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Abstract. En este trabajo se describen algunos resultados de un proyecto de
investigacion con elementos resultantes de revision de bibliografia, descripcion
de recursos educativos creados y utilizados en la cursada 2020 en “Sistemas y
Organizaciones”, materia de la UNPSJB, de segundo afio, primer cuatrimestre;
y resultados. Estas actividades educativas, se crearon con herramientas gratuitas
disponibles en la web, una de ellas apoya al docente y a los alumnos, en la
creacion de juegos educativos y brinda al docente, informacion en tiempo real
del uso que cada alumno hace de estas actividades. La otra actividad descripta,
fue diseflada con una herramienta que permite incorporar en un video,
preguntas intermedias, abiertas y cerradas, y brinda al docente la posibilidad de
realizar una devolucion de resultados a cada alumno. Se destacan algunos
resultados de la experiencia que promueve el aprendizaje significativo, y
presenta elementos de la propuesta asociados a técnicas de gamificacion.
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1 Introduccion

El aprendizaje puede realizarlo uno mismo; se produce dentro de cada persona. La
ensefianza, por lo general, se produce con la intervencion, al menos de una persona
mas; no es algo que ocurra dentro de la cabeza de un solo individuo. La nocién de
aprendizaje se asocia, en algunos casos a lo que el estudiante realmente adquiere de la
ensefianza, y en otros, a los procesos que el alumno usa para adquirir el contenido
(tarea). En la teoria constructivista del aprendizaje, una tarea central de la ensefianza
es permitir al estudiante realizar las tareas del aprendizaje, ensefiar consiste en
permitir la accion de estudiar; consiste en ensefiarle como aprender. Al ensefiar, y
promover el aprendizaje, en el enfoque constructivista, se intenta encontrar un
equilibrio entre los resultados del aprendizaje (lo que se aprende), los procesos (como
se aprende), y las condiciones practicas (cuando, cuanto, con quienes, donde se
aprende), que son elementos que intervienen en el aprendizaje. [1]
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De acuerdo con McCombs & Vakili (2005), el concepto “centrado en el
aprendizaje del alumno o centrado en el aprendiz” desemboca en principios y
enfoques instruccionales, asociados a:

* Lo que se sabe acerca de la persona que aprende, el aprendiz: sus experiencias,
perspectivas, intereses, necesidades, estilos cognitivos, los cuales deben tomarse
en cuenta al diseflar el curriculo y ser motivo de apoyos y adaptaciones
curriculares pertinentes.

* Los procesos de aprendizaje mismos: la recuperacion del mejor conocimiento
disponible, basado en la teoria y la investigacion educativa, acerca de cémo
aprende la gente, asi como de las practicas y enfoques de ensefianza mads
efectivos para promover altos niveles de motivacion, aprendizaje y desempefio
para todos los aprendices en diversos contextos y condiciones. [2]

El aprendizaje significativo (AS), apunta a la comprension, a organizar elementos
de informacion, relacionandolos dentro de una estructura de significacion. EI modelo
de AS de Anderson, el mas utilizado en la ensefianza constructivista, consta de los
niveles: 1- Articulacion de conocimientos con saberes previos. 2- Estructuracion,
implica formacién de nuevas estructuras conceptuales a nuevas formas de conocer. Se
logra a través de esquemas, mapas, metaforas y guiones, en otros recursos. 3- Ajuste o
actuacion, acopla el conocimiento y la tarea (competencia). Este se logra con la
practica y da como resultado un aprendizaje experto. [3][4][5][6][7]

Pese a que el aprendiz y el aprendizaje tienen un lugar protagonico, se reconoce la
necesidad y la relevancia de la ensefianza como actividad de soporte realizada en
distintos niveles (disefio, planificacion, gestion, interaccion, evaluacion), sin la cual la
actividad constructiva del alumno no ocurriria como debiese en funcion de la
valoracion sociocultural de los saberes a aprender, y de las intenciones educativas.

Al ensefiar se busca propiciar que los estudiantes construyan su propio
conocimiento, tomen decisiones respecto a su trayecto formativo, impulsen
habilidades del pensamiento de alto nivel, aprendan a trabajar de modo colaborativo,
se apropien de tecnologias de avanzada y adquieran competencias o saberes tales que
les permitan afrontar el mundo complejo, incierto y cambiante que les toca vivir. Los
estudiantes deben estar motivados por aprender, para poder hacerlo; los juegos
simples, con entrenamientos de temas bajo estudio, pueden ser de ayuda para ello,
complementando el conjunto de actividades consideradas en la propuesta educativa.

El juego es una actividad esencial y permanente del ser humano, que le ha
permitido asimilar la cultura, fortalecer destrezas para conocer, comprender y actuar
sobre el mundo; es una fuente educativa, de diversion y de placer, que brinda
vivencias y situaciones que favorecen el desarrollo del ser humano.

El aprendizaje es mas eficaz cuando se entiende como un proceso de construccion
intencional de significado a partir de la informacién y la experiencia.

Werbach y Hunter (2012) definen gamificacion, como la adhesion de elementos y
técnicas propias del desarrollo de los juegos a contextos que no estan ideados para ser
ladicos.

Segun Ibar (2014) las definiciones sobre gamificacion constan de tres partes
principales: 1. Elementos de juegos: aquellos elementos comunes a todos los juegos
(estrategias, avatares, puntuaciones, potenciadores, etc.) 2. Técnicas de desarrollo: el
disefio de los juegos, la ingenieria detras de los mismos. 3. Contextos: los espacios de
no juego donde podemos desarrollar estrategias de gamificacion.
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Kapp (2012) sefiala que gamificar es la aplicacion de mecanicas, estéticas y
estrategias asociadas comiinmente a los juegos para motivar, promover y resolver
problemas. [8][9][10][11]

La gamificacion o ludificacion sugiere poder utilizar elementos del juego, y el
disefio de juegos, para mejorar el compromiso y la motivacion de los participantes. La
vivencia del juego puede transformar la actitud de un usuario pasivo, en uno activo,
que avanza en ¢l, voluntariamente. Hay diversos recursos educativos de apoyo al
docente, algunos incluyen técnicas de gamificacion y apoyan la evaluacion en tiempo
real con retroalimentacion y otros respaldan el trabajo en equipo. Tanto socrative
(https://www.socrative.com/), como kahoot (https://kahoot.com/), son sistemas SRS,
los estudiantes pueden participar empleando smartphones o a través de Internet,
permiten crear actividades multiple-choice interactivas basadas en la logica de un
juego, ofrecen un importante nivel de personalizacion, ayudan al docente a generar
una partida basada en la tematica de estudio. Permiten incorporar imagenes y videos,
y resolver los acertijos en equipo. Ayudan a estimular a los alumnos a participar, y
pueden funcionar como instrumento de evaluacidon. Socrative es una herramienta
online que apoya la autoevaluacion y la evaluacion en linea, con ella los alumnos
reciben retroalimentacion en tiempo real. Permite al docente preparar cuestionarios y
carreras de mente, es intuitiva, grafica y tiene una version gratuita, permite medir la
participacion del alumnado, con resultados individuales y globales de la clase.

Existen plataformas que permiten a los profesores editar y compartir contenido
multimedia en la web, o brindan herramientas gratuitas para crear recursos educativos
con evaluaciones interactivas con ludificacion. La plataforma learning app
(https://learningapps.org/) permite crear aulas y ejercicios interactivos, con juegos
educativos que se ejecutan en la web, registra el uso de cada ejercicio en tiempo real,
y lo pone a disposicion del docente. EdPuzzle (https://edpuzzle.com/) permite a los
docentes generar recursos educativos en formato audiovisual, insertando en videos,
preguntas intermedias, y actividades, que el alumno puede realizar en la web, desde
cualquier lugar; recibiendo la devolucion del docente. [13][14][15][16]

2 Desarrollo

Las acciones desarrolladas, asociadas a la confeccién y uso de recursos educativos
que complementan actividades con trabajo colaborativo en la asignatura “Sistemas y
Organizaciones (SyO)” en la UNPSJB, sede Comodoro Rivadavia, en 2020, son:

a. Exploracion y seleccion de fuentes relevantes de informaciéon provenientes de
investigaciones actuales, y analisis de contenidos de fuentes de datos
seleccionadas. Los temas centrales considerados, han sido: herramientas de
apoyo a la ensefianza, constructivismo, AS.

b. Analisis de contenidos de los informes cientificos seleccionados en la busqueda
de investigaciones actuales.

c. Creacion de propuesta educativa mediada por TICs, aplicando la Teoria
Constructivista del aprendizaje (PETC), con evaluacion formativa, para
promover la creatividad, con actividades de distintas caracteristicas, trabajo
colaborativo, cooperativo e individual, para la materia SyO, del primer
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cuatrimestre de segundo afio de las carreras: “Analista Programador
Universitario (APU)” y “Licenciatura en Informatica (LI)”, de la facultad de
Ingenieria, UNPSJB, sede Comodoro Rivadavia. Las actividades surgieron a
partir de un proyecto de investigacion, en algunas de ellas, se crearon recursos
educativos con herramientas gratuitas para la construccion de juegos educativos
interactivos. Se elaboraron otros materiales educativos disponibles en el aula
virtual, como presentaciones, videos, practicos, y el “trabajo integrador en
equipos (TI)”, que incluye un indice con: destinatarios, objetivos y resultados de
aprendizaje, herramientas, material de base y algunas competencias a reforzar,
metodologia, se pide, y, evidencias y criterios de evaluacion.

d. Preparacion de dispositivos de medicion de resultados.

Se describen en este trabajo, resultados de revision bibliografica, algunas
actividades disefiadas y utilizadas en la cursada 2020, y sus resultados. Actividades
que incluyen elementos de gamificacion, y ayudaron a complementar otros
desarrollos de los alumnos, con trabajo cooperativo y colaborativo, disefiados para
propiciar el despliegue del alumno, de distintos niveles de procesamiento: recuerdo,
comprension, transferencia y experticia en temas centrales de la materia.

En 2020, la materia SyO, se dictdé bajo la modalidad virtual, respetando las
politicas definidas frente a la pandemia. Fue necesario reemplazar una de las
actividades colaborativas en la que se desarrollaba una tarea auténtica que generd
transferencia en base a investigaciones sobre metacognicion y evaluacién por
competencias, con publicaciones en congresos. En ella, los alumnos debian
contactarse con gerentes de empresas reales y desarrollar entrevista presencial. Se
contemplaron riesgos de contagio, o de realizarse las entrevistas en forma virtual, de
acercar a los alumnos a personas que pueden haber sufrido grandes pérdidas, a una
situacion poco motivadora para lograr AS de las organizaciones como sistemas. Se
consideraron otras estrategias, para 2020, con trabajo colaborativo e investigacion,
creacion de trabajo escrito con formato cientifico, mapas conceptuales, elaboracion de
poster, e integracion de contenidos. [17][18][19]

3 Descripcion de recursos educativos y actividades

Se describen recursos educativos creados con edPuzzle y con learning app, en 2020.

3.1 Actividad creada con Edpuzzle en 2020

Este recurso fue preparado con la herramienta Web EdPuzzle que apoya el desarrollo
de evaluacion formativa, permite al docente editar un video incluyendo interrogantes
cerrados y abiertos, observar las respuestas, y enviar devoluciones a cada alumno.
Dicha actividad, se denominé “Actividad anticipativa”, fue preparada como optativa,
considerada para promocion, y para los restantes estudiantes. En ella se selecciono el
video titulado: “El impacto de la tecnologia en los negocios. Ricoh”,
https://www.youtube.com/watch?v=84Bz8nUjbc8. Dispone de preguntas de tipo
multiple choice, ubicadas en momentos intermedios diferentes del video seleccionado,
y de una pregunta abierta, con la consigna: “Analice otros tipos de cambios que se
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han desarrollado en los ultimos ocho afios o que estan dandose, que afectaron o
afectan el trabajo de los gerentes, que son atipicos, y que no necesariamente han sido
ocasionados por aspectos tecnologicos. (A) Incluya enlace completo y fecha de
acceso, exclusivamente de: A-1 “revista empresarial o tecnoldgica prestigiosa (forbe,
mercado, infotechnology, apertura)”, o A-2 (sitio de una empresa, que destaca una
experiencia propia no asociada a productos que proporciona, sino a experiencias que
vivid), o A-3 (diario prestigioso). Y (B) Explique brevemente con sus palabras cual
fue la situacion que se les presentd, y qué efectos produjo, qué debieron hacer los
gerentes, que antes no hacian”.

Esta actividad invita al alumno a interpretar lo observado y a desarrollar
actividades de investigacion en internet, documentando las referencias seleccionadas
y analizando su confiabilidad, vinculdndose con el medio, y anticipandose al analisis
del tema: “Cambios que estan afectando a los gerentes”. Fue confeccionada en 2020,
en el marco del proyecto N° 10/E 143, estd disponible en:
https://edpuzzle.com/join/wukifse. Las participaciones meritorias de los alumnos se
incorporaron en un video, accesible para alumnos de las cursadas 2020 y 2021,
citando apellido y nombre y aporte.

3.2 Juegos educativos interactivos creados con learningapp

La herramienta permite observar estadisticas de uso y brinda la posibilidad de obtener
el recurso en formato SCORM, o ejecutarlo desde la web. Puede emplearse para
solicitar a los alumnos la creacion de juegos simples de un tema especifico.

Fig. 1. Juego de la memoria, seguido del juego de tipo “asignar a una tabla”.

Los juegos creados fueron depurados y utilizados también en la cursada 2021.
Ellos ayudan a promover distintos tipos de actividades cognitivas, contemplando otras
actividades, ya que se emplean como complemento, junto a otras practicas realizadas
en la cursada. La metodologia propuesta consistio en realizar lectura comprensiva del
material didactico brindado, (en algunos temas, materiales en pdf y video, y en otros
solamente pdf), consultar todas las dudas a la catedra, y luego, realizar los juegos
educativos asociados al tema. Algunos juegos eran optativos para quienes cursaban
para obtener concepto. Entre los tipos de juegos creados, encontramos:

* El juego de la memoria, como el de la figura 1, que promueve un nivel de
procesamiento que apoya el “recuerdo”, asociando nociones claves y su
definicion. Se utiliz6 para nociones iniciales de “las organizaciones”, “los
sistemas, caracteristicas y propiedades”, “dato, informacion y conocimiento”, y
“el proceso de toma de decisiones”.

* De tipo “asignar en una tabla”, que se observa a la derecha en la figura 1,
preparado para los temas: “Organigrama” y “Clases de decisiones”. Estas
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actividades interactivas se realizaron antes del desarrollo de la practica del tema.
El objetivo de la actividad de organigrama fue identificar nociones claves de la
etapa de organizacion del proceso de administracion, los distintos niveles de
autoridad, y aspectos de su representacion. Se promueve la “transferencia”, ya
que después de desarrollar estas ejercitaciones, aplicaron los conocimientos
adquiridos al resolver casos de aplicacion en equipo en foros del aula virtual
(AV). Quienes no aprobaron la actividad en equipo en primera instancia,
desarrollaron actividad individual. En actividades en foros, se brindo inicialmente
la metodologia de trabajo, los indicadores de desempeilo que se utilizarian al
evaluar, contemplando la participacion de cada alumno, y considerando el
problema a resolver.

10- Cariees & low gur 88 srfvesiin fos peremes
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|

Fig. 2. “Ejercicio de clasificacion”, y luego “Rompecabezas con preguntas”.

* Ejercicio de clasificacion para entrenamiento del tema: “enfoque reduccionista
versus enfoque de sistemas”. El mismo queda representado en la figura 2.

* Rompecabezas con preguntas, como vemos en la figura 2. Empleados para
entrenamiento de los temas: “medidas de desempefio de las organizaciones”, y
“cambios a los que se enfrentan los gerentes”. El desarrollo de esta actividad se
propuso al alumno, después del desarrollo de la actividad anticipativa creada con
edPuzzle, y de realizar lectura comprensiva de material didactico junto al analisis
del video que incluye ejemplos con investigaciones realizadas por los alumnos.

* Carrera de taconeo, de la figura 3, empleado para entrenamiento en el tema:
”Globalizacion. Cuarta Revolucion Industrial”. Este ejercicios interactivos tienen
una vinculacién con una entrada creada en 2020, del blog de SyO
https://syoaprendizaje.blogspot.com/2020/03/globalizacion-y-cuarta-
revolucion.html, disefiado en proyecto de investigacion previo, con material de
diferentes tecnologias de la industria 4.0.

* Crucigrama, al realizar entrenamiento en el tema: “como se vuelven globales las
empresas”.

* Emparejar elementos, para el tema: “importancia de los valores en las
organizaciones”.

Fig. 3. Carrera de Taconeo inicialmente, seguido del Juego del millonario.
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* (Quieres ser millonario?, con multiple choice, como se presenta en la figura 3, de
“Clases y subclases de recursos reales”, actividad requerida para obtener
concepto, como paso previo al desarrollo de practica del tema.

* Ejercicios de respuesta abierta, integradores, que abarcan mas de un tema,
observado previamente. Para entrenamiento en los temas: “las organizaciones,
sus valores y su administracion”, y “sistemas de informacion, enfoque de
actividades y calidad de la informacion” y “las organizaciones”. En este tipo de
ejercicios el nivel de procesamiento es mayor, el alumno debe cargar la respuesta
para cada concepto, y en algunos casos, responder verdadero o falso.

4 Resultados

Del total de inscriptos (43), un 44,53% aprob6 por promocion, obtuvo concepto o
aprob6 en segunda cursada, un 16,28% promociono, un 5% desarrollé la segunda
cursada, un 44% estuvo ausente, y un 11,62% abandond en el primer parcial. Debian
aprobar actividades, y podian iniciarlas si tenian aprobada la actividad previa, habian
aplicado temas iniciales que se observaron gradualmente. Entre las condiciones para
lograr AS, encontramos la motivacion por aprender, la secuencia de contenidos y los
conocimientos previos de cada alumno. Desde fines de abril, trabajamos con tres tipos
de actividades: (de alumnos que iban al dia), (recuperaban por primera vez) vy,
(recuperaban por segunda vez). Todos los docentes de catedra participaron en
practicas. Se realizaron conferencias, consultas y otras actividades. El 68,4% de los
alumnos que obtuvieron concepto o promocion, trabajaron con entusiasmo, aprobando
en primera instancia actividades de las primeras unidades. El promedio de notas de
promocion fue 8,86, y el de notas de concepto, 8.

En el diagndstico se consultaron aspectos del perfil del estudiante, se propicié el
recuerdo de nociones claves ya observadas, y se solicitaron observaciones de las
actividades que habian realizado hasta el momento, entre ellas encontramos: “Las
actividades en general, creo que son entretenidas y motivan a querer avanzar con
ellas”, “Por el momento se me ha hecho interesante las actividades virtuales
didacticas”, “hasta ahora me van gustando mucho las actividades del modulo
interactivo, ya que son muy didacticos y a la vez te ayudan a pensar”. El 51,16% de
los inscriptos desarrollo el diagnostico en la cuarta semana del cuatrimestre.

La herramienta learning app, provee estadisticas de uso en tiempo real, y resultados
de actividades, en los cuales incluye apellido y nombre del alumno seguido del
nombre de la actividad, luego indica si abrid, desarrolld o soluciono el juego, y
presenta la fecha y hora. Un 30,23% de los alumnos inscriptos desarrolld la totalidad
de los ejercicios de learning, un 9,3% realizd 15 ejercicios; un 9,3%, 10 de los
ejercicios; y un 4,65% realizaron 8, 7 y 6 juegos interactivos. Las estadisticas indican
cuanto tiempo tardo el alumno en resolver el ejercicio.

Se confecciond dispositivo en google doc con cuestionario de fin de cursada, para
propiciar el ejercicio de metacognicion y recabar informacion de retroalimentacion
para mejora y medicion de resultados con autoevaluacion, con las dimensiones: “A-
Metacognicion”, “B- Estilos de aprendizaje”, “C- Trabajo colaborativo”, y “D-
Retroalimentacién”. Centraremos la atencion, en este trabajo, en aspectos asociados a
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actividades de learning y edPuzzle. El 37,2% de los inscriptos completd este
cuestionario. En la primera dimension, se solicita al alumno que analice la imagen del
proceso de metacognicion (con la escalera de metacognicion), reflexione, y luego
responda lo solicitado. Se citan a continuacion, preguntas y solo algunas respuestas,
las asociadas a las actividades de learning y anticipativa:

» (Podés transmitirnos una reflexiéon sobre lo aprendido?: “Aprendi a desarrollar
de mejor manera los escritos (buscar fuentes confiables, destacar puntos claves del
tema que se solicita, relacionar temas)”, y “Podria volver a aplicarlo. Logré
comprender los conocimientos. He utilizado métodos diversos que la materia ofrecia.
He aprendido a investigar mejor y a reconocer fuentes confiables”.

* Reflexion sobre las habilidades que puso en juego al cursar la materia. Un
93,8% de los alumnos eligieron “Redaccion de trabajo escrito”, un 81,3%, “Armado
de mapas conceptuales” y un 75% “entrenamiento con analisis de material y
desarrollo de ejercicio interactivo”. Las habilidades de “realizacion de investigacion
con redaccion de fundamentacion”, y “Lectura comprensiva”, fueron elegidas por el
68,8% de los alumnos, junto a otras habilidades.

» Métodos de estudio, un 68,8% selecciond “desarrollo de ejercicios interactivos”,
un 37,5% “lectura comprensiva regularmente, a medida que se incorporaban los
materiales”, y un 25%, “participacion en la actividad de EdPuzzle”.

En la dimension B, el estilo de aprendizaje (EA) predominante fue el visual en un
68,8%, el auditivo en un 37,5%, y ningiin alumno con EA kinestésico.

En la dimension D, de retroalimentacion:

* Se solicita el nivel de satisfaccion en actividades especificas, con una escala
(“Muy alto, alto, aceptable, pobre, no participé en esa actividad). Entre ellas, en el
“desarrollo de ejercicios interactivos de entrenamiento de learning”, un 43,75% de los
alumnos que llenaron el cuestionario, indic6 que la satisfaccion alcanzada fue “Muy
alta”, un 31,23% que fue “Alta” y un 25% que fue “Aceptable”. En “Tu aporte
aparece en el video con actividad de investigacion de alumnos, empleando EdPuzzle”,
un 25% de los alumnos que llenaron el cuestionario, indico6 que la satisfaccion
alcanzada fue “Muy alta”; un 31,23% que fue “Alta”; un 6,25% que fue “Aceptable”
y “Pobre”; y un 31,23%, no particip6 en ella. De todas las actividades consideradas, la
actividad de learning fue la que obtuvo un mayor porcentaje en la calificacion “Muy
alto”. Se solicitan luego, la razones por las que consideraron “Pobre” alguna de las
actividades, y uno de los alumnos, respondi6: “en su momento no pude realizar la
actividad de edpuzzle y de "el ahorcado" por problemas de conexion”. Se extendio el
tiempo de desarrollo de la actividad, porque algunos alumnos lo solicitaron por mail,
fue lenta la conexion para realizar la devolucion del docente.

» En la pregunta abierta: ;Cudl fue la actividad que consideraste mas motivadora e
interesante? ;Podrias indicarnos qué aspectos valoras de ella? Dos de los comentarios
se asocian al desarrollo de juegos: “La actividad learning ya que al hacer los
ejercicios ponia en practica lo aprendido y lo entendido de los materiales sobre los
temas dados”, y “Las actividades de los learning app eran entretenidas, y podias ir
aprendiendo al hacerlas, también te servia de un buen resumen”. Los demas
comentarios estan asociados a otras actividades.

» (/Qué aspectos positivos valoras de la cursada?, todos los encuestados incluyeron
aspectos positivos, entre ellos: “La cantidad de material disponible, el learning app, la
posibilidad de promocionar, las conferencias explicativas”, “Se adaptaron muy bien a
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la enseflanza virtual producto de la pandemia, lo cual se reflejo en una cursada
satisfactoria y util”, “Me gustdé mucho la exigencia de trabajos constante, como para
no perder el hilo y mantenerse activo. Super importante”, y “Se puede valorar que se
aprende mucho a lo largo de la cursada, es una materia que trata de mucha lectura y
de tratar de agarrar los conceptos cuanto antes para hacer los distintos trabajos, hay un
buen ambiente de trabajo y hay trabajos interesantes”.

Los aportes de investigacion realizados por los alumnos en la actividad anticipativa
se brindaron como ejemplos de cambios a los que se enfrentan los gerentes, tanto al
considerar el entorno externo, como al contemplar la cultura organizacional, en un
video, indicando el nombre y apellido de cada alumno. Un trabajo no fue avalado, ya
que no indicaba el enlace utilizado. Son catorce los aportes meritorios difundidos.

En el TI, los equipos elaboraron un trabajo escrito en formato cientifico y un
poster, confeccionaron mapas conceptuales y realizaron debates sobre los procesos
organizacionales tipicos, las actividades que se desarrollan en las empresas, la
informacion que se necesita, los distintos tipos de sistemas de informacion y
tecnologias especificas de la industria 4.0. Integraron diversos temas de la asignatura.
Cada alumno desarrollé una autoevaluacion y evaluacion de pares de posters de cada
equipo. Uno de los equipos elabord una actividad optativa propuesta utilizando
colaborativamente, la herramienta coggle con mapa mental con algunas producciones
de los alumnos, accesible para usuarios que se identifican en coggle, en:
https://coggle.it/diagram/XzsCeMZTxnqfq7A7/t/-

5 Conclusiones

Con el uso de juegos interactivos, se intenta lograr motivacion por aprender,
fortaleciendo competencias del profesional de Informatica y mejorando el
compromiso de los alumnos. Estas actividades ayudaron a los alumnos a prepararse
para el desarrollo de casos de aplicacion y del TI. Los comentarios de alumnos en el
diagnostico y en el cuestionario de fin de cursada, muestran que han motivado a
algunos alumnos a entrenarse en temas de la materia. La actividad anticipativa
fortalecio habilidades de investigacion de los estudiantes que participaron. Se
analizaran aspectos de trabajo colaborativo, gamificacion, y el uso y creacion de
recursos y herramientas educativas, que ayudan a los docentes a propiciar AS de
temas de asignaturas.
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