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RESUMEN

Las experiencias descritas en este documento, permiten innovar en las metodologias
tradicionales de aprendizaje de asignaturas teoricas y plantean nuevas alternativas de
ensefianza, que se puedan incorporar a la formacién de ingenieros.

Si bien durante el inicio de las primeras actividades, existio resistencia al cambio por parte de
los estudiantes, finalmente entendieron que mientras mas horas dedicaran a estudiar antes del
juego, en mejores condiciones podrian enfrentar los desafios de este y obtener por consiguiente
mejores resultados.

El anadlisis de los resultados de la actividad, revela que la gran mayoria de los alumnos
considera que este tipo de metodologias facilita la comprensién de los principales conceptos de
la economia y se manifiesta de acuerdo en que la actividad, contribuye significativamente a la
formacion de un ingeniero.

La experiencia permite concluir, entre otros aspectos, que la aplicacion de Aula Invertida y
Gamificacién, también facilité el desarrollo de otras habilidades como: La tolerancia, respeto,
trabajo en equipo y una mejora significativa en la expresion oral en publico. Las cuales, en los
contextos de ensefianza tradicional, no siempre son bien logradas en la formacién de un
ingeniero.

PALABRAS CLAVES: Aula Invertida, Gamificacion, Innovacion Docente.
INTRODUCCION

La innovacion docente es uno de los principales desafios a los que se enfrenta un académico
universitario. Sobre todo, cuando se busca que los alumnos frente a la complejidad de las
asignaturas que cursa durante el semestre, no pierdan el interés por estudiar ni menos las
ganas de asistir a clases.

Dentro de este contexto, la metodologia de Aula Invertida plantea un cambo radical en la
forma en que habitualmente los alumnos enfrenta su estudio, toda vez que plantea invertir el
orden del proceso de aprendizaje, de forma que el alumno primero revisa los conceptos tedricos
en su hogar y luego asiste a la clase a consultar dudas y trabajar en forma colaborativa con su
profesor y compafieros.

Adicionalmente, la planificacion y aplicacion de actividades de Gamificacién, permite que el
alumno enfrente tanto en el aula o fuera de esta, un escenario distinto de aprendizaje, que va
mucho mas alla de un escenario de juego, ya que logra vincular su revision previa de la materia,
con la posibilidad de interaccion activa con un grupo de personas, lo que facilita el desarrollo de
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habilidades como liderazgo, trabajo en equipo y comunicaciéon asertiva, en distintos escenarios
y roles que asume durante el semestre.

La aplicacién de esta herramienta, genera un espacio ideal para el aprendizaje y la docencia,
en el cudl, el alumno motivado por la novedad, enfrenta la clase con una actitud distinta, sobre
todo cuando se da cuenta que debe incorporar supuestos o patrones de juego, en actividades o
materias gque hasta ese momento, se planteaban aburridas y complejas de estudiar.

Esto sumado, muchas veces a la contextualizacion de una historia o guién, permite al alumno
asumir un rol de jugador o personaje, que debe entregar su mejor esfuerzo para alcanzar la
meta (Desafio del juego), en el contexto de las exigencias planteadas por la asignatura.

Estas herramientas, constituyen una alternativa diferente para lograr seducir a los estudiantes
ya que bien planificadas, logran motivar a los alumnos e incentivar el espiritu de superacién
individual y de equipo, tanto fuera como dentro del aula.

Sin embargo, estas herramientas no son una panacea que entregue frutos de buenas a
primeras sino mas bien, son un tema que requiere la articulacion de multiples factores, ya que
obliga primero a los alumnos, a cambiar su habitos de estudio y luego al profesor, a buscar la
forma de crear y vincular en forma atractiva, aquellos temas complejos y poco interesante de la
materia que dicta.

DESARROLLO
Implementacién de Aula Invertida y Herramientas de Gamificacion

La experiencia se desarroll6 en el contexto del curso Analisis Econdmico, asignatura
correspondiente al sexto semestre de la carrera de Ingenieria Civil Industrial y que cuenta con
6 SCT (162 Hrs Totales). La asignatura destina un total de 5 Hrs presenciales correspondiente
a 3 horas de catedra ponderada con un 60%, 1 hora de taller ponderada en un 30% y 1 hora
ayudantia con un 10% de ponderacion. El nimero de horas de trabajo autbnomo del estudiante
a la semana equivalen a 12 horas. Los prerrequisitos de la asignatura corresponden a
Fundamentos de Administracion y Calculo 1.

Cabe sefialar, que en este contexto los alumnos tienen un profesor de catedra, un ayudante y
un profesor de taller diferentes.

De acuerdo a esta descripcién, la actividad se desarrollé dentro de la hora destinada a Taller y
se denomind “Taller de Andlisis Econémico”, la cual fue estructurada considerando los
principios de la metodologia “Aula Invertida” y la aplicacién de Herramientas de Gamificacion
como instrumento para la evaluacion del curso.

En este contexto, la metodologia de ensefianza se basa en que los alumnos previamente a su
asistencia a la clase, deben estudiar y profundizar el material entregado semanalmente por su
profesor, a través de las distintas plataformas multimedia disponibles. Luego deben acudir al
horario de atencion de alumnos programado antes de cada sesion, instancia en la cual ya sea
en forma individual o grupal (Dependiendo de la actividad) aclaran sus dudas respecto de la
materia o actividad programada.
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Posteriormente, cuando el alumno asiste al taller (1Hora Semanal), se integra a distintas
dindmicas, juegos y trabajos grupales, que apuntan directamente a reforzar uno o varios
contenidos analizados en la catedra tradicional de Andlisis Econdmico (3 Horas Semanales).

Durante el semestre, se programaron 3 evaluaciones desde donde el alumno obtendra su 30 %
asignado al Taller. Cada evaluacion, esta asociada a una unidad de aprendizaje definida en el
Syllabus de la asignatura base (Analisis Econdmico), la cuél es reforzada con distintos juegos y
dindmicas de reflexion que permiten al alumno comprender de una manera mas amigable
aguellos contenidos que tradicionalmente son complejos de internalizar.

Al respecto, el éxito de cada sesion requiere de un arduo trabajo de planificacion entre ambos
profesores respecto de la seleccion de los temas que se deben reforzar en la hora destinada a
taller y también respecto del tipo de juego, dindmica y guién que se confeccionara para
contextualizar la actividad.

En este sentido, podemos observar en la siguiente figura, un resumen de las actividades de
gamificacion programadas segun la unidad de aprendizaje, asi como también las principales
temdticas que se reforzaran en el desarrollo de la actividad.

TALLER DE ANALISIS ECONOMICO (30%)

COMPETENCIAS

PROGRAMACION PORUNIDAD DE APRENDIZAJE CONTENIDOS PRIORITARIOS GENERICAS
Granjeros del Tercer Mundo Principios de la Economia
Granjeros del Tercer Mundo//(Evaluacién Diagndstica) | Flujo Circular de la Renta /Frontera PP
Condorito Alcalde y sus Asesores Oferta/ Demanda/ Elasticidad o .
Unidad I: Condorito Alcalde y sus Asesores /{Evaluacion 20%) Excedente del Consumidor/ Excedente del Productor = = _g %
Microeconomia | | 3 Construccidn de la Autopista Enfogue Sistémico / Eficiencia de los Mercados :J'J' - % Qg_ 5
La Construccion de la Autopista Externalidades Tc; % g 2 g
La Construccion de la Autopista Costos de Tributacion z ﬁ = 5 5
0 [s] - w =
La Construccidn de la Autopista/{Evaluacidn 30%) £ T T 3
El juego de la politica monetaria Paolitica Fiscal y Monetaria ° % g- %
Unidad 11: Siyo fuerapresidente PIB/ Ahorro/ Inversian / Sistema Financiero ¥ ®
Macroeconomia| siyo fuerapresidente Inflacién / Desempleo

Siyo fuera presidente/(Evaluacion {50%))

Figura N°1 Actividades de Gamificaciéon programadas para el curso
Fuente: Elaboracion Propia

Herramientas de Gamificacion:
3rd World Farmer: Granjeros del Tercer Mundo

Es un programa que simula la vida de una familia campesina africana, duefia de una modesta
granja, que debe subsistir, bajo la inestabilidad econdmica, social y politica, caracteristica de
algunos de los paises mas pobres de ese continente; es decir que simula algunos de los
mecanismos reales que causan y mantienen la pobreza en los paises del 3er mundo.

Esta aplicacion, es la primera herramienta que se utiliza en el taller dado el facil acceso que
tienen todos los alumnos a internet, lo que permite que en una primera instancia, el alumno
juegue en forma individual en su casa o tiempos libres y luego en la clase, conforme equipos
de trabajo con los que deberd alcanzar una meta, definiendo previamente una estrategia de
juego basada en la identificacién y aplicacion de los principios de economia (Disyuntivas, costo
de oportunidad, Incentivos, beneficios del comercio, etc.).


http://www.3rdworldfarmer.com/
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The Game About Take Action Scores Contact

A thought-provoking simulation

Endure the hardships of 3rd World Farming...

Figura N°2 Pantalla de inicio del juego 3rd World Farmer
Fuente: http://3rdworldfarmer.com

Condorito Alcalde v su Equipo de Asesores:

Corresponde a una simulacion bajo la estructura de un guién, en el cual los alumnos asumen el
rol de ser parte del equipo asesor del alcalde (Condorito /Profesor) de la ciudad de Pelotillehue.
En este contexto, el alcalde que ha debido afrontar muchos problemas en este periodo, ha
decidido llamar a un concurso publico para contratar a un staff de asesores permanentes,
razén por lo que organiza una serie de entrevistas en donde los grupos participantes,
recomendaran algunas soluciones frente a una situacion particular que afecta a la comunidad o
bien entregaran una solucién a un problema puntual de la economia. No sin antes evaluar, el
impacto que la solucién pueda tener sobre las familias, los empresarios y el gobierno.

Al respecto, las probleméticas en discusién corresponden a las noticias contingentes de la
semana y cuyo detalle debe ser consultado por los alumnos mediante la lectura de los diarios
El Mercurio, Diario Financiero u otro.
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Figura N°3 Método del Punto Medio — Elasticidad
Fuente: Elaboracion Propia


http://www.3rdworldfarmer.com/
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La Construccion de la Autopista:

Los alumnos reunidos en equipos de trabajo, deben enfrentar el desafio de construir una
autopista al menor costo posible y generando la menor cantidad de impactos a la sociedad.
La ruta 6ptima, la deberan disefiar asumiendo un determinado rol (Residente, contribuyente
ingeniero, arquedlogo, concejal, comerciante) lo cual implica, aceptar un costos fijo y otros
costos que varian de acuerdo a cada hexagono que atraviesa para llegar a la meta.

En este ejercicio, se pretende que los alumnos evallen caminos alternativos en funcién del
trabajo en equipo, la tolerancia vy finalmente los argumentos respecto de los beneficios
asociados al comercio, el crecimiento, la oferta, demanda y los impactos producto de las
posibles externalidades, tanto positivas como negativas que genere su ruta.
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Figura N°4 Mapa de la Autopista
Fuente: Grupo GEIO, Universidad Tecnolégica de Pereira, Cali Colombia

El juego de la Politica Monetaria

Aplicacion gratuita disponible en la web que requiere conocer previamente algunos conceptos
macroecondmicos y microeconémicos, de manera de simular la toma de decisiones en politica
monetaria, en donde el desafio para los alumnos, consiste en mantener la inflacion en un nivel
bajo y estable, debajo del 2%.

€CONOMIA
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ElJuego de la polmca monetana %
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Figura N°5 Pantalla de inicio juego Politica Monetaria
Fuente: www.ecb.europa.eu
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Si yo fuera Presidente ¢Qué Haria?

Corresponde a una simulacion bajo la estructura de un guién, en el cual se establece un
escenario de elecciones presidenciales, en donde los alumnos asumen el rol de ser miembros
de un partido politico que debe promover la eleccion de su candidato a la presidencia de la
republica.

Semanalmente, cada partido politico por medio de su candidato presidencial, debe preparar un
video de 10 minutos, en donde expliquen algunos conceptos claves, analicen la situacion del
pais respecto de dicha temética y luego formulen una propuesta respecto del tema, en el
supuesto de ser elegido como presidente.

Cada semana se publica un ranking de candidatos, de manera de fomentar la competencia
entre partidos y finalmente se elige al futuro presidente, mediante un debate publico, en donde
un staff de profesores evalla los argumentos técnicos de quienes defienden su candidatura.

)

ZI @ BASTIAN BARRERA
—_ ENTANTE A LA PRF NCIA

Figura N°6 Ejemplo Video Candidatura Presidencial
Fuente: Trabajos confeccionados por alumnos participantes del curso

RESULTADOS

Si bien al momento de escribir el presente documento, restan aln 3 semanas para concluir el
semestre, ya podemos observar algunos resultados concretos considerando un 85% de avance
de este.

Desde el punto de vista del profesor de la asignatura base:

Al respecto, expongo a continuacién la impresion del profesor de la asignatura base (Andlisis
Econdmico), cuyos alumnos ha sido parte de la experiencia y quienes han debido rendir las
pruebas de catedra en forma paralela al desarrollo del taller:

“En primer lugar, me parecié una idea muy interesante de aplicar particularmente en esta
asignatura, donde los estudiantes de Ingenieria vienen con una forma de razonamiento que les
suele dificultar el entender y aplicar los conceptos econémicos en situaciones reales. Creo que
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el profesor de la ludica fue muy proactivo, la critica sobre este punto es hacia mi, creo que pude
haber estado mas presente en la preparacion de los contenidos de las clases del taller”.

“En relacion a los estudiantes, cuando se les preguntaba sobre las clases en el taller, se los
veia muy entusiasmados; sin embargo no se observé adn, en las clases tedricas, un incremento
significativo en la participacion de los estudiantes”.

“Se observdé una mejora en la redaccion de las respuestas en las dos primeras pruebas
(Microeconomia), esto implico un aumento en las notas promedio, especialmente de aquellos
gue, si bien no alcanzaron a aprobar, quedaron mucho mas cerca de la nota de corte. Es decir,
Prueba 1: nota promedio grupo de control fue de 3.2, mientras que el grupo tratado fue de 3.6,
en esta misma prueba, la nota de aquellos que no aprobaron fue para el grupo de control 2.5,
mientras que para el grupo tratado fue de 3.1. Prueba 2: nota promedio grupo de control fue de
3.2, mientras que el grupo tratado fue de 3.6, en esta misma prueba, la nota de aquellos que no
aprobaron fue para el grupo de control 2.6, mientras que para el grupo tratado fue de 2.9”.

Desde el punto de vista de la percepcion de los estudiantes participantes:

La gran mayoria de los alumnos participantes considera que este tipo de actividades facilita la
comprension de la economiay esta de acuerdo en que es un aporte a su formaciéon como
ingenieros.

Ademas reconocen que las actividades de gamificacion programadas, han permitido que ellos
puedan aplicar también otras competencias, mas bien de tipo genéricas que son propias de la
formacion de un ingeniero, tales como: Trabajo en equipo, pensamiento sistémico,
comunicacion oral escrita y gréfica, comunicacién asertiva, aprendizaje autbnomo y continuo y
liderazgo.

¢Qué competencias genéricas en la formacion de un
ingeniero considera usted que ha logrado aplicar en
presente ejercicio?

Pensamiento
Sistémico
11%
Todas
399, Trabajo en
equipo

20%

Comunicacion
- asertiva
Aprendizaje 8%
autonomo y
continuo Comunicacion oo
e 0
7%, oral, .eacrl‘my
grafica 9%

Liderazgo

Figura N°7 Competencias que el alumno ha logrado aplicar en las actividades
Fuente: Elaboracion Propia
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¢Considera usted que este tipo de ¢Considera que este tipo de actividades es
actividades facilita su comprension de la un aporte a su formacion como ingeniero?
Nide acuerdo economia?

Nien
desacuerdo
9%

De acuerdo

Totalmente 38%

de acuerdo
44%

De acuerdo
47%

Totalmente de
acuerdo
62%

Figura N°8 Percepcion de los alumnos participantes
Fuente: Elaboracion Propia

CONCLUSIONES

La experiencia proporciona una reflexion no menor respecto del compromiso del docente frente
a su curso y la decisién de impartir docencia desde una posicion tradicional de confort (PPt,
Exposicion, ejercicios, Prueba) versus el desafio constante de innovar y desarrollar instancias
que permitan captar la atencion de los alumnos, despertar el Interés en la asignatura sobre todo
fuera del aula, desarrollar el deseo por ser parte activa de la clase y lograr su involucramiento
constante.

Durante la realizacion de las primeras actividades, la resistencia al cambio siempre estuvo
presente, observando alumnos llegando atrasados o no entendiendo la esencia del método de
Aula Invertida, razén por lo que algunos llegaban a la sala sin haber estudiado la materia.
Situacién que pronto cambid, ya sea por la misma presion de su grupo de trabajo o por que
finalmente, el alumno logré comprender que mientras mas horas dedicara a estudiar antes del
juego, en mejores condiciones podria enfrentar los desafios de este.

Las diversas interacciones que promueven las actividades de gamificacion, han permitido a los
alumnos no solo entender y reforzar contenidos especificos de la asignatura, sino que ademas,
han facilitado el desarrollo de otras habilidades (Blandas) como la tolerancia, respeto, voluntad
y expresion verbal en publico. Las cuales y en otros contextos, no siempre son desarrolladas
adecuadamente ya que muchas veces su carencia o falta de desarrollo, sale a flote al momento
de exponer su examen de grado. Observando alumnos inseguros, con poca capacidad de
tolerar la frustracion o bien incapaces de expresar una idea clara en publico.

Ha sido sorprendente y gratificante, observar la evolucién en los niveles de motivacion que han
presentado los alumnos cuando en el contexto de una competencia, en donde asumen roles
(Asesor, comerciante, candidatos presidencial u otro), se preocupan de investigar y dominar los
conceptos bésicos de la asignatura, de manera de poder exponerlos claramente ante su
audiencia (Alumnos del curso, otros invitados) y lograr con estos argumentos, el mejor resultado
en la actividad.
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Cabe sefalar, (Al menos en el caso de Taller de Andlisis Econdmico) el notable aumento en la
demanda de horas de atencién de alumnos, solicitadas para revisar avances o aclarar dudas,
respecto de las horas solicitadas en circunstancias normales (Sin Aula Invertida y
Gamificacién), en donde esas horas nadie las utiliza, salvo algunos alumnos al final de
semestre, muchas veces en situacion de reprobacion.
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