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Resumen

En el presente trabajo nos proponemos dar
cuenta de la experiencia desarrollada con los
de de
Profesional I del Profesorado Universitario en
Computacion de la Facultad de Ciencias
Exactas, Quimicas y Naturales (FCEQyN) de
la Universidad Nacional de Misiones. A partir
del analisis de la propuesta pretendemos dar

estudiantes la catedra Practica

cuenta de las resignificaciones que fue
adoptando la evaluacion en las practicas
profesionalizantes durante el ciclo lectivo
2022, mediante el uso de la gamificacion. Cabe
destacar que los espacios ludicos, son
mediadores de aprendizajes, colaboran en la
construccion y pueden ser un vehiculo de
transmision 'y expresion de saberes y
significados. Son expresiones en un contexto
temporal-espacial que le otorga
significatividad. Favorecen asi el desarrollo de
actitudes proactivas hacia logros de metas,
mediante procesos cognitivos de complejidad
creciente.

Consideramos que el desarrollo de la
experiencia permitid avanzar sobre nuevos
sentidos de la evaluacion, incorporandose al
mismo tiempo nuevas estrategias de
ensefianza, a la vez que se favorecio tanto en la
reflexion sobre el contenido como en la
innovacion de herramientas tecnologicas

aplicadas en el aula.
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Nuevos sentidos de la evaluacion en las

practicas profesionales

Entre 2020 y 2021, la situacién de Aislamiento,
Social, Preventivo y Obligatorio (ASPO), nos
oblig6 a dejar de dar clases presenciales y pasar
a una forma de organizar la ensefianza muy
distante de aquella que habiamos transitado a lo
largo de nuestra trayectoria escolar, tanto como
alumno y como docentes. Asi, en el marco de la
catedra de Practica Profesional 1 para el
Profesorado Universitario en Computacion de la
FCEQyN, nos encontramos con un panorama
que nos llen6 de nuevas experiencias y
aprendizajes que decidimos seguir sosteniendo
al regresar a la presencialidad plena en 2022.
Entre esos aprendizajes destacamos el viraje que
necesitamos hacer al momento de concebir las
actividades de evaluacion. Si bien siempre
estamos pensando y discutiendo sobre la misma,
ese contexto desafiante, nos permitié construir
otros instrumentos para la recoleccion de
informacion. De esta manera, la propia
evaluacion, siempre interpelada desde el plano
de la teoria, se vio necesariamente alterada en las
practicas concretas. La evaluacion en proceso
fuertemente instalada en la virtualidad ocup6 un
lugar central y necesario, digno de ser retomado
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y recuperado en las de la

presencialidad.

propuestas

Entendemos a la evaluacion como aquel
proceso que utiliza pluralidad de técnicas para
recolectar informacion con el fin principal de
mejorar la ensefianza y el aprendizaje.

Coincidimos con Celman (2000) en Ia
necesidad de concebir a la evaluacién como
“herramienta de conocimiento”, como parte de
la ensefianza y el aprendizaje, donde su
funcién debe contribuir a comprender los
procesos que se dan en la educacion a través de

la dimensidn historica.

Desde esta mirada sostenemos que existen
otras formas de recoger informacion, que
desafian al tradicional parcial y proponen un
trabajo continuo, de reflexion y autorreflexion
sobre el propio aprendizaje. Se tensiona asi la
mirada pobre de la evaluaciéon que solo
clasifica, comprueba, mide, premia o castiga.
Instalar una finalidad pedagogicamente rica y
potente nos permite trabajar sobre el didlogo,
la comprension, mejorar e incentivar tanto a
los estudiantes como a nuestras practicas
(Harf, 2015).

En este sentido, una experiencia muy
gratificante fue el proceso de co-evaluacion
que los alumnos realizaron durante el
desarrollo de las clases virtuales. Debian en un
primer momento elaborar
individual en torno a una tematica abordada.
En un segundo momento, se realiza la lectura
entre pares, con el objeto de aportar a la mejora

una reflexion

de la propuesta de los compaiieros.

Esto generaba un compromiso hacia el trabajo
del otro, que motivaba al propio aprendizaje de
los estudiantes. Finalmente, debian reescribir
sus trabajos y presentarlos en instancias de
coloquio.
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De esta manera, los trabajos colaborativos, las
lecturas entre pares, los trabajos de andlisis de
casos, fueron instrumentos que permitieron al
alumno autoevaluarse y co-evaluarse, al mismo
tiempo que rompieron con esa distancia que
muchas veces supone la evaluacion del proceso
de ensefianza y aprendizaje.

Ahora bien, el desafio que se nos presento al
regresar la presencialidad fue como hacemos
para que todo esto que aprendimos no se pierda,
se incorpore e instituya en nuestras practicas. De
esta manera, como equipo responsable de las
practicas  profesionales, hemos decidido
comenzar a utilizar la gamificacion como una
estrategia, para en este caso poder comenzar a

convocar a nuestros estudiantes a los
conocimientos  tedricos que  debemos
desarrollar.

La gamificacion tiene su origen en el afio 1986,
de la mano de Nick Pelling, quien define a esta
estrategia como “... la aplicacion de metaforas
de juego para tareas de la vida real que influyen
en el comportamiento y mejora la motivacion y
el compromiso de las personas que se implican
en estos procesos gamificados.” (Heredia
Sanchez, 2020, p. 2). En el ambito educativo,
Gros Salvat (2008) menciona la aparicion de la
gamificacion junto a sus precursores Ben
Sawyer y Peter Smith, quienes aplicaron la
taxonomia de juegos enfocandose en la
educacion, formacion y salud.

Los juegos como mediadores de aprendizajes
colaboran en la construccion y pueden ser un
vehiculo de transmision y expresion de saberes
y significados. Son expresiones en un contexto
temporal - espacial que le otorga
significatividad. ~Las actividades ludicas
favorecen actitudes proactivas hacia logros de
metas, mediante procesos cognitivos de
complejidad creciente.
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En este sentido, favorece no solo la generacion
de aprendizajes significativos, sino que
también permite el desarrollo de la creatividad

de los propios estudiantes.

Las nuevas formas de ensefanza que
integran los recursos tecnoldgicos y de
gamificacion, engloban
compromiso social (...) donde estan,

un

por un lado, el profesor como guia en el
proceso de aprendizaje y por otro el
alumno como protagonista de su propio
aprendizaje (Heredia Sanchez y otros,
2020, p.9)

Entendemos que incluir como estrategia de
ensefianza gamificacion,
construccion de nuevos puentes entre lo que
ofrece la escuela y el mundo de los jovenes.
Como sefiala Lion (2020), los estudiantes
valoran la escuela, pero debe ser capaces de
recuperar su mirada. Es necesario incluir en las
propuestas pedagogicas aquello que les
permita estar conectados afuera de la escuela,

la favorece la

incluir dentro de ella eso que forma parte de su
propia realidad. Como expresan los autores,
los jovenes anhelan que el adentro y el afuera
no sean separados por un abismo. Es
importante que los docentes entiendan sus
lenguajes y formas de producir subjetividades.
Por lo que es necesario revisar nuestras propias
estrategias de formacion, ya que estamos a
través de ellas, formando a quienes seran los
docentes del mafiana.

A continuacion, nos proponemos dar cuenta,
por un lado, del concepto de gamificacion, sus
ventajas y las herramientas
utilizadas durante 2022. Por
presentaremos la experiencia desarrollada con
los estudiantes de la catedra de Practica
Profesional I del Profesorado Universitario en
Computacion, enfatizando en la gamificacion

que fueron
el otro,

como una estrategia que nos permite avanzar
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en la adquisicion de contenidos y herramientas,
al mismo tiempo que se transforma en una
herramienta de evaluacion tanto para los
docentes como para los propios alumnos.

(Por qué usar la gamificacion

herramienta pedagogica-didactica?

como

Una de las propuestas metodologicas que
permite trasladar la mecanica de los juegos a
otros ambitos mediante la utilizaciéon de los
sistemas de puntuacion-recompensa-objetivo es
la Gamificacion. Esta consiste en el uso de
mecanicas, elementos y técnicas de disefo de
juegos en contextos que “no son juegos" para
involucrar a los usuarios y resolver problemas.

de
en

La
gamification y
empresarial para hacer clientes fieles. Oliva
(2016), expone que ¢€sta busca cubrir las
necesidades de los estudiantes buscando que
aprendan mediante estrategia  que
proporciona la comprension de los contenidos,
pero de manera mas sencilla, atractiva.

gamificacion deriva la palabra

comienza el mundo

una

En el ambito educativo, Llorens (et. al. , 2016)
la define como el uso de estrategias, modelos,
dindmicas, mecénicas y elementos propios de
los juegos, con propésito de transmitir un
contenido o mensaje a través de una experiencia
ludica que propicie la motivacion, implicacioén y
porque no la diversion. Otros autores como
Kivisto y Sarsa (2014) denotan que la
gamificacion tiene multiples  beneficios:
aumenta el compromiso de los participantes,
logrando una 6ptima implicacion de parte de los
sujetos, creando un ambiente cooperativo.

Consideramos que la gamificacion no tiene que
limitarse solo en el uso de elementos con aspecto
de juegos, dejando el proceso como estaba antes.
Debe afectar al proceso completo e implica en
muchos casos una reingenieria del mismo, que
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posibilite la incorporacion de los aspectos
clave de la misma: diversidon, motivacion,
autonomia, progresividad, retroalimentacion
inmediata y tratamiento del error. (Lorens, et.
al., 2016).

Podemos decir que la misma recoge el espiritu
de la nueva pedagogia centrada en el
protagonismo del estudiante y su progreso
curricular. Permite guiar los contenidos
didacticos con elementos propios de los
videojuegos con la finalidad de influir, a través
de las técnicas mencionadas, en el
comportamiento de éstos, favoreciendo la
creacion de experiencias y generando la
sensacion de autonomia y control a través de la
diversion. Gamificar tiene varias ventajas,
entre ellas: refuerza la motivacion de los
participantes, estimula la  competencia
amistosa, facilita el aprendizaje por error,
permite una utilizacidon concreta de los nuevos
conocimientos,

retencion.

mejora la asimilaciéon y

Para desarrollar el
Profesional 1 hemos seleccionado diferentes
herramientas con el propodsito de que los
estudiantes conozcan varias herramientas que
se pueden utilizar para gamificar.

trabajo en Practica

Herramientas de gamificacion presentada a los
estudiantes:

—KAHOQOT: se trata de un servicio web
social gamificado que funciona como
un juego, el mismo
educativos que  permiten
cuestionarios en linea para que los
estudiantes respondan a través de sus
dispositivos moviles, a la vez que
reciben puntaje por las respuestas
correctas. Este es util como
herramienta de evaluacién y ayuda a

tiene fines
crear

! https://create.kahoot.it/auth/login
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afianzar los contenidos, haciendo esta
integracion de una manera entretenida.

Es intuitiva, de facil uso solo se debe
acceder y registrarse en la pagina web'.
Una vez creada la sala de juegos por el
profesor, los jugadores deben unirse a €l
introduciendo un co6digo PIN en la
aplicacion para moévil. De este modo, el
movil se convierte en un control remoto
con el cual pueden responder las
preguntas facilmente, mientras que en la
pantalla se muestra la pregunta y quién
va ganando. Cuando se han completado
todas las preguntas, un podio premia a
aquellos que han conseguido la mayor
puntuacion.

QUIZIZZ: es una herramienta gratuita
que permite crear cuestionarios online de
manera ludica y divertida, se pueden
responder de tres maneras distintas: en
un juego en directo, como tareas, o de
manera individual. Esta herramienta es
usada en todos los niveles educativos y
aprovechados también en procesos de
capacitacion en el trabajo. Como recurso
educativo, Quizizz permite a los
docentes promover espacios para evaluar
el aprendizaje de los estudiantes,
proporcionar una retroalimentacion
inmediata a las respuestas entregadas por
los estudiantes y de gamificar en los
procesos de ensefianza y de aprendizaje
generados. Cuenta con una version en
linea y una aplicacion para moviles.

GENIALLY: es una aplicacion web para
realizar presentaciones interactivas, la
misma ofrece un surtido de plantillas y
recursos para que la creacion de
contenidos sea muy sencilla. Tiene tres
caracteristicas principales. La primera es
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que mediante la animacion da vida a las
imagenes, a las tablas, a los graficos
Se puede
configurar muy facil las diferentes
animaciones. la segunda es que es
debido a que
protagonistas en el aprendizaje son los
estudiantes, permite afiadir capas de
informacion y crear contenidos unicos.
Y la tercera caracteristica es que
permite integrar la informacion que hay

mediante movimientos.

interactivo los

en internet o de otras plataformas.
Entre las infinitas plantillas para la
creacion de contenidos educativos,
encontramos algunas que permiten
estrategias de gamificacion, juegos
educativos y flipped learning.

Diaz Garcia (2022) expone que tanto el juego
de escape rooms como los breakouts son muy
parecidos, pero no son lo mismo. En los
breakouts hay que abrir o desbloquear algin
objeto, como una caja o un candado. Pero en
los de escape rooms el objetivo principal es
“escapar de algun lugar”. Eso si, sus ventajas
como actividad de gamificacién en el aula son
muy similares. Alin mas si se juega en equipo,
ya que facilita la cohesion del grupo y pone en
valor las fortalezas de cada persona.

La idea de utilizar esta estrategia es para situar
al estudiante en un espacio de donde, para
poder escapar, requiere pasar de nivel, resolver
diferentes misiones con pistas que se basan en
sus saberes previos. A lo largo de cada mision,
el estudiante puede obtener un codigo que le
permitird conseguir la recompensa del escape
al finalizar el juego. Para esto, se utilizaron
preguntas de opciéon multiple, imagenes
alusivas a diversos conceptos (Cabrera y
Trujillo, 2021).
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iPuesta en accion! Recuperando 'y
resignificando la  evaluacion en la
presencialidad

La practica Profesional I tiene por objetivo
que futuros logren
reconocer las particularidades propias de una
institucion a partir del desarrollo de un trabajo
de campo donde
evidencia, documentacion y narrativa de
experiencias desarrolladas en la escuela tomada
como objeto de estudio. De esta manera se busca

central los docentes

interpretan y analizan,

que, a partir de procesos reflexivos, los
estudiantes puedan adquirir habilidades que
generen tensiones entre sus representaciones y
los supuestos subyacentes de las teorias que

fundamentan su accidon docente.

De esta manera, en la primera unidad se parte de
la revision de sus propias biografias escolares.
La evocacion de las experiencias escolares
previas por parte de los estudiantes favorece la
reflexion critica acerca del rol docente y la
posibilidad de percibir su propia practica como
un objeto de transformacion, lo que requiere de
un continuo proceso de autosocioanalisis donde
se pase de la fluctuacion a la articulacion entre
la practica docente como objeto y la
subjetivacion de la practica docente. En la
segunda unidad, se busca que los estudiantes
adquieran herramientas que les permitan
avanzar en procesos de investigacion educativa.
Se pretende que puedan crear marcos
conceptuales que les permitan preguntar y
cuestionar sus propios supuestos (Liston y
Zeichner, 1993). Finalmente, en la ultima
unidad los estudiantes ingresan a las escuelas
secundarias de la zona de influencia del Modulo
Apostoles. El objetivo es que desde el estudio de
las dimensiones de la institucion educativa
(organizacional, economica-administrativa,
socio-comunitaria, pedagdgica-didactica) los
futuros docentes puedan comprender las
problematicas especificas de la organizacion a la
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que asisten, asi como las formas de
organizacion y los proyectos educativos. A
continuacion, nos enfocaremos en las formas
que adquirieron las practicas evaluativas en
esta ultima unidad del programa de la catedra.

Decidimos comenzar a poner en juego una
propuesta de actividad ludica al comenzar el
desarrollo de la Unidad 3. Se buscé que los
estudiantes los  contenidos
abordados en materias correlativas, desde el
plano tedrico y ponerlos en juego al momento

recuperen

de analizar la realidad educativa concreta. El
trabajo de campo (andlisis institucional)
requiere que los alumnos puedan identificar los
aspectos que hacen a una institucion desde lo
organizacional, pedago6gico-didactico, socio-
comunitario y econémico-administrativo.

La primera clase de la unidad, se inici6 a partir
del uso de una situacion ludica que permiti6 a
los alumnos poner en tension sus saberes
previos. A partir de una actividad de escape
room, los estudiantes reunidos en grupos de no
mas de 3 integrantes, lograron avanzar,
retroceder, solucionar pistas en funcion de las
respuestas escogidas que refieren a los
contenidos trabajados en las materias
correlativas a Practica Profesional I.

Se presentaron algunas restricciones durante el
desarrollo del juego, como por ejemplo los
errores de los estudiantes, o las dificultades
para solucionar un enigma, para lo cual se dio
la posibilidad de elegir otro camino posible, y
de esta manera lograron avanzar en el juego.
Al mismo tiempo, la posibilidad de revisar
materiales favorecio la evacuacion de algunas
dudas y orient6 las posibles respuestas.

Otra dificultad fue la falta de recursos
tecnologicos, por lo que el trabajo en grupo
permitié en cierta medida dar respuesta a este
problema, ya que en el curso en el que se
desarroll6 la propuesta alrededor del 50% de
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los alumnos tenian un dispositivo. Pero trabajar
en grupo genera muchas veces rispideces entre
los integrantes, pues la actividad ludica implica
por si misma la competencia. Se buscé entonces
favorecer la comunicacion entre los integrantes
del grupo, la division de roles, asi como también
se estimulo la colaboracion entre cada uno de los
miembros. Acordamos con Cobo (2016) en que,
es necesario promover estructuras colaborativas
que permitan a los estudiantes reconocer la
importancia de crear conocimientos con otros.
Esto implica valorar y reconocer la capacidad de
coproduccion.

Una vez finalizada la actividad ludica, se realizo
un espacio de reflexion e intercambio con el
grupo total que estimuld la construccion de
espacios de preguntas y la apertura a nuevos
interrogantes (Freire, 1986). En un primer
momento, se realizaron preguntas para que los
pongan de
sentimientos y emociones que pusieron en juego
a lo largo de toda la actividad ludica. Esto
permitid que reconozcan los principales logros y
dificultades que tuvieron que atravesar.

estudiantes manifiesto los

En un segundo momento, se les pidid que
reconstruyan cuales fueron los pasos que
la propuesta de
aprendizaje. Con esta actividad metacognitiva,
se pretendié que adquiera un sentido relevante el
“grupo de pares”. La metacognicion permite
“estimular la capacidad de construccién del
conocimiento, entendida como el proceso de
aprendizaje individual y la construccion
colaborativa de saberes que surge de las

siguieron para resolver

negociaciones y tensiones que existen al
confrontar los sistemas cognitivos del sujeto con
diversas comunidades” (Cress y Kimmerle,
2008 en Cobo, 2016, p. 81). A través de ella se
buscd que los alumnos reconozcan sus fortalezas
como grupo y valoren la importancia de trabajar
con otros, el trabajo
colaborativo tan necesario para el desarrollo de

lo que favorecio
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la actividad que tienen que realizar durante la
unidad.

En un tercer momento de la instancia de
reflexion, se trabajé sobre los contenidos. Se
recuperaron aquellos enigmas que no se
pudieron resolver, y entre todos buscamos las
respuestas. Aqui se plantearon algunos tips a
tener en cuenta para realizar la actividad de
integracion de la unidad. La retroalimentacion
permite asi desarrollar habilidades de
autorregulacion, corregir los errores y adquirir
estrategias para mejorarlos, al mismo tiempo
que permite al estudiante “evaluar sus niveles
de entendimiento y las estrategias adoptadas, y
con ello analizar como mejorar frente a
determinados objetivos o expectativas” (Hattie
y Timperley, 2007, en Cobo, 2016, p.138)

Finalmente, se presentd a los alumnos la
herramienta utilizada para la actividad ladica
“GENIALLY”, también conocido como
GENIAL.LY. El objetivo de la misma fue que
puedan reconocer como se utiliza, cual es su
finalidad y qué deben tener en cuenta al
momento de confeccionar una propuesta
didactica. Es necesario que los estudiantes
participen del proceso creativo y desarrollen
asi nuevas habilidades y manejo independiente
de las tecnologias.

Ello trasciende las segmentaciones
disciplinarias tradicionales y estimula
reconceptualizaciones a la vez que
potencia  nuevas convergencias
creativas. Esto implica adquirir una
fluidez digital que no acaba en el uso
diestro de la tecnologia en si, sino que
guarda relacion tanto con la capacidad
de crear nuevas ideas como de poder
utilizar herramientas digitales en
beneficio del aprendizaje y desarrollo
del individuo y de su comunidad
(Cobo, 2016, p.43).
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Posterior al desarrollo de esta clase y de la
realizacion del trabajo de campo en las escuelas,
los estudiantes debieron crear un juego de
escape room, algunas de
herramientas ensefiadas. Si bien, se permitié que
elijan la herramienta con la que se sintieran mas
comodos, la totalidad del grupo optd por
GENIALLY.

utilizando las

En un primer momento, realizaron un breve
guion donde analizaron la evidencia recolectada
en la escuela desde el marco teorico. A partir de
ello, los estudiantes comenzaron a pensar la
propuesta ludica, desde una perspectiva que
buscaba poner en juego los saberes y la
posibilidad de acercarse a ellos a través de una
actividad de escape room.

Esta actividad, no fue una tarea sencilla, pues
demandd en los estudiantes dominio de los
contenidos teoricos, del analisis institucional y
de la herramienta con la que debian trabajar. Si
bien esto fue al inicio un gran obstéculo, por la
complejidad que demandaba, lograron sortear la
misma a través del trabajo en grupo. A medida
que los estudiantes avanzaban en la construccion
del escape lograban
motivarse en la experiencia. De esta manera, al
avanzar en el disefio del juego desplegaron

room, implicarse y

estrategias de autoevaluacion, pues en todo
momento debian recuperar sus conocimientos
para realizar la propuesta.

Luego de varias clases, en donde avanzaban,
retrocedian, adquirian nuevas habilidades, los
estudiantes lograron presentar trabajo
colaborativo a sus pares. Fue muy interesante
esta propuesta de presentar a los compaieros, y
“hacerlos jugar” pues permitio desarrollar una

su

coevaluacion de sus aprendizajes.

En la Figura 1, presentamos capturas de algunos
de los juegos desarrollados por los estudiantes:
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Figura 1

Algunos trabajos realizados por los estudiantes de Prdactica Profesional 1
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Reflexiones continua e impulsarlos en el avance profesional.
Consideramos que, el trabajo en esta unidad, Entendemos que incorporar las TIC: en un
no solo se cambié la forma de entender la contexto que estimula y reconoce la creacion
evaluacion, debido a que se incorporaron individual y colectiva, dentro y fuera del aula,
nuevas estrategias de ensefianza, sino que pueden contribuir de manera mucho mas
también se contribuy6 a la formacion de los consistente a enriquecer los procesos de
futuros docentes, pues como formadores de aprendizaje (Hattie, 2008). Pero bajo este
formadores “somos modelos” y debemos enfoque las TIC no se entienden como variables
generar experiencias valiosas que puedan ser independientes, sino contextuales. Mientras mas
replicadas por nuestros estudiantes en sus ubicuas se hacen las tecnologias, més relevante
propias practicas pedagogicas. es entender la forma en que se utilizan. Ello

implica evaluar en qué medida su existencia es
un factor determinante para detonar cambios
cognitivos, asi como considerar el contexto en
que se insertan (Cobo, 2016)

La intencion de la céatedra es continuar con la
implementacion de nuevas e innovadoras
herramientas tecnoldgicas que nos permitan
realizar las evaluaciones de los estudiantes, el

trabajo entre pares, feedback Consideramos que la presente propuesta nos
(estudiantesdocentes) y equipo  docente. desafia como docentes a salir de practicas
Siempre con la mirada en mantener y elevar la costumbristas y proponer nuevas formas, donde
motivacion en el aula, ampliar los la evaluacion no busca corroborar, sino analizar
conocimientos de los estudiantes de manera la “huella” de los aprendizajes con el fin de
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seguir y trazar su progreso, y de este modo
prever e identificar cuando surgen obstaculos
en el aprendizaje (Cobo, 2016).
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