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Resumen

En la busqueda de nuevas estrategias de ensefianza y aprendizaje en el Nivel Superior, se
destacan como innovadoras las estrategias ludicas y de gamificacién, describiendo entonces en el
presente trabajo un caso de aplicacidon para la ensefianza de la materia Contabilidad Financiera.

La gamificacidon se presenta como una herramienta educativa complementaria que estimula el
aprendizaje de conceptos técnicos sin reemplazar otros métodos de estudio mas tradicionales.

El uso de la gamificacién implica también un proceso de formacién para el docente, quien debe
desarrollar competencias digitales y pedagdgicas avanzadas para integrarla efectivamente en el
aula. En el caso particular de Contabilidad Financiera, el disefio de estrategias Iudicas y de
gamificacidn busca no solo facilitar el aprendizaje de conceptos especificos del balance general,
sino también incentivar la creatividad y la motivacién en una asignatura técnica.

En conclusién, el uso de estrategias ludicas en la educacién superior es una herramienta poderosa
gue puede transformar la experiencia de aprendizaje, fomentando la colaboracién y motivacién
de los estudiantes. A través de la gamificacién, el aprendizaje se convierte en una experiencia
dinamica y atractiva, ayudando a los estudiantes a alcanzar competencias significativas y a
desarrollar un sentido de logro en su formacién académica.
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Estrategias de ensefianza y aprendizajes

Remontdndonos a 1999, en el marco del Programa de Formaciéon Docente Continua de la Facultad
de Ciencias Econdmicas de la Universidad de Buenos Aires, en el curso sobre Estrategias de
Ensefanza y Aprendizaje, se planteaban cuestiones relativas plantear cambios en las practicas
docentes para producir un impacto real en el perfil del egresado:

Los cambios que los tiempos y contextos actuales demandan a la Universidad, como al
resto del sistema educativo, no pueden producirse sin una revision critica y reformulacion
de las précticas docentes, dentro y fuera de las aulas. Un cambio de plan de estudio, un
cambio en el sistema de evaluacién y acreditaciones, una redefinicion del perfil del
egresado y otras acciones mds, por si mismas, no producen un impacto real si no se
modifican las practicas del plantel de docentes, particularmente, en una institucién que
tiene como una de sus funciones principales la ensefianza. (Davini, 1999, p. 9).

En ese sentido cabe destacar que las problematicas educativas deben ser analizadas en el
contexto histérico que se desarrollan, como indica Davini (1999):

Las preocupaciones por la problemdtica educativa no son nuevas y han estado sometidas
a las fluctuaciones histdricas y a las intencionalidades humanas, dado que los fendmenos
didacticos son de caracter abierto, en permanente construcciéon, adoptando formas
concretas en distintos ambitos y en distintas épocas. (p. 24)

Considerando entonces el momento actual de desarrollo de diversas tecnologias, surge la
necesidad de revisar nuevos contenidos y forma de llevar adelante la practica docente. Asi surge
la idea de analizar el concepto de estrategias Iudicas y gamificacion en la ensefianza.

Estrategias ltudicas y gamificacion

Gamificacién, o Gamification (por su denominacidn en inglés), es la aplicacion de principios y
elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propdsito de influir en el
comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la participacién de los estudiantes.

Los juegos han sido vistos tradicionalmente como una forma de entretenimiento o pasatiempo;
sin embargo, actualmente se han convertido también en una tendencia creciente en ambientes
formales como la industria y la educacién. Es fécil reconocer que los juegos son atractivos,
adictivos y motivacionales. Mas aun, pueden ser empleados como una poderosa herramienta
para moldear la conducta (Teng y Baker, 2014 como se citd en Tecnoldgico de Monterrey, 2016).

Cuando en un entorno de juego los participantes enfrentan un desafio que no logran superar, su
autoestima o motivacion no se ven afectadas; por el contrario, los jugadores intentan
nuevamente una y otra vez. Los juegos ofrecen distintas estrategias de resolucion, incentivando la
creatividad en cada nuevo intento. Lo interesante de esta dindmica es que permite a los jugadores
adquirir nuevos conocimientos, desarrollar habilidades y, en algunos casos, modificar sus
actitudes.

En este punto podemos entonces mencionar las diferencias entre Gamificacién, Juegos Serios, y
Aprendizaje basado en Juegos, ya que si bien parecen ser indistintos y se relacionan, no son
equivalentes.



Gamificacion

En términos generales, la gamificacion se define como la aplicacién del pensamiento y
mecanismos propios de los juegos para captar la atencion de los usuarios y ayudarlos a resolver
problemas (Zichermann y Cunningham, 2011 como se citd en Tecnoldgico de Monterrey, 2016).
Esta descripcion es amplia y se puede aplicar en multiples contextos; sin embargo, en el ambito
educativo, gamificar implica utilizar elementos propios de los juegos para captar el interés de los
estudiantes, motivarlos a participar y fomentar el aprendizaje y la resolucién de problemas (Kapp,
2012 como se citdé en Tecnoldgico de Monterrey, 2016). Los docentes también implementan
dindmicas y mecdnicas de juego para mejorar la motivacién y el desempefo de los alumnos en el
aula (Stott y Neustaedter, 2013 como se cité en Tecnoldgico de Monterrey, 2016). Actualmente,
con el éxito de la gamificacidn en diversos ambitos y el crecimiento de los videojuegos, han
surgido mds ideas y posibilidades sobre como incorporar elementos de juego en contextos de
aprendizaje.

La gamificacidn en la educacién incorpora elementos del diseiio del juego para aprovecharlos en
el contexto educativo. Esto quiere decir que no se trata de utilizar juegos en si mismos, sino tomar
algunos de sus principios o mecanicas tales como los puntos o incentivos, la narrativa, la
retroalimentacidon inmediata, el reconocimiento, la libertad de equivocarse, entre otras
cuestiones, para enriquecer la experiencia de aprendizaje (Deterding et al., 2011; Kim, 2015 como
se citd en Tecnoldgico de Monterrey, 2016). La gamificacion entonces funciona como una
estrategia didactica motivacional en el proceso de ensefanza-aprendizaje para provocar
comportamientos especificos en el alumno dentro de un ambiente que le sea atractivo, que
genere un compromiso con la actividad en la que participa y que apoye al logro de experiencias
positivas para alcanzar un aprendizaje significativo.

Juegos Serios

En el caso de los Juegos Serios, son juegos tecnoldgicos disefiados con un propdsito mas alla del
mero entretenimiento, es decir, pensados y creados con fines educativos e informativos. Ejemplos
de ello son los simuladores o juegos para crear conciencia (Dicheva et al, 2015 como se citd en
Tecnolégico de Monterrey, 2016). Este tipo de juegos sitda al jugador o alumno en un contexto
muy particular con el objetivo de desarrollar un conocimiento o habilidad especifica. Por esta
razon, es dificil incorporar un Juego Serio a una situacion de aprendizaje diferente para la que fue
creado. Un Juego Serio puede ser descrito como un juego con propdsito; busca incidir en la
resolucién de problemas reales en entornos fabricados que simulan la vida real. Generalmente lo
gue se busca es un cambio social, desarrollo de habilidades, salud emocional, etc. (Wouters, van
Nimwegen, van Oostendorp y van der Spek, 2013 como se cité en Tecnoldgico de Monterrey,
2016).

Aprendizaje Basado en Juegos

El Aprendizaje Basado en Juegos es el uso de juegos como medios de instruccion o ensefianza. En
general se presenta como el aprendizaje a través de juegos en un contexto educativo disefiado
por los profesores. Generalmente son juegos que ya existen, cuyas mecdnicas ya estan
establecidas, y son adaptadas para que exista un balance entre la materia de estudio, el juego y la
habilidad del jugador para retener y aplicar lo aprendido en el mundo real (EdTechReview, 2013
como se cité en Tecnolégico de Monterrey, 2016). El Aprendizaje Basado en Juegos no requiere
gue los juegos sean digitales, aunque es muy probable que la incorporacién de este enfoque
aproveche el desarrollo tecnolégico. Ejemplos de Aprendizaje Basado en Juegos son: juegos de



preguntas y respuestas (como Carrera de Mente o Pasapalabra) para ensefar o repasar contenido
de la clase; Adivina Quién para aprender sobre los héroes de la historia; Serpientes y Escaleras
para enseiar ética; Maraton para hacer un examen rdpido sobre historia; o un juego online como
Sort the cort para toma decisiones simulando ser la autoridad de un reino.

Definidas entonces las diferencias, el presente trabajo se enfoca en el concepto de Gamificacién.
Habiendo también descripto los conceptos de Gamificacién, definiremos las bases para una
estrategia de Gamificacién aplicable con éxito. Para ello debemos establecer cudles son los
elementos del juego:

» Metas y objetivos: Generan motivacién al presentar al jugador un reto o una
situacidn problematica por resolver. Ayudan a comprender el propésito de la
actividad y a dirigir los esfuerzos de los estudiantes.

v' Retos, misiones, desafios épicos.

» Narrativa: Situa a los participantes en un contexto realista en el que las acciones y
tareas pueden ser practicadas. Los inspira al identificarlos con un personaje, una
situacidn o una causa.

v' Identidades, personajes o avatares; mundos, escenarios narrativos o
ambientes tridimensionales.

> Reglas: Estan disefiadas especificamente para limitar las acciones de los jugadores
y mantener el juego manejable. Son sencillas, claras y muchas veces intuitivas.
v Restricciones del juego, asignacién de turnos, como ganar o perder
puntos, permanecer con vida, completar una misién o lograr un objetivo.

> Libertad de elegir: Dispone al jugador a diferentes posibilidades para explorar y
avanzar en el juego, asi como diferentes maneras de lograr los objetivos.
v’ Diferentes rutas o casillas para llegar a la meta, opciones de usar poderes
0 recursos.

> Libertad para equivocarse: Anima a los jugadores a experimentar riesgos sin
causar miedo o dafo irreversible. Propicia la confianza y participacion del
estudiante.
v’ Vidas mdltiples, puntos de restauracién o reinicio, nimero ilimitado de
posibilidades.

> Retroalimentacion: Dirige el avance del usuario a partir de su comportamiento.
Suele ser inmediata, al indicar al jugador si se esta actuando de forma correcta o
en qué medida se dirige al objetivo. En ocasiones esta se da al final de un episodio
para mostrar estadistica o analisis sobre el desempefio del jugador.
v’ Pistas visuales, sefializaciones de respuesta o conducta correcta o
incorrecta, barras de progreso, advertencias sobre riesgos que se tienen al
realizar cierta accién, estadisticas del desempefio del jugador.

» Cooperacion y Competencia: Anima a los jugadores a aliarse para lograr un
objetivo comun, y a enfrentarse a otros participantes para lograr el objetivo antes
o mejor que ellos. Esta dindmica genera una mayor motivacion de los
participantes pues los desafia a hacerlo mejor que sus oponentes.



v' Equipos, gremios, ayudas de otros participantes, areas de interaccion
social, canales de comunicacion, trueques, batallas, combates, tablero de
posiciones.

> Progreso: Se basa en la pedagogia del andamiaje, es decir, guia y apoya a los
estudiantes al organizar niveles o categorias, con el propdsito de dirigir el
avance. Permite que el jugador, conforme avanza en el juego, desarrolle
habilidades cada vez mds complejas o dificiles.
v’ Tutoriales para desarrollo de habilidades iniciales, puntos de experiencia,
niveles, barras de progreso y acceso a contenido bloqueado.

» Recompensas Son bienes recibidos en el juego para acercarse al objetivo del
mismo; permiten acceder a una nueva area, adquirir nuevas habilidades o
tener mejores recursos. Motivan la competencia y el sentimiento de logro.

v Elementos monedas o recursos virtuales, vidas, equipo, items de acceso,
poderes limitados.

> Estatus visible: Permite que todos los participantes tengan presente su
avance y el de los demas, aquello que han conseguido y lo que les falta. Esto
puede generar reputacion, credibilidad y reconocimiento.
v’ Insignias, puntos, logros, resultados obtenidos, tablero de posiciones.

> Restriccion de tiempo: Introduce una presion extra que puede ayudar a
concretar los esfuerzos para resolver una tarea en un periodo determinado.
v" Cuenta regresiva; poder obtener un beneficio solo en un tiempo
determinado.

> Sorpresa: Incluir elementos inesperados en el juego puede ayudar a motivary
mantener a los jugadores involucrados en el juego.
v' Recompensas aleatorias, huevos de pascua (caracteristicas ocultas),
eventos especiales.

En la implementacién de la Gamificacidn, el rol del profesos no consiste tan solo en hacer una
actividad mas divertida, sino debe conjuntar los elementos de juego con un buen disefio
instruccional que incorpore actividades atractivas y retadoras, para que guien la experiencia del
alumno hacia el desarrollo de las competencias esperadas en el nivel indicado.

Entre los beneficios de la Gamificacién, de acuerdo con los elementos del juego que se
incorporen, se pueden identificar:

¢ Incrementa la motivacion: Un concepto clave en torno a la Gamificacion es la motivacion,
ya que se refiere a la capacidad de estimular la conducta de los aprendices. Al dirigirse a
una meta u objetivo los alumnos tienen mayor grado de involucramiento en el juego o
dinamica de aprendizaje. La superacién del reto les lleva a un sentimiento de logro y
éxito. Durante la dindmica del juego, esto les anima a seguir avanzando para lograr
nuevos objetivos. Aunque la Gamificacion incluye algunos elementos de juego que se
orientan a motivar extrinsecamente, como las recompensas, ciertamente la experiencia
del jugador sera favorable en la medida en que esté motivado intrinsecamente. Esto se
logra al generar competencia y colaboracidn, propiciar la curiosidad y retar a los
estudiantes. Se reconoce que los sistemas de Gamificacidn y juegos exitosos son los que
mantienen la motivacién extrinseca alta o los que logran transformarla en motivacién
intrinseca.



e Provee un ambiente seguro para aprender: Una experiencia de aprendizaje gamificado
anima a los participantes a atreverse a realizar nuevos retos, a arriesgarse a buscar
nuevas soluciones sin miedo a las consecuencias que esto traeria en una situacidn real. De
esta manera, los juegos brindan experiencias significativas, un ambiente seguro para
explorar, pensar e intentar.

¢ Informa al estudiante sobre su progreso: La retroalimentacidon en los juegos suele ser
constante y provee informacidn al aprendiz para guiarlo hacia el resultado correcto. Entre
mas frecuente y oportuna sea la retroalimentacion, mas efectivo sera el aprendizaje. La
comprensién del estatus, de qué tan lejos esta el participante de su meta, genera un
incentivo, retroalimenta y es una indicacién de progreso.

e Genera cooperacion: Las situaciones de juego permiten trabajar en equipo para lograr un
objetivo comun. Esto propicia habilidades sociales en los aprendices para tomar
decisiones en equipo, tomar un rol en el grupo, dirigir, argumentar, respetar y valorar
otras ideas, asi como reconocer las capacidades de los demas, entre otras.

e Autoconocimiento sobre las capacidades que poseen: La experiencia del estudiante en el
juego, permite que éste reconozca aquellas habilidades o destrezas que le es facil
conseguir y aquellas que le cuestan mas esfuerzo. Las situaciones de juego son una
oportunidad para que los alumnos aumenten el autoconocimiento de las capacidades
gue poseen y de aquellas que les son dificiles de demostrar.

e Favorece la retencién del conocimiento: Los juegos generan una mayor retencion en el
aprendiz, pues la emotividad es un elemento que favorece procesos cognitivos como la
memoria. Por ejemplo, Wouters et al. (2013) evidenciaron que, de acuerdo con un
conjunto de estudios revisados, los juegos son mas eficaces en términos de aprendizaje y
retencion que los métodos convencionales. (Bruder, 2015; Kapp, 2012; Zichermann y
Cunningham, 2011, como se citd en Tecnolégico de Monterrey, 2016).

De todo lo expuesto, cabe resaltar que la aplicacién de estas estrategias ludicas en el Nivel
Superior, puede tener un impacto positivo para a los alumnos, especialmente aquellos que
necesitan otros estimulos diferentes a leer textos y/o resolver ejercicios practicos, pero también
gue la limitacién o condicionante que se puede presentar es por parte de la interaccidon con los
alumnos, que sientan que el juego preparado es parte de un todo de materiales de estudio y no lo
Unico, al igual que sucede con otros materiales que a veces utilizamos, como una presentacion
PowerPoint que puede usarse como material de apoyo a la clase virtual y de ninguna manera ser
un resumen o un material de lectura exclusivo.



Caso de aplicacion practica para ensefianza de la materia Contabilidad Financiera

Como docente de la materia Contabilidad Financiera, una materia exclusiva y troncal de la carrera
de Contador Publico, los alumnos deben alcanzar el aprendizaje de conceptos de exposicidon y
valuacién de los rubros que conforman el Balance General o los Estados Financieros.

Como el curso se desarrolla en formato hibrido, tres veces por semana, dos horas cada dia,
destinando dos dias a clases presenciales en el aula y una vez a la semana en forma virtual
sincroénico.

Por tanto, y a partir de tener la posibilidad de acceder a material en formato online se desarroll
un Mini Juego mediante la plataforma Genially, la cual, al igual otras plataformas, como sucede
con el Disefio Grafico y la plataforma Canvas para crear logos, tarjetas, etc., brinda multiples
herramientas que pueden ser aplicadas a la preparacion de material educativo novedoso, entre
ellos, plantillas para el desarrollo de Mini Juegos.

El desarrollo es una propuesta para repaso general de los temas vistos para el primer parcial
(primera parte del cuatrimestre), por lo que es una propuesta de uso individual por parte de los
alumnos. El uso de este mini juego es valido para ambos cursos (tanto el formato presencial como
el que es exclusivamente virtual).

El formato es de una “sala de escape” donde deben responder seis rondas de preguntas, cada una
sobre un tema en particular, para poder avanzar en el juego. Se intentd incluir la mayor variedad
de opciones que propone la plataforma como base para la produccidn, logrando incluir algin
enlace a video de Youtube, considerando que es novedosa para lo mondtono de los materiales
tedrico-técnicos y practicos que se utilizan en los cursos.

Los estudiantes pueden acceder facilmente a la plataforma, ya que no es necesario que estén
registrados para interactuar con el Mini Juego, simplemente contando con el acceso al link

provisto por el docente pueden ingresar y usarlo.

El resultado de esta produccion como un ejemplo de caso practico que puede ser de aplicacion se
puede acceder mediante este link:

https://view.genially.com/66f5e42c8efb78c74724d024/interactive-content-escape-room-genial

Para poder observar el ejemplo de algunas pantallas del juego se exponen en el Anexo | — Mini
Juego “Escape Room Contable”.


https://view.genially.com/66f5e42c8efb78c74724d024/interactive-content-escape-room-genial

Conclusion

Para fundamentar la propuesta de ensefianza, si definimos Gamificacion (del termino de origen
anglosajon, Gamification), comenzd a utilizarse en los negocios para referirse a la aplicacion de
elementos del juego con el fin de atraer, animar y persuadir a los usuarios para realizar cierta
accion. (Tecnoldgico de Monterrey, 2016).

Analizando entonces los elementos del juego que presenta el articulo del Tecnoldgico de
Monterrey (2016), y relacionandolos con el mini juego elaborado para la materia Contabilidad
Financiera, se puede observar que hay una misién, que es lograr escapar de la Sala de Escape
luego de responder correctamente las diferentes secciones del juego; una narrativa para que
asocien conceptos vistos en las diferentes clases, se explican las reglas en cada seccion del juego
(“responde correctamente”, “agrupa”, etc.); hay multiples oportunidades para hacer la tarea, ya
gue de no responder correctamente pueden volver a intentarlo para avanzar y finalmente no hay
una sancién o game over. Finalmente, al lograr la salida de la sala se los felicita al haber adquirido
las habilidades y el dominio de conocimientos necesarios.

De lo expuesto en el presente trabajo, y del andlisis del material del Esnaola Horacek y Ansé
(2019) se puede identificar que la inclusién de videojuegos como herramientas didacticas en el
ambito universitario puede generar ambientes de aprendizaje dptimos, facilitando el desarrollo
creativo, emocional y cognitivo. Estos juegos o videojuegos promueven interactividad,
colaboracién, motivacion y aprendizaje mediante el desafio y la experimentacion, convirtiéndose
en un recurso innovador dentro de la educacion.

Pero para que puedan ser llevados a cabo, los docentes debemos formarnos en competencias
pedagdgicas, digitales y comunicacionales (Yuste Tosina et al, 2017). El docente del siglo XXI debe
tener competencias tecnoldgicas imprescindibles como el acceso, la usabilidad y el manejo
experto de herramientas digitales con fines educativos. La insuficiente formacién en tecnologia
educativa, genera, en consecuencia, escasa inclusidn de recursos digitales en el aula.

Destaco también, que las propuestas ludicas de videojuegos “al contrario de la mayoria de las
escuelas, no castigan por errores cometidos y mas bien, se aprende de ellos”. (Gee, 2004).
También al ser los videojuegos distintos a los libros y peliculas por su caracter interactivo; en ellos
el jugador se siente mas implicado en el desarrollo de la historia. Retomando lo que mencioné en
la parte 1, sobre que los alumnos pueden lograr otros estimulos diferentes a leer textos y/o
resolver ejercicios practicos.

En este punto, los juegos pueden ser el un paso integrador de los trabajos grupales, para
fomentar la resolucion de problemas en grupo, la colaboracion y el desarrollo de habilidades de
negociacion, analizando las acciones, ideas y decisiones de los demas participantes. (Gros Salvat,
2014).

A modo de conclusién del presente trabajo de este Seminario rescatamos el texto de Esnaola
Horacek et al (2017):
“Se recomienda a las instituciones educativas de nivel superior utilicen y fomenten el uso
de videojuegos en el aula como herramientas que facilitan la adquisicion de habilidades
y la construccion de nuevos saberes y debates.

Asimismo, se deberia fomentar que los videojuegos utilizados en las aulas sean de
software libre para que esas buenas prdcticas se puedan replicar en otras instituciones. “
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Anexo | — Mini Juego “Escape Room Contable”
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Escape Room
Contable

Contenido 1ra parte del Cuatrimestre
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En este Escape Room Contable vas a tener que responder preguntas para
poder preparar Estados Contables acorde el modelo contable propuesto.

jComenzamos?



Pruebas

@ Escape Room Genial x 4

< C @ viewgeniallycom/66f5e42c8efbT8c74724d024/interactive -content-escape=ro

Pruebas

Completa cada prueba para superar el juego: jno hay otra forma de escapar!
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Ejemplo de una prueba a completar
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Prueba 1

L

{Que son los Activos y Pasivos Monetarios?

Son aquellas partidas que estan expuestas a los cambios en el
poder adquisitivo de la moneda

Son aquellas partidas que no estan expuestas a los cambios en el
poder adquisitivo de la moneda y por tanto se reexpresan en los EECC

(© oenialy




