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Resumen En los dltimos afios, la gamificaciéon estd ganando espacio
en el &mbito educativo de todos los niveles como consecuencia del auge
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién y las nuevas
tendencias educativas que buscan garantizar el aprendizaje competencial,
activo y auténomo del alumno a través de metodologias innovadoras que
presenten el conocimiento de forma atractiva y cercana a sus intereses.
La gamificacién es la inclusién de elementos de los juegos en contextos
que no son juegos. En el &mbito de la educacion, la gamificaciéon se pre-
senta como una oportunidad para motivar y/o mejorar las dindmicas de
grupo, la atencidn, la participacion, la critica reflexiva y el aprendizaje
significativo de los estudiantes, potenciando el proceso de ensenanza y
aprendizaje en el aula.

En este trabajo se presenta una metodologia que incorpora la gamifica-
cién en el proceso de ensenanza y aprendizaje de la asignatura Probabi-
lidad y Estadistica que se dicta en el 2° ano de las carreras de Ingenieria
de la Facultad de Tecnologia y Ciencias Aplicadas de la Universidad Na-
cional de Catamarca. Su propésito es promover ambientes de aprendizaje
dindmicos, incentivando la participacion de los estudiantes en espacios
donde se sientan motivados y se diviertan mientras aprenden.

Keywords: Gamificacién - Metodologia pedagdgica - Estrategias de en-
senanza - Nivel Superior - Probabilidad y Estadistica.

1. Introduccion

A nivel mundial, los sistemas de Educacién Superior del siglo XXI estén
siendo sometidos a fuertes presiones para elevar la calidad de su ensenanza hasta
el punto que ésta se ha convertido en su prioridad estratégica. Guzman [11]
describe a la ensenanza de calidad en la Educacién Superior como aquella que
logra un aprendizaje profundo por parte de los estudiantes y alcanza las metas
establecidas para este nivel.
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Para ello, es importante que los docentes puedan reflexionar y fundamentar
didacticamente la seleccién y planteo de sus estrategias de ensenanza, con la
necesaria coherencia y pertinencia entre los objetivos, contenidos, la metodologia
y los recursos que se emplean [9]. Se definen las estrategias de ensefianza como
el conjunto de decisiones que toma el docente para orientar la ensenanza con
el fin de promover el aprendizaje de sus estudiantes. Se trata de orientaciones
generales acerca de cémo enseniar un contenido disciplinar considerando qué se
quiere que los alumnos comprendan, por qué y para qué [2].

Por otro lado, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)
han generado radicales transformaciones de comportamiento en la sociedad que
no pueden ser ignorados por el docente, ni tampoco sus implicaciones para el
proceso educativo [6]. En el contexto actual, las TIC se encuentran insertas en
la vida de los estudiantes, permitiéndoles acceder al conocimiento a través de
la Red y las migraciones de lo analdgico a lo digital. Esta situaciéon hace que
sea necesario y relevante incorporarlas en el proceso de ensenanza y aprendiza-
je, y en la planificacion docente como estrategia para motivar y despertar en el
estudiante, el interés en las temdticas a impartir. Esto conlleva a un inminente
cambio de la forma de ensenanza tradicional, donde ahora se deben emplear he-
rramientas y tecnologias y a través de metodologias y el desarrollo de materiales
que le resulten atractivos y que le brinden al estudiante la posibilidad de mejorar
su aprendizaje.

A la vez, como senialan diveros autores [16,17,20], la matemadtica es vista co-
mo una gran problematica, donde el proceso de aprendizaje es considerado una
tarea dificil para el estudiante y percibida como una asignatura dura, rigurosa
y formal, cuyo estudio se realiza de forma mecanica, memoristica y con poca
implicacién de las TIC. Esta visién genera un rechazo hacia su estudio, produ-
ciendo un clima de desmotivacién que puede afectar el aprendizaje que se espera
lograr del estudiante. Es entonces cuando le corresponde al docente la tarea de
buscar formas de mantener al estudiante motivado, interesado en la clase y en
los contenidos a desarrollar, de manera de conservar su atenciéon y mostrarle lo
fascinante e importante que son las matematicas .

Para afrontar esta problemética, se puede aplicar una estrategia didactica in-
teresante e innovadora denominada gamificacién, la cual implica la incorporacién
de dindmicas o mecanismos de juego en entornos o procesos que no constituyen
un juego en si mismos, influyendo positivamente en la motivacién al estudiante,
impactando en su rendimiento y logrando aprendizajes significativos de manera
divertida [3,10,16,20,21].

En este trabajo se presenta una metodologia gamificada para la ensenanza y
aprendizaje de la asignatura Probabilidad y Estadistica que se dicta en el 2° ano
de las carreras de Ingenieria de la Facultad de Tecnologia y Ciencias Aplicadas
(FTyCA) de la Universidad Nacional de Catamarca (UNCA). El propdsito de
esta metodologia es implementar y promover ambientes de aprendizaje dinami-
cos, incentivando la participacién de los alumnos en espacios donde se sientan
motivados y se diviertan mientras aprenden y descubren la importancia de la
Estadistica en la toma de decisiones. De esta manera, se pretende mejorar el
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rendimiento académico de los alumnos y complementar los procesos de ensenan-
za tradicionales, y también alinearse a los estdndares propuestos por el Consejo
Federal de Decanos de Ingenierfa (CONFEDI) [7], que plantean un cambio para-
digmatico en la formacién de ingenieros, en tanto ponen su foco en el estudiante
a través de metodologias como el Aprendizaje centrado en el estudiante (ACE)
y el Aprendizaje basado en problemas (ABP).

Cabe senalar que este trabajo se desprende de la investigacién llevada a cabo
mediante el proyecto de I/D ” Gamificacién en la Educacién Superior: aplicacién
en la asignatura Probabilidad y Estadistica” [15], que cuenta con aval académico-
institucional otorgado mediante Resolucién Rectoral N° 171/2020.

2. Gamificacion en la Educacién Superior

El término gamificacién -proviene de la palabra inglesa game (juego)- es la
aplicacién de principios y elementos propios del juego en contextos ajenos al
juego y tiene por objetivo atraer la atencién de los usuarios y motivarlos a
ejecutar determinadas acciones. Su potencial para moldear el comportamiento
de los usuarios es interesante y eficaz para diversas dreas como la empresarial,
marketing, recursos humanos, educacién, entre otras [8,14].

En el ambito educativo, la gamificacién se define como el uso de las mecanicas
de juego en entornos ajenos al juego, con el fin de conducir el comportamiento
de los alumnos mediante la participacién, la interaccién, la adiccién o la compe-
ticién hacia la consecucién de un determinado objetivo de aprendizaje [14,20].
Béasicamente, consiste en presentar una serie de retos de aprendizaje, que cuando
el alumno lo haya cumplido, generarda una recompensa a corto plazo dimensio-
nada a la complejidad del reto. No necesariamente debe haber un videojuego o
cualquier tipo de tecnologia involucrada para que funcione correctamente [8,19].
El docente, al aplicar este modelo pedagdgico, debe tener presente que la gami-
ficacion no es solamente jugar, sino intentar optimizar el proceso de aprendizaje
y la innovacion de la practica pedagdgica, tratando asi de mejorar los resultados
académicos de los estudiantes en pro de un proceso mas eficiente [5,18].

En los tdltimos anos, cada vez més instituciones educativas de todos los ni-
veles optan por este modelo pedagdgico como alternativa para complementar a
las estrategias tradicionales del aula ya que combina las clasicas demandas de
todo docente con las preferencias de los estudiantes. Requiere crear un ambiente
propio de juego en el que los participantes desarrollan habilidades, logran los
objetivos propuestos y aprenden mientras se divierten jugando. Asimismo, se
convierten en el centro del juego, se sienten involucrados, toman sus propias
decisiones, perciben que progresan, asumen nuevos retos, participan en un en-
torno social y son reconocidos por sus logros. De este modo, los alumnos mejoran
tanto su aprendizaje como su predisposiciéon para aprender, y ademads reciben
retroalimentacién en su proceso aprendizaje [4,14,19)].

En la Educacién Superior, la gamificacion bien enfocada en el proceso de
aprendizaje, puede renovar el compromiso del estudiante por obtener altos ren-
dimientos académicos siempre y cuando se apliquen mecéanicas y dindmicas de
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juego cuyo potencial sea el de volver més dindmica la interaccion entre el docente
y el estudiante [19]. En este nivel, el objetivo de la gamificacién es persuadir al
estudiante a que se involucre en el proceso dindmico de transformar una simple
clase, en un momento de aprendizaje atractivo y que represente un reto; para
lograr esto se deben crear actividades gamificadas que provoquen el deseo de
participar e interactuar en la construccién de su propio aprendizaje [19]. De
este modo, con la gamificacién, es posible centrar el aprendizaje en el alumno
brindando facilidades al docente para efectuar un seguimiento de los alumnos,
registrando sus avances, aumentando el grado de motivacion e interactividad y
al mismo tiempo fomentando su participacién [12].

3. Metodologia gamificada para la ensenanza de
Probabilidad y Estadistica

El objetivo principal de este trabajo es presentar una metodologia gamifi-
cada que favorezca el aprendizaje significativo de la asignatura Probabilidad y
Estadistica, mediante la incorporacién de la gamificacién en el aula, apoyada por
TIC y otros recursos didéacticos. Esto se fundamenta en el hecho que, los estu-
diantes de esta Facultad han incorporado el uso de la computadora e Internet a
sus hébitos de comunicacién y de estudio. Asimismo, en su mayoria demuestran
destrezas en el uso de herramientas y software especificos. También manifiestan
un marcado dominio experiencial en el uso de herramientas de comunicacion y
redes sociales.

La gamificacion se incorporo en la asignatura como estrategia de evaluacion,
lo que permite valorar el progreso, los logros y el alcance de los objetivos de
aprendizaje de cada alumno [13]. La evaluacién formativa (realiza durante todo
el proceso de ensenanza y aprendizaje) es una estrategia para la adquisicién de
nuevos saberes de forma mas proactiva y para el desarrollo de habilidades y
actitudes por parte de los alumnos [13]. Busca comprobar constantemente los
avances en relacion con los objetivos de aprendizaje, sirve como insumo para
planificar y ajustar los métodos y las estrategias en funcién de fortalecer el
proceso de ensenanza aprendizaje llevado a cabo, y motivar al estudiante frente
a su proceso de formacién [13]. Cabe destacar que la gran ventaja de aplicar
una estrategia de evaluacién gamificada es que quita la presién que sienten los
estudiantes al ser evaluados.

3.1. Herramientas de gamificacién utilizadas

Las herramientas de gamificacion elegidas para este modelo pedagdgico son
Quizizz® vy Educaplay®. Quizizz es una herramienta gratuita que permite eva-
luar a los alumnos mientras se divierten, a través de cuestionarios online. Se la
seleccion6 porque es la mds completa (comparada con Kahoot!® y Socrative®)

% https://quizizz.com/

* https://es.educaplay.com/

® https://kahoot.com/

5 https://www.socrative.com/
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permitiendo al docente realizar actividades més dindmicas [12]. Ademds, Quizizz
permite incluir imagenes o férmulas a las preguntas y también a las respuestas,
elegir si se muestran o no las respuestas correctas después de un fallo, enviar al
alumno (o a su tutor) un archivo PDF con todos los detalles de su evaluacién y
obtener informes completos de las evaluaciones, con estadisticas muy utiles co-
mo, por ejemplo, las preguntas con mayor fallo o acierto. Otra ventaja de Quizizz
son los memes que acompanan a la retroalimentacion de cada fallo o acierto, los
cuales favorecen la motivacién y participacion de los estudiantes, ya que obtie-
nen recompensas positivas tras cada respuesta; no solo con la puntuacién sino
también con estos estimulos visuales que hacen que se diviertan.

Educaplay es una plataforma gratuita para la creacién de actividades edu-
cativas multimedia. Ofrece 16 tipos de actividades como crucigramas, ruleta de
palabras, adivinanzas, completar, mapa interactivo, etc. En las actividades crea-
das por el docente pueden configurarse parametros como: méaximo nimero de
intentos, puntuacién, limite de tiempo, etc. y pueden organizarse en colecciones,
ya sea por una misma tematica u objetivo. También pueden integrarse con pla-
taformas LMS (Moodle, Google Classroom o Microsoft Teams) o paginas web o
blogs. Provee un catdlogo de actividades ya creadas por la comunidad y ofrece
informes de las actividades realizadas por los estudiantes, lo cual facilitan la ta-
rea del docente. No es necesaria la instalacién de ningin software en el equipo
del usuario, por lo cual los estudiantes pueden realizar las actividades a través
de cualquier navegador de internet, usando cualquier dispositivo [1].

3.2. Propuesta metodoldgica

En la Figura 1 se muestra la propuesta metodolégica aplicada a la asignatura
Probabilidad y Estadistica para motivar y acompanar al alumno en su proceso
de aprendizaje. Consiste en una o varias clases expositivas, donde se presentan
y explican los conceptos de cada unidad temética. Debido al aislamiento social
impuesto por la pandemia, estas clases se realizan mediante la herramienta Goo-
gle Meet, se graban y comparten en el Aula Virtual y en el grupo de Whatsapp
para que los alumnos que no pudieran presenciarla tengan acceso en cualquier
otro momento.

Para apoyar y/o complementar las clases expositivas, los alumnos tienen a su
disposicion en el Aula Virtual una seleccion de videos de youtube de los temas
mas importantes de cada unidad, junto con materiales didacticos elaborados por
la catedra.

Luego, los alumnos deben resolver ejercicios précticos de los temas vistos
en clase, para lo cual cuentan con las guias correspondientes a cada unidad
tematica en el Aula Virtual. Para su resolucion, tienen un docente que los guia
y ayuda utilizando la herramienta Google Meet. Para repasar y/o reafirmar los
conceptos aprendidos, se disenaron actividades gamificadas usando la herramien-
ta Educaplay. De los diferentes tipos de actividades que ofrece esta herramienta,
se utilizaron las siguientes:

= Crucigrama: consiste en adivinar cierto nimero de palabras a partir de unas
definiciones dadas, y escribirlas en un cuadrado compuesto de casillas.
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cl :
P opesiiva educaplay
E . Resolucion de Actividad

Inicio Unidad H u . ejercicios gamificada
Tematica PP : practicos .

Seleccion de videos
de Youtube y
material didactico

Evaluacion
Fin Unidad Evaluacion teorica
Tematica practica gamificada

Figura 1. Propuesta metodolégica aplicada en la asignatura Probabilidad y Estadisti-
ca.

= Ruleta de palabras: consiste en adivinar una palabra por cada una de las
letras del abecedario, a partir de una pista. La palabra a descubrir empezara
o contendra la letra correspondiente.

= Relacionar columnas: consiste en relacionar las palabras, imagenes o sonidos
de la primera columna con las de la segunda columna.

Estas actividades fueron seleccionadas debido a que son aptas para el grupo
etario de la asignatura y favorecen su aprendizaje por la interaccién, didactica y
motivaciéon que aportan, y en donde la predisposicion a realizarlas es mayor que
en las actividades tradicionales.

Las actividades gamificadas propuestas se configuraron para que el alumno
pueda realizarlas varias veces, sin limite de tiempo y se vincularon al Aula Vir-
tual de la asignatura para que puedan ingresar ficilmente y el puntaje quede
registrado en las calificaciones de la plataforma Moodle. De esta manera, las
actividades sirven al estudiante como autoevaluacién, permitiéndoles tener el
control de su proceso de aprendizaje, para tomar las decisiones sobre el mismo.

Para evaluar el aprendizaje de los conceptos tedricos de cada unidad temati-
ca, se utiliza la herramienta Quizizz, mediante cuestionarios online con preguntas
del tipo verdadero/falso y opcién miltiple. En las evaluaciones gamificadas, los
alumnos tienen la posibilidad de realizarla una sola vez y tienen un tiempo pre-
definido para cada pregunta (entre 2 y 5 minutos, dependiendo de la complejidad
de la misma). Las preguntas y respuestas se muestran en orden aleatorio para
cada estudiante y luego de cada respuesta se muestran memes (fotos divertidas)
dependiendo si acert6é o falls. Mientras realizan la evaluacién, se muestra una
tabla de lideres, que se va actualizando en funcién del puntaje de cada alumno.
El puntaje se obtiene por la cantidad de respuestas correctas y el tiempo que
tarda en responder cada una, cuanto mas rapido responde, mayor es el puntaje.
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De esta manera, los estudiantes compiten entre si para llegar al podio y obtener
alguna recompensa, como por ejemplo, sumar un punto en la evaluacién préctica
o hacer un ejercicio menos de la préxima guia de trabajos préacticos. Al ganador
se le asigna una insignia para que la use segin sus preferencias o necesidades.

Antes de finalizar la unidad tematica se realiza una evaluacién practica para
comprobar las habilidades y destrezas adquiridas por el alumno para aplicar los
conceptos aprendidos. Esta evaluacion se realiza mediante un cuestionario del
Aula Virtual y consiste en el desarrollo de 4 ejercicios que se seleccionan al azar
de un banco de preguntas de la plataforma. Estos ejercicios son representativos de
los contenidos trabajados en la unidad temaética. El alumno tiene 90 minutos para
resolverlos. Para aprobar la evaluacién deben obtener como minimo 5 puntos,
para ello deben resolver bien 2 ejercicios. Deben marcar las respuestas en el
cuestionario y el desarrollo de los ejercicios debe enviarse por correo al docente
en formato pdf.

4. Resultados obtenidos

Durante el ciclo lectivo 2020, se aplicé la metodologia propuesta durante el
primer cuatrimestre para las carreras Ingenierfa Electrénica y Minas (Grupo 1),
donde participaron 29 alumnos. En el segundo cuatrimestre, se aplicé en las
carreras de Ingenierfa en Informdtica y Agrimensura (Grupo 2) donde participa-
ron 33 alumnos. Actualmente, durante el ciclo lectivo 2021 (ler cuatrimestre),
la metodologia se estd aplicando en las carreras Ingenieria Electrénica y Minas
(Grupo 3), donde participan 27 alumnos.

Para evaluar la metodologia propuesta y poder realizar los cambios y/o me-
joras necesarias, a la mitad de cada cursada se realizé una encuesta anénima a
los alumnos, mediante la herramienta QuestionPro”. Las preguntas y respuestas
obtenidas de los tres grupos se detallan en la Tabla 1. Cabe aclarar que las pre-
guntas marcadas con (*) los alumnos del Grupo 1 debfan puntuar con estrellas.
Para clarificar las opciones de respuesta, en el Grupo 2 y 3 se decidié optar por
Mucho, Poco, Nada.

Los tres grupos opinan que el material diddctico (apuntes, libros, videos, etc.)
provisto por el docente les facilita el aprendizaje de la asignatura. Del Grupo 1,
el 100 % estd satisfecho o muy satisfecho; del Grupo 2, el 94,44 %; y del Grupo
3, el 93,34 %. También consideran que las tareas que deben realizar son acordes
con lo ensenado en las clases virtuales. Del Grupo 1, el 87,50 % est4 satisfecho o
muy satisfecho; del Grupo 2, el 100 %; y del Grupo 3, el 90 %. Ademds, califican
como adecuada la cantidad de tareas que deben realizar. Del Grupo 1, el 56,25 %
estd satisfecho o muy satisfecho; del Grupo 2, el 100 %; y del Grupo 3, el 83,34 %.
Con respecto a si las devoluciones del docente sobre las tareas realizadas le sirven
para aprender de los errores, del Grupo 1, el 81,25% considera que les sirven
mucho; del Grupo 2, el 77,78 %; y del Grupo 3, el 66,67 %.

A los tres grupos les resulta divertida la evaluacién mediante el juego; al
93,75 % del Grupo 1 y el 100% del Grupo 2 y 3. También consideran que la

" https://www.questionpro.com/es/
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Tabla 1. Preguntas realizadas a los alumnos para valorizar la metodologia gamificada.

Pregunta

Grupo 1

Grupo 2

Grupo 3

(El material diddctico (apuntes, libros,
videos, etc.) provisto por el docente te
facilita el aprendizaje de la asignatura?

Muy satisfecho:
56,25 %

Muy satisfecho:
33,33 %

Muy satisfecho:
26,67 %

Satisfecho:
43,75%

Satisfecho:
61,11 %

Satisfecho:
66,67 %

Neutral: 5,56 %

Neutral: 6,67 %

; Consideras que las tareas que debes
realizar son acordes con lo enseniado en
las clases virtuales?

Muy satisfecho:
37,50 %

Muy satisfecho:
44,44 %

Muy satisfecho:
13,33 %

Satisfecho: Satisfecho: Satisfecho:
50,00 % 55,56 % 76,67 %
Neutral: 6,25 % [Neutral: 0,00 % |Neutral:

10,00 %
Insatisfecho: Insatisfecho: Insatisfecho:
6,25 % 0,00 % 0,00 %

; Consideras adecuada la cantidad de
tareas que debes realizar?

Muy satisfecho:
12,50 %

Muy satisfecho:
33,33 %

Muy satisfecho:
16,67 %

Satisfecho: Satisfecho: Satisfecho:
43,75 % 66,67 % 66,67 %
Neutral: Neutral: 0,00 % |Neutral:
31,25 % 16,67 %
Insatisfecho: Insatisfecho: Insatisfecho:
12,50 % 0,00 % 0,00 %

; Las devoluciones del docente sobre tus
tareas realizadas te sirven para aprender

Mucho: 81,25 %

Mucho: 77,78 %

Mucho: 66,67 %

Poco: 18,75 %

Poco: 11,11 %

Poco : 30,00 %

de los errores? Nada: 0,00% [Nada: 11,11 % |[Nada: 3,33 %
; Te resulta divertida la evaluacién Si: 93,75 % Si: 100,00 % Si: 100,00 %
mediante el juego? No: 6,25 % No: 0,00 % No: 0,00 %
;La evaluacién mediante el juego te Si: 87,50 % Si: 83,33 % Si: 80,00 %
requiere mas concentracién para No: 12,50 % No: 16,67 % No: 20,00 %
realizarla? *kxxk: 56,25 %|Mucho: 94,44 %|Mucho: 93,33 %
LEl juego te permite aprender los * % x%: 18,75 % |Poco: 5,56 % |Poco: 6,67 %
conceptos de la asignatura? (¥) *%%: 25,00% [Nada: 0,00% [Nada: 0,00 %
sx: 0,00 %
*: 0,00 %

;Premiar con puntos te motiva a
esforzarte para superar a tus companeros
y de paso aprender? (*)

Kk xkk: 62,50 %

Mucho: 72,22 %

Mucho: 60,00 %

* % %k 12,50 %

Poco: 27,78 %

Poco: 36,67 %

* % *:18,75 %

Nada: 0,00 %

Nada: 3,33 %

*x: 6,25 %

*: 0,00 %

evaluacién mediante el juego requiere mayor concentracion para realizarla; el
87,50 % del Grupo 1, el 83,33 % del Grupo 2 y el 80 % del Grupo 3. En cuanto
a si el juego les permite aprender los conceptos de la asignatura, el 75,33 del
Grupo 1 considera que aprenden mucho, del Grupo 2, el 94,44 % y del Grupo 3,
el 93,33 %. Con referencia a si premiar con puntos los motiva a esforzarte para
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superar a los compaifieros y de paso aprender, del Grupo 1, el 75% considera
que los motiva mucho, del Grupo 2, el 72,22 % y del Grupo 3, el 60 %.

En la encuesta, los alumnos tenfan la posibilidad de agregar comentarios o su-
gerencias y todas fueron positivas. Algunos de estos comentarios son: “Las clases
son super utiles. La evaluacion mediante el juego es una propuesta muy buena,
ista a aprender de manera divertida. No tengo quejas respecto a la cdtedra, la
Dra. Lazarte ensena muy bien.” “Mds bien como comentario, estoy conforme
con el cursado virtual de la materia, ademds que me encanta el modo de eva-
luacion y presentaciones de trabajos.” “La catedra de Probabilidad es la catedra
mas diddctica de todo el cursado del seqgundo ano de Ingenieria en Minas, la
profesora Lazarte muestra gran compromiso y diddctica en la catedra, como que
ningun otro docente puede lograr.”

5. Conclusiones

En este trabajo se presenté una metodologia gamificada que ofrece diferentes
estrategias de ensenanza para que se adapten a las diferentes formas de aprender
de los estudiantes de la asignatura Probabilidad y Estadistica y les permita eva-
luar su proceso de aprendizaje para tomar las decisiones que correspondan. Las
estrategias gamificadas fomentan el habito de estudio ya que requieren que los
alumnos repasen los temas vistos en clase de forma divertida e interactiva, y les
sirven como autoevaluacién y autorregulacién de su aprendizaje. En el contexto
de pandemia, esta metodologia toma particular relevancia, dado que la Educa-
cién Superior continua trabajando a distancia con materiales digitales con todo
lo que eso implica: la pantalla, interactividad, soporte digital, la multimodalidad,
y los hallazgos de esta investigacién pueden servir para promover una practica
docente més innovadora.

De los resultados obtenidos, se puede destacar que la metodologia presen-
tada crea un ambiente de aprendizaje significativo, interactivo y divertido, que
favorece la motivacion y la participacién de los estudiantes, favorece la com-
petitividad, la autorregulacién y la autonomia, produciendo una mejora en los
resultados académicos. Estos son desafios que pueden convertirse en potencia-
lidades si los docentes se actualizan en el uso de TIC y, a la vez, se asumen
orientaciones que ayuden a los estudiantes a enfrentarse adecuadamente a las
distintas demandas.
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