de Organización de los Aprendi-
zajes (MOA) [3] para la educación en nues-
tro paı́s promueve la coherencia pedagógica a
partir de 6 capacidades fundamentales, las cua-
les son: Resolución de Problemas, Pensamien-
to Crı́tico, Aprender a aprender, Trabajo con
otros, Comunicación, Compromiso y Respon-
sabilidad. El aprendizaje colaborativo, cumple
con las capacidades mencionadas, ya que busca
la interacción entre los estudiantes con objetivo
en común.
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Se busca un problema para resolver, que re-
presente algún desafı́o a los estudiantes respec-
to de sus saberes. Se busca movilizar los conoci-
mientos adquiridos, reconociendo aquellos que
no están y que son necesarios, con ellos elabo-
rar soluciones. En particular se desea vincular
la creatividad con el pensamiento crı́tico, el cual
es la capacidad de adoptar una lı́nea de pensa-
miento, implicando análisis de datos y eviden-
cias para tomar decisiones a partir de los mis-
mos. Además se busca incentivar la organiza-
ción y el mantenimiento del propio aprendizaje.

Reforzar la capacidad de relacionarse, traba-
jar e interactuar par lograr un propósito. Impli-
ca escuchar las ideas de los demás, compartir
las propias y respetar el resto de las opiniones.
Para esto la posibilidad de comunicar los pen-
samientos y opiniones al resto.

Se busca un problema para resolver, que re-
presente algún desafı́o a los estudiantes respec-
to de sus saberes, que logre movilizar los co-
nocimientos adquiridos, reconociendo aquellos
que no están.

La docencia comprendo dos actividades: el
aprendizaje asistido que son las tareas que se
realizan con el acompañamiento del docente co-
mo las clases en lı́nea y el aprendizaje colabo-
rativo, que implica actividades grupales en in-
teracción con el profesor orientadas a proce-
sos colectivos que abordan proyectos especı́fi-
cos orientados al desarrollo de habilidades de
investigación para el aprendizaje.

Son actividades de aprendizaje colaborativo
construcción de modelos y prototipos, y resolu-
ción de problemas o casos, con la finalidad de
promover el uso de diversas tecnologı́as de la
información y la comunicación.

2.1. Aprendizaje Colaborativo

Los proyectos de integración de saberes,
construcción de modelos y prototipos son ac-
tividades de aprendizaje colaborativo. Siguien-
do la lı́nea de Cenich y Santos [2], quienes en-
tienden el aprendizaje como un proceso activo
a partir de trabajos colaborativos.

La naturaleza de conocer y el proceso de
construcción de conocimiento se originan en la

interrelación social de personas que comparten,
comparan y discuten ideas. Es a través de es-
te proceso altamente interactivo que el alumno
construye su propio conocimiento. Y es aquı́
donde el profesor debe orientar a los estudian-
tes, redefiniendo tareas para garantizar que to-
dos los participantes sean activos y poder, de
esta manera, evaluar sus aprendizajes.

2.2. Aprendizaje basado en Juegos

En este modelo de aprendizaje se fusionan
conceptos tales como ludificación y aprendiza-
je. Supone que reemplazará las aulas comunies,
clases magistrales y evaluaciones. Según San-
chez y Luis [12] facilita la integración de los
estudiantes, incentivando la creatividad y mo-
tivándolos a involucrarse, Intenta potenciar los
procesos de aprendizaje a través del juego, en
contextos académicos. En particular argumen-
tan que refueenzan las habilidades como la re-
solución de problemas y la colaboración.

2.3. Códigos QR

Los códigos QR (Quick Response) fueron di-
señados en el año 1994 para el seguimiento
de autopartes de automóviles en una compañı́a
subsidiaria de Toyota. Estos códigos son simila-
res a los códigos de barra, y al ser representados
por una matriz permiten almacenar gran canti-
dad de información. Su lectura es posible tanto
de manera horizontal como vertical [9]. Existen
en la web una gran cantidad de recursos que per-
miten la creación y lectura de los códigos QR,
facilitando su trabajo de manera online u offli-
ne, según se requiera. En la literatura se han en-
contrado relatos de experiencias que han mos-
trado resultados positivos de uso educación, en
los diferentes niveles educativos [5, 8, 10]. Por
ejemplo a nivel educativo algunos libros tienen
códigos tipo QR, de tal manera que se puede
obtener la información del autor y otras carac-
terı́sticas con un simple lector de código.

También puede ser utilizado mediante mar-
cadores donde el alumno manipula una ima-
gen 3D acorde con los contenidos de la lección
que está estudiando. La imagen se puede girar,
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acercar y alejar, ver desde distintas perspectivas
ayudando de esta manera el aspecto escolar.

2.4. Diseño de Juegos educativos

El juego permite la expresión lúdica del es-
tudiante, permite proporcionar alegrı́a, incorpo-
rarse a la vida social y al trabajo en equipo,
además de crear, inventar, comunicar y trans-
formar [1].

Los juegos de mesa didácticos como loterı́as,
dominós, escaleras, entre otros, son actividades
lúdicas, por medio de las cuales los estudiantes
aprenden sobre conocimientos, valores y traba-
jo grupal.

Por lo general los juegos de mesa se compo-
nen elementos tales como tablero, tarjetas, re-
glamento, dados, entre otros. Su diseño implica
el conocimiento de herramientas de diseño de
imagen, procesadores de texto, y en el caso de
emplear códigos QR se requiere conocer herra-
mientas que permiten su creación.

Otro aspecto importante a tener en cuenta tie-
ne relación con la protección y respeto a los de-
rechos de autor. Tanto al momento de buscar y
seleccionar imágenes para emplear en los jue-
gos como para proteger el producto una vez fi-
nalizado.

Las licencias Creative Commons (CC) dan la
posibilidad de proteger una obra que se coloca
a disposición de la comunidad mundial. Permi-
te establecer si hay lı́mite en su uso, si se puede
distruibuir o resdistribuir, o modificar para ge-
nerar una obra nueva. Mediante estas licencias
se espera generar las condiciones más favora-
bles para que una gran cantidad de personas se
sientan animadas a contribuir con mejoras y ela-
boraciones de dicha obra, en un proceso conti-
nuo, [7]. El uso de estas licencias CC permi-
tirı́a abrir la posibilidad de una mejora continua
y crecimiento de los juegos de mesa desarrolla-
dos, ası́ como una actualización y expansión de
los contenidos abordados en los mismos.

3. Experiencia Realizada

La experiencia se desarrolló durante el año
2019. Participaron las siguientes instituciones

de la provincia Neuquén: De la ciudad de Cen-
tenario los colegios Pablo Freire Nro 9 Virgen
de Luján, y CPEM 67, dos colegios de la ciu-
dad de Plottier, CPEM 55 y EPET 19, el co-
legio CPEM 35, de Buta Ranquil y el colegio
CPEM 3 de Vista Alegre Sur, mientras que de
la ciudad de Neuquén las instituciones partici-
pantes fueron Escuela Cristiana Evangélica de
Neuquén (ECEN), Instituto de Formación Do-
cente 6, CPEM 40 y EPET 17. De la provincia
de Rı́o Negro participaron los siguientes esta-
blecimientos: ESRN 147 y ESRN 17 de Cipo-
lletti, y ESRN 14 de Fernández Oro.

Como primer paso se realizaron encuestas a
los docentes para determinar el nivel de conoci-
miento y manejo de las herramientas TIC, sobre
todo respecto a herramientas de edición de ima-
gen, y las que soportan colaboración.

Se desarrolló un taller denominado Herra-
mientas para la producción de recursos digita-
les, en las instalaciones del Consejo Superior de
la Universidad Nacional del Comahue, en mo-
dalidad presencial.

El mismo se organizó en tres encuentros de
tres horas cada uno. En el primero se mostra-
ron recursos provistos de tecnologı́as emergen-
tes como son la RA y RV. Adicionalmente se
les mostró la manera de generar códigos QR,
y leerlos mediante diferentes herramientas onli-
ne/offline.

En el segundo encuentro se trabajó lo referen-
te a licencias y acceso a repositorios abiertos.

Finalmente, en el tercer encuentro se les
mostró cómo trabajar con las herramientas de
diseño Gimp e Inkscape.

A los docentes que cumplieron con las pautas
predefinidas en el taller se le otorgó el certifica-
do de asistencia o aprobación correspondiente.

De las encuestas realizadas y de los intercam-
bios obtenidos se detectó que en general los
docentes no están formados en el uso de TIC,
manifestando pocas oportunidades de capacita-
ción. En particular ellos reconocieron que se be-
neficiarı́an con algún taller e intercambio de ex-
periencias en TIC.

Asimismo los referentes de los colegios se
manifiestan deseosos de acompañar las activi-
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Figura 1: Areas de conocimiento

dades y experiencias planteadas de los estudian-
tes utilizando RA, actividades que involucran
niños pequeños y también jòvens estudiantes.

Para ayudar a los docentes a que puedan ma-
ximizar el uso de las herramientas y optimizar
lo recursos disponibles se diagramó un encuen-
tro de profesores y docentes dentro del marco de
un taller sin requerimientos de conocimientos
especı́ficos previos ni equipamiento especial,

3.1. Elaboración de los juegos de mesa

En el taller se brindaron las pautas para desa-
rrollar juegos didácticos para ser utilizados en
cada institución.

Se les mencionó a los docentes que el pro-
yecto de extensión correrı́a con los gastos de
impresión de los juegos. La primer premisa pa-
ra la confección del material recreativo fue que
deben estar presentes en el mismo al menos 5
áreas de conocimiento diferentes. Como otra
restricción se tuvo en cuenta que los juegos con-
templaran los recursos tecnológicos disponibles
en el establecimiento educativo.

En la Figura 1 se pueden observar los distin-
tos núcleos de aprendizajes dentro de un pro-
yecto interdisciplinario, donde se prevé el uso
de recursos TIC.

Se especificó para cada una de las áreas
temáticas, un mı́nimo de 15 preguntas contem-
plando diferentes niveles de complejidad. La
premisa fue que las preguntas fueran desarro-

lladas por los alumnos, verificadas y validadas
por sus respectivos docentes, de acuerdo a te-
mas definidos por éstos.

A continuación observamos las áreas que
conforman los juegos presentados en cada ins-
titución :

ESRN 14: Las áreas de Educación Se-
xual Integral, Informática, Cultura Gene-
ral, Provincia de Rı́o Negro, Cultura Gene-
ral de Fernandez Oro.

EPET 17: Informática, Inglés, Matemática,
Educación Fı́sica, Biologı́a.

CPEM 33: Contabilidad, Biologı́a, In-
formática, Geografı́a, Matemática.

EPET 19: Talleres en los distintos años.
(1 Año) Carpinterı́a, Hojalaterı́a, Ajuste,
Electricidad, (2 año) Informática, Electri-
cidad, Soldadura, Albañilerı́a, (3er año)
Tornerı́a, Albañilerı́a, Electricidad.

CPEM35: Geografı́a, Matemática, In-
formática, Ciencias Naturales, Lengua y
Literatura.

ERSN 17: Fı́sica, Quı́mica Biologı́a.

Virgen de Luján: Informática, Geografı́a,
Matemáticas, Música y Ciencias Natura-
les.

IFD 6: Comunicación, Tecnologı́a, Cultura
y Arte, Sociedad, Institucional.

CPEM 55: Medio Ambiente, Quı́mica,
Historia, Geografı́a, Matemáticas, Eco-
nomı́a.

CPEM 40: Matemática, Música, Geo-
grafı́a, Biologı́a, Informática.

ECEN: Biologı́a, Quı́mica, Educación Se-
xual Integral, Contabilidad y Geografı́a.

IFD 6. Psicologı́a, Informática, Contabili-
dad, Fı́sica, Matemáticas
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Figura 2: Material desarrollado

Figura 3: Premios otorgados

Es de destacar que salvo en 2 establecimien-
tos, el área que estuvo presente en todos los jue-
gos educativos fue matemáticas, lo que demues-
tra que si bien para los alumnos es un área de es-
tudio compleja, es fácilmente utilizable en este
tipo de pasatiempos didácticos.

La premisa indispensable fue la utilización
de códigos QR en las distintas partes del jue-
go, ya sea en las respuestas válidas, pudiendo
también estar presente en la preguntas formula-
das y/o como parte del diseño gráfico del table-
ro del juego. En la Figura 2 se pueden observar
varios de los juegos desarrollados.

Los docentes que aprobaron el taller pudie-
ron participar en una instancia de competencia
desarrollada en el marco del evento PROGRA-
MATE en Octubre del año 2019.

El evento mencionado fue organizado por la
Facultad de Informática de la Universidad Na-
cional del Comahue en Octubre 2019 y fue di-
rigido a estudiantes secundarios. En la compe-
tencia se les dió tiempo a los docentes de cada
establecimiento a presentar el juego, como ası́
también su diseño, estructura y caracterı́sticas

principales.
Las premiaciones consideraron el Diseño

más motivador, Mejor producción y Mejor di-
seño educativo. La elección del Diseño más mo-
tivador se basó en las estrategias y reglas que
resultaran más atractivas para los jóvenes. En el
caso de Mejor producción se consideró la cali-
dad del diseño gráfico; y por último, respecto al
Mejor diseño educativo se tuvo en cuenta aquel
juego cuyo desarrollo era más didáctico y que
incorporara más conocimiento de las áreas in-
volucradas.

Como en toda competencia, a los equipos ga-
nadores se les otorgaron premios como los que
se muestran en la Figura 3, también se emitió un
diploma a cada establecimiento ganador, como
se puede visualizar en la Figura 4. En cuanto
al resto de los establecimientos participantes, la
organización previó la entrega de un obsequio
por establecimiento, los cuales se observan en
la Figura 5. Para la premiación se desarrolló un
instrumento en base al puntaje otorgado por 2
jueces externos y un delegado de cada estableci-
miento, de tal forma que todos los participantes
estaban familiarizados con la puntuación.

Figura 4: Diploma al establecimiento

4. Resultados Obtenidos

Como principales resultados de la experien-
cia se menciona la formación docente y el desa-
rrollo de 12 juegos de mesa didácticos.
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Respecto a la formación docente podemos
observar dos tipos de resultados, los directos y
los indirectos.

Figura 5: Presentes otorgados

Los primeros en relación a formación reci-
bida por los docentes que participaron del ta-
ller. Como se mencionó previamente se capaci-
taron en Tecnologı́as emergentes, RA, RV, códi-
gos QR, repositorios libres, derechos de autor y
fueron los que idearon y diseñaron los juegos
educativos.

Figura 6: Juego educativo ganador

Los indirectos involucran a aquellos estu-
diantes de los colegios participantes que ayuda-
ron a efectivizar los juegos educativos. Su apor-
te fue la realización de preguntas especı́ficas de
cada asignatura, trabajando colaborativamente.

Los docentes del nivel secundario pudieron
aplicar con sus alumnos la metodologı́a de au-
la invertida, donde los estudiantes revisan en su

casa los contenidos teóricos o bibliografı́a im-
partidos por los docentes, para después en el au-
la, entre todos, completar el desarrollo del juego
educativo.

En cuanto al desarrollo de juegos, en el Cua-
dro 1 se muestran los 12 juegos de mesa elabo-
rados. Cada juego se desarrolló de manera com-
pleta, se elaboraron tablero, tarjetas y reglamen-
to. También se especificaron el uso de dados o
algún otro elemento para tomar el tiempo. En
algunos casos se utilizaron aplicaciones digita-
les para simular el paso de tiempo, o la elección
de las distintas opciones.

Cabe destacar que estos juegos estaban im-
presos de manera completa al participar de
la competencia, y quedaron en cada estableci-
miento educativo para su uso.

El juego educativo que se destacó en particu-
lar fue el llamado Destilando a la Vaca, y es el
que se visualiza en la Figura 6, el cual hace re-
ferencia al Yacimiento Petrolı́fero Vaca Muerta.
Presenta como caracterı́stica que es un tablero
dinámico, esto es que si bien está planteado a un
grupo de 5 áreas se puede agregar nuevas áreas
o elegir otras sin modificar el tablero. Si se uti-
lizan varios tableros más pequeños se podrı́an
hacer campeonatos dentro y fuera del aula.

Cuadro 1: Juegos presentados

Colegio Nombre del Juego
ESRN 14 El UNO Preguntón del Catorce
EPET 17 Serpientes y Escaleras
CPEM 33 PLAY
EPET 19 LUDO EPET
CPEM35 Buta Ranquil, ¿te conozco?
ERSN 17 Cartas con Código QR

Virgen de L. En busca del Tesoro
IFD 6 Divertic 2,0

CPEM 55 Destilando la Vaca
CPEM 40 Sólo para genios

ECEN Jugando con Códigos QR
IFD 6 Red Neuronal

Respecto a los alumnos y el conocimientos
podemos destacar que los contenidos de las dis-
tintas disciplinas y las areas del conocimiento se
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articularon para desarrollos de juegos didácti-
cos como combinación de saberes y habilida-
des.

5. Conclusiones

La búsqueda y análisis de bibliografı́a, soft-
ware y herramientas TIC seleccionados para el
dictado del taller, ha incentivado a los docentes
de los colegios, a incorporar recursos TIC, de
manera natural, generando ası́ un efecto mul-
tiplicador a otras escuelas e instituciones para
que puedan sumarse. Enseñar a sus alumnos a
trabajar colaborativamente resulta una práctica
compleja si el docente no tiene experiencia per-
sonal en esta forma de aprender y trabajar. De
esta manera, esta experiencia dirigida en par-
ticular a los docentes de las diferentes areas,
sirvió para que ellos realizaran una experien-
cia empı́rica sobre aprendizaje colaborativo. Es-
ta es la principal razón por la cual el taller estu-
vo dirigido a profesores de los colegios.

Se fomenta la vinculación entre la facultad
de Informática de la Universidad Nacional del
Comahue con los docentes de las escuelas de
nivel secundario.

A través de la formación del taller brindado
se posibilita a los docentes que puedan incor-
porar el uso de los recursos TIC facilitando su
aplicación en la práctica docente.

Se elaboraron 12 juegos con una licencia que
permite que cualquier docente pueda acceder
a los mismos, utilizarlos en su práctica dia-
ria y colaborar en su crecimiento. Estos juegos
pueden utilizarse en diferentes momentos den-
tro del aula, ya sea como disparador de un te-
ma, como desarrollo del mismo o como evalua-
ción. De esta manera el uso de juegos facilita el
aprendizaje activo, y en el caso de la evaluación,
simplifica y descontractura al alumno sobre po-
sibles criterios por los cuales se le evalúa.

Estas experiencias sirvieron como disparado-
ras para que en cada establecimiento se armaran
grupos de trabajo colaborativo, en los cuales se
incluyeran a los alumnos alcanzando de manera
natural el objetivo de aprendizaje interdiscipli-
nar, como proceso resultado de una tarea com-

pleja como es la implementación, a partir de un
diseño, de juegos educativos interdisciplinares.

La instancia de la competencia ha incentiva-
do la creatividad en los diseñadores, indepen-
diente de la cantidad de individuos que desarro-
llen, actualicen o modifiquen el juego. El con-
junto estaba implicado en la tarea de escuchar,
atender y respetar posiciones de los otros, y ar-
gumentar las propias. Se vincula con la moti-
vación personal, la iniciativa y la apertura ha-
cia el trabajo con otros, valorando la capacidad
de escuchar, comprender y expresar diferentes
pensamientos.

Los resultados positivos de utilizar una me-
todologı́a de enseñanza alternativa cambiando
la manera tradicional de enseñar y aprender han
incentivado la proyección de nuevas competen-
cias a futuro.
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vestigación Operativa (43JAIIO)-I Simpo-
sio Argentino de Tecnologı́a y Sociedad
(STS)(Buenos Aires, 2014), 2014.

[10] P. Román Graván and J. M. Méndez Rey.
Experiencia de innovación educativa con
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