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A. Desarrollo del proyecto

A.l.

La catedra de Programacién Avanzada trabaja desde hace tiempo para cambiar la forma tradicional
de ensefianza centrada en el docente, hacia un contexto activo, centrado en el estudiante y sus
necesidades, para acercarlo en forma temprana a su actividad profesional. En el presente Proyecto
de Investigacidn se propuso incorporar la gamificacidn, disefiando escenarios de aprendizaje inte-
grados con actividades que promuevan la resolucidn de tareas de forma innovadora y colaborativa,
asi como también la evaluacidn continua y estudiar su efectividad para valorar la adquisicion de las
competencias esperadas en los estudiantes de Ingenieria Informatica, en especial, la de trabajo en
equipo.

Se realizaron las actividades planeadas para el proyecto:

Etapa 1:

Se realizé una investigacion documental, lo que permitié establecer el estado del arte actualizado.
En particular se realizaron las siguientes tareas: se recopilé material bibliografico acerca del con-
cepto de grupo y del trabajo en equipo, dentro del marco tedrico de la Psicologia Social y el trabajo
colaborativo en la universidad. Se realizé un relevamiento de las herramientas que se encuentren
disponibles para desarrollar software trabajando en equipo, que permitan hacer seguimientos y ver
el grado de participacién de cada integrante. Se decidié utilizar Loom y GitHub para el proceso de
evaluacién continua. Se reflexioné acerca de la pertinencia y resultados favorables en el aprendizaje
cuando el alumno es participe de un equipo de trabajo. Se elaboré un informe-resefa- final, en
funcidn de lo investigado.

Etapa 2:

Se llevd a cabo una encuesta que permitid establecer pardmetros sobre formas de dictado y desa-
rrollo de la cursada de otras catedras de programacién del DIIT. Los aspectos que se evaluaron fue-
ron: modo de aplicacién, instrumentos e indicadores, forma de evaluar, respuesta en el aula y co-
municacién docente-alumno. El andlisis de los resultados de las encuestas revela que la forma de
trabajo preferida por las catedras consultadas es en equipos formados por 3 integrantes, a pesar
gue se ha demostrado que este numero generar muchos conflictos. Se observé también que son
muy pocas las catedras que combinan trabajo en equipo dentro y fuera del aula. Asimismo, en la
mayoria de las catedras relevadas, no se observa el uso de software especifico para evaluar, calificar
o realizar un seguimiento de las metodologias aplicadas.

Etapa 3

Se realizé una prueba piloto en todos los cursos de programacién avanzada del 2do cuatrimestre
del 2018. Se disefié una experiencia basada en gamificacion, donde los estudiantes participaron
de un torneo, con el objetivo de generar interacciones productivas entre los alumnos. La actividad
disefiada permitio el aprendizaje del tema especifico, fomentando la adquisicion de competencias
transversales que se pretendia que los alumnos adquirieran: capacidad de trabajo en equipo, de
analisis y sintesis, de toma de decisiones, de critica y autocritica, asi como también la capacidad
para aplicar la teoria a la practica. Para medir los resultados se utilizaron las herramientas de se-
guimiento Loom y GitHub, que cuentan con las métricas necesarias. En cuanto al desarrollo de la
competencia del trabajo en equipo, el torneo tuvo un amplio potencial de desarrollo tanto en la
fase preparatoria del Jugador como en el propio desarrollo del torneo.
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Se vieron reforzadas las competencias de toma de decisiones, de analisis y sintesis, y de critica y
autocritica. Los estudiantes se vieron forzados a tomar decisiones sobre las estrategias de sus juga-
dores. Una vez terminada la partida, se compartieron espontdneamente las estrategias, se pusieron
de manifiesto los conocimientos que fueron necesario profundizar y se realizé un andlisis abierto y
compartido entre todos los equipos, permitiendo un aprendizaje entre pares. El debate que se
realizd para finalizar la actividad fue muy enriquecedor permitiendo al docente reforzar los concep-
tos adquiridos. Para mas detalles sobre la experiencia ver articulo publicado en CONAIISI 2018.
Etapa 4. El Informe de Avance fue elaborado y presentado oportunamente.

Etapa 5.

Se disefd una actividad que presenta distintos modos de evaluar el grado de adquisicién de las
competencias de trabajo en equipo. La misma se desarrollé en los cursos de la catedra de Progra-
macién Avanzada. Consistid en un trabajo en equipo de investigacion y exposicion oral. Se aplicd
una evaluacion multiactores a través de rubricas disefiadas especialmente para apoyar estas prac-
ticas. La evaluacion multiactores permite evaluar la competencia de trabajo en equipo de un estu-
diante con la mirada de sus companeros, la de sus docentes y su propia mirada. Se consensuaron
criterios de evaluacién que contemplan diferentes aspectos de esta modalidad de trabajo. Entre los
aspectos considerados podemos mencionar la implicacion de los alumnos en las dindmicas de tra-
bajo en equipo, su responsabilidad ante el aprendizaje y el trabajo final. Los resultados obtenidos
a partir del andlisis de los datos recopilados en dichas rubricas, han permitido obtener las tendencias
generales orientativas de los modos de evaluacién del grado de adquisicién de la competencia de
trabajo en equipo. Asi como detectar los problemas en el desarrollo de la experiencia, lo que ha
llevado a plantear nuevas estrategias de trabajo para los préximos cursos.

Para mas detalles sobre la experiencia ver articulo publicado en CACIC 2019.

Etapa 6.

Las experiencias realizadas en este proyecto permitieron la generaciéon de una Base de Conoci-
miento de buenas practicas docentes, con estrategias didacticas basadas en las metodologias antes
mencionadas y especialmente focalizadas en la ensefianza de la programacién.

Podemos concluir que la evaluacidn continua del trabajo en equipo conduce hacia una pronta de-
teccion de errores en los enfoques o en la realizacidn. Ayuda a corregir rapidamente los esfuerzos
mal canalizados. Permite ademas comprobar el balance de la participacién de todos los integrantes
de un equipo, evitando injusticias y previniendo conflictos. Trabajar en equipo fortalece al estu-
diante en su desempefio académico y lo acerca de manera temprana a la actividad profesional,
donde se enfrentara a situaciones grupales que sabra resolver con éxito. Para el desarrollo de com-
petencias de trabajo en equipo, al igual que en otras practicas, es indispensable el feedback con el
docente. La mirada del docente actiua como elemento motivador y acomparia a los estudiantes a
habituarse a los métodos de autoevaluacion y coevaluacion. Los docentes ratificaron que el juego
es claramente una actividad completa de aprendizaje, donde el conocimiento no lo transmite el
docente en una clase magistral, sino que los estudiantes lo incorporan a través de la experiencia.
Etapa 7.

El andlisis reflexivo de los resultados del proyecto ayudd a la mejora continua de la catedra de Pro-
gramacién Avanzada de la UNLaM. La transferencia de los resultados de esta investigacién a otras
catedras, se realizé a través de la participacién del Il y lll Encuentro de Mejora de las Estrategias
Pedagdgicas del DIIT. Se publicaron los resultados de este proyecto en los congresos de ingenieria
WICC, CACIC y CoNallSI, cuyos detalles se encuentran en el apartado correspondiente de este in-
forme.
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B. Principales resultados de la investigacion
B.1. Publicaciones en revistas

B.2. Libros

Articulo 1:

Autores

Titulo del articulo

N° de fasciculo

N° de Volumen

Revista

Ano

Institucion editora de la revista

Pais de procedencia de institucidn editora

Arbitraje

Elija un elemento.

ISSN:

URL de descarga del articulo

N° DOI

Libro 1

Autores

Titulo del Libro

Ano

Editorial

Lugar de impresion

Arbitraje

Elija un elemento.

ISBN:

URL de descarga del libro

N° DOI

B.3. Capitulos de libros

Autores

Titulo del Capitulo

Titulo del Libro

Ano

Editores del libro/Compiladores

Lugar de impresion

Arbitraje

Elija un elemento.

ISBN:

URL de descarga del capitulo

N° DOI
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B.4. Trabajos presentados a congresos y/o seminarios

Del Giorgio, H., Aubin, V. I., Blautzik,

Autores L.J., Videla, L., Guatelli, R., Cabrera,
J. L, Sanchez, C. Goitea, A.
Influencia del uso de la gamificacion y
Titulo las herramientas de evaluacién conti-
nua en el proceso de ensefianza y
aprendizaje
Afio 2018
XX Workshop de Investigadores en
Evento

Ciencias de la Computacion

Lugar de realizacién

Ciudad de Corrientes

Fecha de presentacion de la po-
nencia

26y 27 de abril de 2018

Entidad que organiza

Red de Universidades con Carreras
en Informatica (RedUNCI) y la Univer-
sidad Nacional del Nordeste

URL de descarga del trabajo (es-
pecificar solo si es la descarga del trabajo;
formatos pdf, e-pub, etc.)

http://se-
dici.unlp.edu.ar/handle/10915/67496

L. Videla, L. Blautzik, F. Gasior, J.
Crispino, V. Aubin,

Autores R. Guatelli, J. Cabrera, C. Sanchez,
D.Giulianelli
Técnicas de gamificacion aplicadas a
. una experiencia prdactica como factor
Titulo o
de fortalecimiento del proceso de en-
sefianza aprendizaje de programacion
Afio 2018
Evento VI Congreso Nacional de Ingenieria In-

formatica — Sistemas de Informacion

Lugar de realizacién

Mar del Plata

Fecha de presentacion de la
ponencia

29 de Noviembre de 2018

Entidad que organiza

Red RIISIC

Universidad Atlantida Argentina, Uni-
versidad FASTA, Universidad Nacional
de Mar del Plata y Universidad CAECE

URL de descarga del trabajo (es-
pecificar solo si es la descarga del trabajo;
formatos pdf, e-pub, etc.)

ttps://www.cona-
iisi2018mdp.org/memorias/memo-
rias.html#
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Autores Verdnica Aubin
Andlisis y propuestas sobre la influen-
cia del uso de la gamificacién y herra-
Titulo mientas de evaluacion continua en el
proceso de ensefanza y aprendizaje
en “Programacion Avanzada.
Afio 2018
Il Encuentro Mejoras de las Estrate-
Evento

gias Pedagdgicas -MEP

Lugar de realizacién

Universidad Nacional de La Matanza

Fecha de presentacion de la
ponencia

11 de diciembre 2018

Entidad que organiza DIIT. UNLaM

URL de descarga del trabajo (es- https://reddi.un}am:edu.ar/in—
pecificar solo si es la descarga del trabajo; dCX.DhD/RCDDl/aI'tl—

formatos pdf, e-pub, etc.) cle/view/72/145

Autores Verdnica Aubin
Analisis y propuestas sobre la influen-
cia del uso de la gamificacién y herra-
Titulo mientas de evaluacidn continua en el
proceso de ensefianza y aprendizaje
en “Programacion Avanzada.
Afo 2019
[l Encuentro Mejoras de las Estrate-
Evento

gias Pedagdgicas —MEP

Lugar de realizacién

Universidad Nacional de La Matanza

Fecha de presentacion de la
ponencia

17 septiembre de 2019

Entidad que organiza

DIIT. UNLaM

URL de descarga del trabajo (es-
pecificar solo si es la descarga del trabajo;
formatos pdf, e-pub, etc.)



https://reddi.unlam.edu.ar/index.php/ReDDi/article/view/72/145
https://reddi.unlam.edu.ar/index.php/ReDDi/article/view/72/145
https://reddi.unlam.edu.ar/index.php/ReDDi/article/view/72/145
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Verdnica Aubin, Renata Guatelli,
Autores Luca Videla, José Cabrera, Carolina
Sanchez, Carolina Ravinale
Andlisis de una experiencia de la

Titulo evaluacion de la adquisicion de la
competencia “trabajo en equipo”
Afio 2019
XXV Congreso Argentino de Cien-
Evento cias de la Computacion CACIC
2019
Lugar de realizacién Rio Cuarto, Cordoba

Fecha de presentacion de la po-

. 14 al 18 de octubre de 2019
nencia

Facultad de Ciencias Exactas, Fi-
sico-Quimicas y Naturales de la
Universidad Nacional de Rio
Cuarto, Cordoba.

URL de descarga del trabajo (especi- | Pendiente en el repositorio SEDICI
ficar solo si es la descarga del trabajo; formatos | de la Universidad Nacional de La
pdf, e-pub, etc.) Plata.

Entidad que organiza

B.5. Otras publicaciones

Autores

Ao
Titulo

Medio de
Publicacién

C. Otros resultados. Indicar aquellos resultados pasibles de ser protegidos a través de instrumen-
tos de propiedad intelectual, como patentes, derechos de autor, derechos de obtentor, etc. y
desarrollos que no pueden ser protegidos por instrumentos de propiedad intelectual, como las
tecnologias organizacionales y otros. Complete un cuadro por cada uno de estos dos tipos de
productos.

C.1. Titulos de propiedad intelectual
Tipo Titular Fecha de Solicitud Fecha de Emision

C.2. Otros desarrollos no pasibles de ser protegidos por titulos de propiedad intelectual
Producto Descripcion
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Formacidn de recursos humanos. Trabajos finales de graduacidn, tesis de grado y posgrado.
Completar un cuadro por cada uno de los trabajos generados en el marco del proyecto.
D.1. Tesis de grado

Director
Aut Ili Fecha /E
(apellido vy utor (apellido y Institucién Calificacion echa /En Titulo de la tesis
nombre) curso
nombre)
D.2 Trabajo Final de Especializacién
Director
A Ili Fech En | Titul I T jo Fi-
(apellido vy utor (apellido y Institucidn Calificacion echa /En | Titulo del Trabajo Fi
nombre) curso nal
nombre)
D.2. Tesis de posgrado: Maestria
Director
Tesi Ili Fecha /E
(apellido vy esista (apellido y Institucién Calificacion echa /En Titulo de la tesis
nombre) curso
nombre)
Estrategias pe-
. . dagdgicas inno-
Aubin Ve-|Oscar Alejan- 808
. . UNLaM En curso |vadores en el
ronica dro Goitea .
dictado de Pro-
gramacioén
D.3. Tesis de posgrado: Doctorado
Director . .
(apellido vy Tesista (apellido y Institucidn Calificacion Fecha /En Titulo de la tesis
nombre) curso
nombre)
D.4. Trabajos de Posdoctorado
Director Posdoctorando Publicacién
. . G e Fecha /En|._, .
(apellido  y|(apellido y nom- | Institucién Calificacion curso Titulo del trabajo

nombre) bre)
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E. Otros recursos humanos en formacion: estudiantes/ investigadores (grado/posgrado/ posdoc-
torado)

Apellido y nombre del Tivo Institucion Periodo Actividad asignada?
Recurso Humano p (desde/hasta)

F. Vinculacion3: Indicar conformacion de redes, intercambio cientifico, etc. con otros grupos de
investigacion; con el dmbito productivo o con entidades publicas.

El proyecto forma parte del Programa de Investigacidon “Mejora de las Estrategias Pedagdgicas y
Didacticas en el Departamento de Ingenieria e Investigaciones Tecnoldgicas de la Universidad Na-
cional de La Matanza” (MEP). (Resolucién del Rector Nro. 294).

Se expusieron los avances y resultados del proyecto de investigacion en el Il y Ill Encuentro MEP
Estos encuentros fueron el marco 6ptimo para compartir experiencias con otros proyectos afines,
con el objetivo de mejorar las practicas educativas de aprendizaje y ensefanzas.

G. Otra informacion. Incluir toda otra informacion que se considere pertinente.

2 Descripcién de la/s actividad/es a cargo (méximo 30 palabras)
3 Entendemos por acciones de “vinculacion” aquellas que tienen por objetivo dar respuesta a problemas, generando la
creacion de productos o servicios innovadores y confeccionados “a medida” de sus contrapartes.
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H. Cuerpo de anexos:

Anexo |: Copia de cada uno de los trabajos mencionados en los puntos B, Cy D, y certificaciones
cuando corresponda.?

RedUNCI UNNE

Se certifica que:

Del Giorgio Horacio, Aubin Verénica I., Blautzik Leonardo, Videla Lucas, Guatelli Renata,
Cabrera José Luis, Sanchez Carolina, Goitea Oscar Alejandro

han participado en calidad de autores del articulo:

Influencia del uso de la Gamificacion y las herramientas de evaluacion continua en el
proceso de enseiianza y aprendizaje

aceptado en el XX Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computacion, realizado en la
ciudad de Corrientes, los dias 26 y 27 de abril de 2018.

fiksil{ (0

LIC. PATRICIA PESADO MGTER. GLADYS DAPOZO
COORDINADORA RED UNCI COMITE ORGANIZADOR UNNE

TAS Y,

4 En caso de libros, podrd presentarse una fotocopia de la primera hoja significativa o su equivalente y el indice.
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CoNaliSI 2018

CERTIFICAMOS que el trabajo

Técnicas de Gamificacion aplicadas a una experiencia
practica como factor de fortalecimiento del proceso de
ensenanza aprendizaje de programacion

de los autores Lucas Videla, Leonardo Blautzik, Federico Gasior,_x000D_ Julio
Crispino, Veronica Aubin, Renata Guatelli, José Luis Cabrera, Carolina Sanchez, Daniel
Giulianelli ha sido aceptado para su presentacion mediante exposicion oral en el VI Congreso Nacional
de Ingenieria en Informatica / Sistemas de Informacién, desarrollado en la Universidad CAECE de Mar del
Plata los dias 29 y 30 de noviembre de 2018.

o INIVERSIDAD £ IUVERSIND sacusone © e )
o g | e % CAECE @/FASTY iNaeieain 77\ o confedi 30
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CoNallSI 2018

CERTIFICAMOS que

Veronica Inés Aubin

ha participado en calidad de Asistente del VI Congreso Nacional de
Ingenieria en Informéatica/Sistemas de Informacion, desarrollado en la Universidad
CAECE de Mar del Plata los dia 29 y 30 de noviembre del 2018.

Coordinaciéon General:

UNIVERSIDAD

e
# CAECE @/FSHE e » cafedi 20

CoNallSI 2018

v

CERTIFICAMOS que

Veronica Aubin

ha participado en calidad de EXPOSITOR del trabajo "Técnicas de
Gamificacion aplicadas a una experiencia practica como factor de fortalecimiento del
proceso de ensefanza aprendizaje de programacion” de los autores Lucas Videla, Leonardo
Blautzik, Federico Gasior,Julio Crispino, Veronica Aubin, Renata Guatelli, José Luis
Cabrera, Carolina Sanchez, Daniel Giulianelli en el VI Congreso Nacional de Ingenieria en

Informatica / Sistemas de Informacion, desarrollado en la Universidad CAECE de Mar del Plata los dias 29 y

} ’ 30 de noviembre de 2018.

Ing.Nel
Coordi

n R rto Sotomayor
si-del Comité Académico

wx

UNIVERSIDAD T O fo3 ;
%/CAE @ I{\S'j‘,\ INGENIERIA ’] - confedi 30
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S

Universidad Nacional A

de La Matanza Bl e T3t

Mejora de las Estrategias Pedagogicas

SznJisto, 11 ce dicismbre de 2018

Se cerifica que

Veronica Inés Aubin
[ 17 5561143
parlicipd como expesilora del *2° Encueniro del Fregrama MER -Mejora de las

Estraiagias Pedagdgicas-" (Mesclucian de Rectoraco N* 284), dictado por la Dra.

Bettina Donadello en esta Casa de Altos Estudios.

B | !

— ;!
e ; ,-“ P
W 7
Croa, Ciett na Dznade = MG, I|“;1..vf'39briel Glar o
Cireclong Programa WMz2 WinedlesEnog

13



Cadigo | FPI-009
Objeto | Guia de elaboracién de Informe final de proyecto
Usuario | Director de proyecto de investigacion
Autor | Secretaria de Ciencia y Tecnologia de la UNLaM
Version | 5
Vigencia | 03/9/2019

Wpsiviesedird Ferctonal do K Curile

FACULTAD DE CIENCIAS EXACTAS, FISICO-QUIMICAS Y NATURALES
DEPARTAMENTO DE COMPUTACION

Por cuanto

AUBIN, Verénica Inés - DNI/Pasaporte 17586119

ha ASISTIDO al XXV Congreso Argentino de Ciencias de la Computacién - CACIC 2019, organizado por la Red de
Universidades Nacionales con carreras en Informatica (RedUNCI) y el Departamento de Computacién de la
Facultad de Ciencias Exactas, Fisico-Quimicas y Naturales de la Universidad Nacional de Rio Cuarto, realizado en la
ciudad de Rio Cuarto entre los dias 14 y 18 de octubre de 2019.

Por tanto, conferimos y firmamos la presente constancia. Dado en la ciudad de Rio Cuarto, el dia 18 de octubre de
2019.

INRL '3

croer... crear... crecer

- UNAC

Upstvevsidad Faeional o K Cuile

FACULTAD DE CIENCIAS EXACTAS, FiSICO-QUIMICAS Y NATURALES
DEPARTAMENTO DE COMPUTACION

Por cuanto

AUBIN, Veroénica Inés - DNI/Pasaporte 17586119
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Influencia del uso de la gamificacion y las herramientas de evaluacién

continua en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Departamento de Ingenieria e Investigaciones Tecnoldgicas
Universidad Nacional de La Matanza.

Florencio Varela 1903 - San Justo (CP 1754)
Tel: 4480-8952

Resumen

Continuando con la idea de la citedra de
“Programacion Avanzada” de la
Universidad Nacional de La Matanza de
incorporar metodologias activas para el
proceso de ensefianza y aprendizaje, tales
como la programacién de a pares, el uso de
PSP (Proceso Personal de Software), el
trabajo colaborativo on-line, el aprendizaje
basado en problemas y la clase invertida, se
propone la idea de incorporar la evaluacién
continua y estudiar su efectividad para
valorar la adquisicién de las competencias
esperadas en los estudiantes de Ingenieria
Informatica; en especial, la de trabajo en
equipo.

El seguimiento continuo de los equipos
de estudiantes que persiguen el logro de un
objetivo conduce hacia una pronta deteccién
de errores, tanto en los enfoques como en la
realizacién, y ayuda a corregir rapidamente
los esfuerzos mal canalizados. Esto permite,
ademds, comprobar el correcto balance de la
participacién de todos los integrantes de un
equipo, evitando injusticias y previniendo
conflictos.

Siendo ésta la manera en que se realiza
habitualmente el seguimiento de cualquier
proyecto de software, la aplicacién de estas
estrategias didacticas especificas contintda
con el propdsito de la catedra de incrementar
las habilidades del estudiante en su
desempefio académico y acercarlo de
manera temprana a la actividad profesional.

Palabras clave: Competencias, educacién
en ingenieria, metodologias, trabajo en
equipo, evaluacién continua.

Contexto

Este Proyecto de Investigacion tiene su
fundamento en el PEICB (Proyecto
Estratégico de Ingenieria para Ciencias
Basicas) del DIT (Departamento de
Ingenieria e Investigaciones Tecnoldgicas)
de la UNLaM (Universidad Nacional de La
Matanza), en el marco del Programa de
fortalecimiento de las carreras de Ingenieria
de la Secretaria de Politicas Universitarias
(2012-2016).

En el PEICB se propuso el desarrollo de
estrategias pedagogicas superadoras que
favorecieran procesos de aprendizaje
significativos y la incorporacién de enfoques
basados en la formacién por competencias
tendientes a una mayor retencién del
alumnado. Para ello se recomendaron
estrategias activas de enseflanza tales como

aprendizaje = basado en  problemas,
aprendizaje  por  proyectos,  trabajo
colaborativo, entre otras, como

metodologias pedagdgicas centrales en el
desarrollo de las asignaturas.

El tiempo de realizacion de este proyecto
es de dos afios, desde comienzos de 2018 a
finales del 2019
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Introduccion

El sistema educativo esta atravesado por
un conjunto de transformaciones sociales
vinculadas al desarrollo de las TICs
(Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién). La adaptacion de los
procesos actuales a estos cambios implica
que los modelos educativos a seguir deben
someterse a una revision, junto al papel de
los participantes en dichos procesos, como
asi también los entornos donde se lleva a
cabo el aprendizaje.

Segtin Pérez Lindo, para construir esta
nueva vision compleja de los procesos
educativos hay que comenzar por reconocer
que han entrado en crisis las ideas de
realidad y verdad, los paradigmas sobre la
subjetividad, la vision de los entornos
naturales y culturales y los principios que
guiaban los métodos de ensefianza
tradicionales [Pérez Lindo, 2009].

Por otra parte, el cambio de paradigma en
la educacién, de la forma tradicional a la
centrada en el estudiante, implica la
necesidad de actualizar también la forma de
evaluar. Estas nuevas modalidades de
trabajo se ven fortalecidas al implementar
una evaluacién continua que permite un
seguimiento tanto individual como del
equipo de trabajo.

El objetivo de incluir el trabajo
colaborativo en la propuesta de la citedra es
crear situaciones en las cuales se generen
interacciones  productivas  entre  los
estudiantes [Ronteltap & Eurelings, 2010].
Trabajar en equipos permite, a través de una
funcién principalmente colaborativa, que los
estudiantes adquieran destrezas
interpersonales y cognitivas, asi como
habilidades que los capaciten para
enfrentarse a distintas situaciones grupales a
lo largo de su trayectoria académica y
profesional.

Adoptar el sistema de evaluacién
continua como una estrategia de evaluacién
formativa orientada al proceso de
aprendizaje en lugar de evaluaciones
puntuales permite aumentar la motivacion

del estudiante, valorar si el estudiante
alcanz6 no s6lo los conocimientos
esperados, sino también las competencias
previamente definidas por el docente para
una asignatura y tema en particular. Esta
forma de trabajo también permite que la
asimilacion de conocimientos y el desarrollo
de competencias por parte de los estudiantes
se realice durante todo el proceso.
Asimismo, aumenta en forma significativa el
feedback entre el docente y los estudiantes.

Por otra parte, la incorporacién de las
herramientas GitHub, Overlaf, y Travis al
proceso de evaluacién continua, permiten
mejorar la forma de evaluar y acompafiar a
los estudiantes. Gran parte de las actividades
quedan registradas y con ello se torna mas
simple, ante un problema presentado por
algin estudiante, trazar su actividad y
detectar el origen del mismo.

La aplicacion de herramientas de
seguimiento que interactien junto con
GitHub o Travis, permite a su vez obtener
mejoras sensibles en la relacion con los
estudiantes, ya que ahora poseen un
feedback constante y en todo momento
conocen en detalle su situacion.

Durante el 2017, una primera
implementacién de lo arriba mencionado ha
permitido un seguimiento exitoso en un
Taller de Programacién dictado en ambos
cuatrimestres.

Dado que se puede supervisar el trabajo
casi en tiempo real, se logra obtener
informacién en cuanto a la participacién de
cada estudiante en el trabajo grupal,
terminando con los desvios tipicos del
trabajo en equipo, tales como “el que no
delega” por miedo a que las cosas se hagan
mal y “el vago”, o “haganlo ustedes, yo me
adoso”, y logrando que situaciones como
éstas y otras similares queden de alguna
manera registradas.

Las mejoras en las que se estd trabajando,
que de hecho son la base del presente
Proyecto de Investigacién, son la aplicacion
de la evaluacién continua a todas las tareas
evaluables del curso. Se pretende incorporar
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mecdnicas de juego a las actividades
educativas con el fin de aumentar la
motivacion, y ademads incorporar
herramientas  de seguimiento  que
contemplen el uso de PSP y permitan
centralizar las mediciones que los
estudiantes tomen de su trabajo. De esta
manera serd posible computar y calcular los
promedios, desvios y percentiles de las
muestras para realizar un andlisis mas
pormenorizado de cada una de las
actividades evaluables y su impacto en los
estudiantes, ya sea de manera individual y/o
grupal.

Lineas de Investigacién, Desarrollo
e Innovacién

El presente proyecto de investigacion da
continuidad a diferentes proyectos y trabajos
desarrollados en el DIIT de la UNLaM, en el
campo de la ensefianza en la educacién
superior. Algunos de ellos son los siguientes:

C135. Reorganizacién disciplinar y
didactica de Matemdtica Discreta para las
carreras de Ingenierfa. (2011-2012).

C137. Uso de nuevas métricas orientadas
a las competencias en la gestién curricular.
(2012-2013).

Cl161. Analisis y propuestas de
estrategias didacticas innovadoras en el
dictado de Asignaturas relacionadas con las
TICs. (2014-2015).

C167. Mejoras en el proceso de
enseflanza y aprendizaje de Programacion
utilizando metodologias propias de la
industria del software como caso particular
de las metodologias activas. (2014-2015).

C191. Fortalecimiento de competencias
transversales de trabajo en equipo. (2016-
2017).

Para el desarrollo del presente proyecto,
se ha conformado un grupo
interdisciplinario, integrado por
Especialistas en Educaciéon e Ingenieros
Informaticos y Electrénicos, que aportardn
un amplio conocimiento sobre distintos

enfoques del proceso de enseflanza y
aprendizaje en asignaturas relacionadas con
la Programacién, lo cual permitira la
contribucién de estrategias  didécticas
innovadoras especificas para esta disciplina
[Camilloni, 2007]. Dichos profesionales
conforman actualmente la planta de
docentes-investigadores de la UNLaM.

Resultados y Objetivos

Los modelos de ensefianza y aprendizaje
orientados al desarrollo de competencias
conducen a la necesidad de evaluar el grado
de adquisicion de las mismas. El objeto de
evaluacién ha dejado de ser exclusivamente
la cantidad de conocimientos adquiridos,
debiendo incluir habilidades y actitudes
desarrolladas. Por otro lado, la evaluacion de
competencias debe acompaiiar el proceso de
aprendizaje y no exclusivamente evaluar un
resultado final y ello lleva a la necesidad de
sistematizar el seguimiento de las
experiencias de aprendizaje de los
estudiantes (Durdan Aponte & Duran Garcia,
2014).

La evaluacién continua se adopta como
una estrategia de evaluacién formativa mas
orientada al proceso de aprendizaje que a
una valoracién cuantitativa de objetivos.
Para que la evaluacién continua pueda
llevarse a cabo a lo largo del curso, deben
proponerse actividades de cardcter evaluable
por parte de los docentes.

En el caso de este Proyecto de
Investigacidn, la orientacion serd hacia la
asignatura “Programacion Avanzada”, lo
cual implica, tal como ya se menciond
anteriormente, una focalizacién mayor atin,
ya que se estara trabajando con elementos de
Didéctica de la Especialidad [Camilloni,
2007].

Con respecto a los resultados esperados,
se investigard sobre diversas
aproximaciones para mejorar los resultados
en la ensefianza de la programacion a partir
de la aplicacién de técnicas de trabajo en
equipo. Para ello, durante los dos afios de
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duracién del Proyecto (2018-2019), se han
asumido los siguientes compromisos, que se
pueden resumir del siguiente modo:

e Se realizard una Investigacién
documental pormenorizada de los
antecedentes y del estado del arte
en técnicas de desarrollo de
software, en especial las de
trabajo colaborativo. Asimismo,
también se indagard sobre
herramientas  libres que se
encuentran  disponibles  para
desarrollar software trabajando en
equipo y que permitan hacer
seguimiento y control de
versiones.

e Se realizara un relevamiento
sobre las catedras de la Carrera de
Ingenieria en Informatica
relacionadas con la Asignatura
“Programacion Avanzada” en
donde se trabaja en equipo y este
trabajo debe ser evaluado.
También se recopilard todo el
material didactico utilizado en el
dictado y evaluaciéon de la
asignatura con el objetivo de su
futura  adaptacion a las
modificaciones  metodoldgicas
que se espera proponer. De ser
posible, también se realizaran
relevamientos en  asignaturas
similares en otras universidades.

e Basado en todo lo anterior, se
disefiardn herramientas de
Software para que, interactuando
con las ya existentes, se puedan
implementar las mejoras
derivadas que surjan de los pasos
anteriores  para  poder  asi
optimizar la gestion de la
evolucion de los estudiantes, tanto
en su rendimiento individual
como grupal.

e A continuacion, se desarrollara un
caso practico experimental en el
que se puedan contrastar las
diferencias obtenidas con la
implementacién de las rutinas de
Software disefiadas previamente;

todo esto a través de entrevistas y
encuestas a estudiantes con el fin
de poder evaluar, a posteriori, los
resultados del nuevo ambiente de
seguimiento que se ha creado.

e Finalmente, y basado en todo lo
anterior, se elaborara  un
Documento de Recomendaciones
de Buenas Practicas para la
evaluacién del Trabajo en Equipo
en asignaturas relacionadas con la
“Programacion Avanzada”.

Formacion de Recursos Humanos

El grupo de estudiantes y profesores del
DIIT involucrados en el proyecto resultaran
directamente  beneficiados con  estos
desarrollos en el aspecto académico y
curricular.

Estos conocimientos se podrdn volcar en
cursos especificos de Capacitacion Docente
dirigidos a los docentes de las cétedras del
Departamento de Ingenieria de la UNLAM,
a fin de promover la aplicacién de
metodologias de aprendizaje colaborativo,
metodologias agiles y promover la discusion
de nuevas técnicas de evaluacion.

También estd previsto el desarrollo de
una Tesis de Maestria en Informadtica a cargo
de uno de los integrantes del Grupo.
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Resumen—Siguiendo con el enfoque de la cdtedra de Progra-
macion Avanzada de la Universidad Nacional de La Matanza,
de incorporar metodologias activas, que permitan al estudiante
ser artifice de su proceso formativo, se presenta aqui una
experiencia lidica que muestra la utilizacion de distintas técnicas
de gamificacion con el objetivo de i) tivar la participacion y
aumentar la motivacion de los estudiantes para con esto favorecer
la adquisicion de p ias y idos especificos. En
este articulo se muestra como fortalecer la enseiianza de la
programacion utilizando un torneo como herramienta lidica.
Este torneo se basé en el conocido juego de piedra, papel
o tijera”. Mediante sencillas técnicas de inteligencia artificial,
los alumnos desarrollaron una aplicacién (Jugador), que les
permitié competir entre ellos. Esta actividad demostré ser efectiva
para el desarrollo de competencias transversales como trabajo
en equipo, capacidad de andlisis y toma de d
capacidad de critica y autocritica, fue un claro ejemplo de como
aplicar la teoria a la practica. Demostré también que los torneos,
utilizados como parte del proceso de enseiianza - aprendizaje,
incrementan la motivacion de los estudiantes y proporcionan
un mecanismo eficiente para el aprendizaje colaborativo. Por
iltimo, se pr los resultad btenidos y un andlisis de
la correlacion entre las notas obtenidas por los alumnos en las
prdcticas del taller y la posicién alcanzada en la competicion.

1. Introduccion

Siguiendo con la tendencia actual de la educacién en in-
genieria y en particular de la ensefianza de la programacion,
en el dmbito académico se tiende a una educaciéon donde
el estudiante asuma un papel activo, siendo responsable
de su proceso formativo. El modelo cldsico de educacién
en las universidades limita la interaccién entre estudiantes,
docentes y contenidos, en este sentido, la gamificacion surge
como una herramienta pertinente para motivar el desarrollo
de contenidos y la participacién de los estudiantes en el
aula [T]. Para lograr mejores resultados en el aprendizaje es
necesario que el alumno esté motivado. En un dmbito de
educacion superior partimos de sujetos que se acercan de

forma libre, voluntaria y vocacional a determinados estudios
con los que pretenden forjar su futuro profesional y con ello
parte de su vida. En este escenario se presupone una alta mo-
tivacién que se traduce en interés y perseverancia por todo
aquello relacionado con su carrera, aunque obviamente no
toda asignatura, practica o tarea provoca el mismo grado de
entusiasmo. Si un alumno mantiene de forma general bajos
niveles de motivacion en buena parte de su vida académica,
entramos en un problema que excede lo académico y que
desde luego la gamificacién no va a resolver. Pero en lineas
generales, el uso de éstas practicas, induce a la motivacion
porque como técnica basada en juegos y logros coloca al
estudiante en el centro de la experiencia y por ello le empuja
a actuar.

El hecho de utilizar el juego como técnica de aprendizaje
proporciona a los alumnos un ambiente distendido en el
que no existe el miedo a cometer errores, y sin presiones
incorporar conocimientos, lograr alcanzar metas y adquirir
competencias.

La gamificacion es la incorporacion de elementos y/o
estrategias lidicas en contextos no lidicos. Motiva a los es-
tudiantes a mejorar dindmicas de grupo, favorecer el pensa-
miento critico, la atencidn, la critica reflexiva, la resolucién
creativa de problemas y el aprendizaje significativo. Permite
el desarrollo de aptitudes y capacidades como la cooperacion
y el trabajo en equipo [2] [3].

2. Marco tedrico

2.1. Ganmificacion o Ludificacion

La ludificacion, mas conocido por el anglicismo ga-
mificacion, del inglés gamification, es el uso de técnicas,
elementos y dindmicas propias de los juegos y el ocio,
en actividades no recreativas con el fin de potenciar la
motivacion, asi como de reforzar la conducta para solucionar
un problema, mejorar la productividad y obtener un objetivo
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[4]. Llevado al terreno educativo, puede identificarse con el
disefio de escenarios de aprendizaje integrados por propues-
tas ingeniosas y actividades que promuevan la resolucién de
tareas de forma innovadora y colaborativa [5]. Mientras el
juego busca tnicamente entretener, la gamificacién se nutre
de los aspectos psicolégicos del juego, sus componentes y
elementos para ser utilizados en contextos no lidicos, con el
fin de motivar a la accién y adquirir nuevas competencias.

Desde el punto de vista de la psicologia, la motivacién
favorece un aprendizaje profundo, ademds si esta es intrinse-
ca el sujeto tendrd un sentimiento de deseo que favorecera el
desempeifio de cualquier actividad. Los autores Joey J. Lee
y Jessica Hammer, identifican que la gamificacién es una
oportunidad para enfrentar dos problemas en la educacion:
la motivacién y el compromiso [5]. Dentro del rol docen-
te se encuentran mejorar y motivar el aprendizaje usando
diferentes dindmicas [6], [

2.2. El trabajo en grupo

Pichén Riviere, médico psiquiatra argentino define grupo
como un “Conjunto de personas que, ligadas por constantes
de tiempo y espacio y articuladas por su mutua represen-
tacion interna, se proponen en forma explicita o implicita
llevar a cabo una tarea que constituye su finalidad, interac-
tuando a través de complejos mecanismos de adjudicacion
y asuncién de roles” [8].

Dentro del marco teérico de la Psicologia Social, el obje-
tivo de los grupos es aprender a pensar. En efecto, no puede
perderse de vista que el pensamiento y el conocimiento
son producciones sociales. Necesariamente, para aprender
a pensar, el individuo necesita del otro. Pensar, siempre es
pensar en grupo. De este modo podemos afirmar y sostener
la importancia del trabajo grupal en el aula a la hora de
construir conocimiento, y de preparar a los futuros egresados
para una sociedad en la que la vida profesional se desarrolla
muchas veces de manera interdisciplinaria, enriqueciendo su
labor individual.

En un trabajo en equipo, el rol de cada uno dentro del
mismo es fundamental. Cada uno tiene un rol diferente y el
grupo tiende a tratar de que perdure, siempre hay alguien
que adjudica y otro que lo asume y lo desarrolla ya que los
roles tienen un deber ser, algo permitido y algo prohibido;
mas alld de estar informando acerca de lo que sucede en el
clima dulico todos los seres humanos en cualquier ambiente
encarnan diferentes roles. Es importante destacar que cada
persona ejerciendo su rol demuestra lo que se espera de su
posicion, y de lo que es capaz, de esta manera se logran
mayores rendimientos con menos esfuerzo, logrando gran
satisfaccién en cada uno de ellos.

Como vimos, un grupo no es sélo una agrupacion de
personas, hay algo que los une que es una finalidad en

comiin la cual serd parte de la motivacién, motor del trabajo
en equipo, y acompafiado de la gamificacién con su alto
poder motivacional y capacidad socializadora pueden ser
una interesante herramienta no sélo para conseguir mayor
compromiso del alumno sino un aprendizaje mds significati-
vo, donde se convierte en protagonista. El trabajo en equipo
refuerza las competencias de toma de decisiones, andlisis y
sintesis y de critica y autocritica.

En contraposicion a la ensefianza tradicional de la pro-
gramacion, considerada como una actividad fundamental-
mente individual; surgen en los tltimos afios un enfoque
diferente basado las metodologias activas, promoviendo el
aprendizaje en grupo de forma colaborativa, como por
ejemplo: basado en proyectos, en problemas y aprendizaje
competitivo. En este dltimo para evitar la frustracion de los
estudiantes, se debe enfocar la actividad en el aprendizaje y
sus aspectos lidicos, deben tenerse en cuenta las diferencias
en la motivacién y los sentimientos generados entre los que
resultan ganadores o perdedores [9).

2.3. Los Torneos

2.3.1. Distintas modalidades de torneos. Dividiremos los
sistemas de competicién en dos tipos: los torneos y los
sistemas de clasificacion. Un torneo es una competicion en
la que se enfrentan un nimero relativamente grande de parti-
cipantes. Generalmente suponen la celebracién de miiltiples
enfrentamientos entre grupos de participantes. El ganador
final del torneo se determina a partir de los resultados de
dichos enfrentamientos. Los tipos de torneos mds comunes
son los siguientes:

= Torneos de grupo o ligas. Son uno de los tipos de
torneo mds usuales y con mds variantes. Consisten
en el desarrollo de un nimero determinado de en-
frentamientos entre todos los participantes que for-
man el grupo. Cada enfrentamiento proporciona un
determinado nimero de puntos a cada participante y
todos los participantes se ordenan de acuerdo al total
de puntos acumulados. Uno de los mds comunes es
el torneo de round-robin, en el que cada participante
juega exactamente el mismo nimero de veces contra
el resto de participantes del torneo. Generalmente,
en este tipo de torneos es necesario establecer reglas
que rompan los posibles empates a puntos entre los
equipos.

= Torneos eliminatorios o de knockout. Son torneos
divididos en multiples rondas. En cada ronda se
producen una serie de enfrentamientos y solo los
mejores clasificados de dichos enfrentamientos pa-
san a la siguiente ronda. En el caso de enfrenta-
mientos de dos participantes, solo el vencedor pasa
a la siguiente ronda. A medida que se van pasando
rondas el nimero de participantes decrece hasta que
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solo quede un unico enfrentamiento en el que se
decide el ganador del torneo.

= Retos. Son torneos en los que el campedn se man-
tiene mientras que no haya ningin otro participante
que lo derrote.

= Torneo en escalera. Es un tipo de torneo basado en
retos en el que dos participantes intercambian sus
posiciones de acuerdo al resultado de su enfrenta-
miento. Si un participantes E1 que se encuentra en
la posicién pl reta y derrota a otro participantes E2
que estd en la posicién p2, de modo que p2 es mayor
que pl entonces ambos participantes intercambian
sus posiciones, es decir, E1 pasard a la posicién
p2 mientras que E2 pasa a la posicién pl. Solo
se puede retar a participantes que estén clasificados
por encima del retador. Este tipo de torneo se puede
jugar indefinidamente.

Generalmente los torneos se juegan en varias fases que
pueden mezclar distintos tipos de torneos. Por ejemplo, es
muy comun la celebraciéon de competiciones en las que
primeramente se celebra una fase de grupos y en la que
los mejor clasificados de cada grupo pasan a una fase de
torneo eliminatorio.

3. La Experiencia

3.1. Contexto

La experiencia se llevé a cabo en todas las comisiones
de la cdtedra de Programacién Avanzada, de la Universi-
dad Nacional de La Matanza, en el primer cuatrimestre
del 2018. La materia cuenta con un espacio de taller en
el que se exploran diversos aspectos de la programacién.
Es un espacio eminentemente préctico. Surge entonces la
idea de gamificar una experiencia practica para introducir
conceptos de inteligencia artificial, teniendo en cuenta que
el concepto de inteligencia artificial es mucho mas extenso
que el planteado en este desafio. La experiencia persigue
los siguientes objetivos relacionados con las competencias
transversales que se pretende que los alumnos adquieran:

Mejorar la capacidad de trabajo en equipo.
Mejorar la capacidad de analisis y sintesis.
Mejorar la capacidad de toma de decisiones.
Mejorar la capacidad para aplicar la teoria a la
préctica.

= Mejorar la capacidad de critica y autocritica.

3.2. La consigna

«Los equipos participardn de un torneo por eli-
minacion, en el cual jugardn al Piedra, Papel o

Tijera. Cada grupo desarrollard la inteligencia de
un Jugador, y éste deberd enfrentar en una serie
de encuentros al Jugador de otro grupo. Aquel que
obtenga mayor cantidad de victorias, pasard a la
siguiente etapa.».

Se presenté la consigna, junto con una interfaz y al-
gunos enumerados como base para trabajar. Se dejo para
un momento posterior la ampliacion de la informacién para
participar. Logrando con esto separar las etapas de progra-
macién y participacion.

Para motivar ain mds a los alumnos y evitar la frustra-
cion entre ganadores y perdedores, cada docentes programé
un jugador y se plante6 un objetivo comn:

jQuien le ganase a los jugadores de los docentes
obtendria premios adicionales!

3.3. Desarrollo

Habiendo pautado una hora para trabajar, los equipos
comenzaron a pensar la mejor estrategia para la victoria.

Luego de transcurrida la mitad del tiempo, se liberaron
el resto de los detalles de la ejecucion del torneo:

Primero se correrian 100 encuentros de “precalenta-
miento”. Este resultado no serfa tomado en cuenta para
la puntuacién final. Luego, una ronda de 1.000 encuentros
para “ajustar” variables. Tampoco se considerarian estos
resultados. Finalmente, una ronda de 10.000 encuentros
en los cuales se deberia obtener una diferencia de 100,
o mayoria simple de victorias para determinar al ganador.
Si esto no funcionase, se jugaria a muerte subita durante
1.000.000 de encuentros. La experiencia demostré que fue
necesario definir un encuentro bajo estas caracteristicas. Si
todo esto no funcionase, se determinaria al ganador en forma
aleatoria.

3.4. Estrategias

Se muestran a continuacion algunas de las estrategias
utilizadas por los grupos, ya que demuestran ingenio y
capacidad de adaptacion:

= Cierto grupo utiliz6 una regla en su favor: participar
con una forma nula era castigado con la pérdida
automatica del encuentro (no asi de la partida). Sin
embargo, siempre se informaba la forma del otro
Jugador, por lo que decidieron perder a propdésito
durante las primeras 1.100 partidas, y asi recolec-
tar informacion del otro Jugador sin brindar nada
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de informacién sobre ellos mismos. Esta estrategia
probd ser muy efectiva.

= Otro grupo utilizé una estrategia estadistica, corri-
giendo los intervalos de corte del nimero aleatorio
conforme obtenian resultados del otro Jugador. Es
decir, si comenzaban con 1/3 de probabilidades para
cada resultado, iban moviendo esa fraccion a medida
que se conocia que el oponente preferia una u otra
forma.

= Uno de los Jugadores utilizaba la estrategia conocida
como “si gana se mantiene, si pierde se cambia”.
En esta estrategia, si uno comienza a ganar con
la eleccion de la forma, la mantiene a menos que
pierda. Alli cambia a otra. Los resultados fueron
miserables, pero les resulté muy divertido.

4. Resultados observados durante las etapas
de aprendizaje.

Cerca del 60 % de los participantes del torneo lograron
vencer, al menos uno de los competidores creados por los
docentes. Durante el precalentamiento y en las mejoras
de los jugadores de cada grupo los alumnos pusieron en
prictica las competencias de andlisis, sintesis, toma de de-
cisiones, critica y autocritica, aplicar la teorfa a la préctica.
Al compartir las estrategias de cada grupo, se pusieron en
juego competencias de comunicacion, critica y autocritica.
Mientras pensaban y programaban su estrategia grupal se
establecié una fuerte comunicacién entre pares, aumentando
el vinculo, afianzando la relacién del grupo. La adquisicién
de los conceptos de inteligencia artificial, que la cdtedra se
propuso que los alumnos alcancen, se dio por el contraste
de la estrategia de cada uno y de los docentes. El torneo
llevé a un ganador por cada uno de los dos cursos, y luego
se realiz6 un torneo con todos los Jugadores (de ambos
turnos), y se realiz6 una nueva premiacién. Los estudiantes
mostraron un gran entusiasmo en la participacion del torneo
y se motivaron para continuar mejorando a sus jugadores.
Si bien no era parte de la competencia, todos los equipos
compartieron sus estrategias con los demds. Esto fomentd
el espiritu colaborativo fundamentalmente para seguir mejo-
rando cada estrategia en particular y lograr vencer a los bots
de los docentes. Al menos la mitad de los equipos lograron
este objetivo. Pocos grupos pensaron en la estrategia del otro
Jugador al momento de programar el suyo propio.

4.1. Aprendizajes: debilidades y fortalezas de la
implementacién del torneo

Esta actividad nos muestra varios aspectos a mejorar y
otros que superaron el resultado esperado:

= El torneo se volvié ligeramente injusto por la forma
en que se definié el el pasaje a siguiente ronda de las
llaves con cantidad de Jugadores impar. Al utilizar
la dltima posicién como “aquel beneficiado que pa-
sarfa a siguiente ronda”, sin mezclar las posiciones,
se beneficié a un Jugador en uno de los torneos.
Luego se implementé un sistema de mezcla para
seleccionar al beneficiado.

= Liberar las condiciones de los sucesivos encuentros
a la mitad del tiempo suministrado pareceria no ha-
berle dado tiempo a los estudiantes para mejorar sus
estrategias. Se deberfa modificar esto. La sugerencia
serfa presentar las condiciones pasado un tercio del
tiempo total

= Una idea para el futuro seria proseguir con esta
actividad, incluyendo a los ganadores de este cua-
trimestre para proximas rondas.

= También se podria suministrar una pequefia guia es-
tratégica del juego, a modo informativo y para darle
ideas a los grupos que no tuvieron tanta iniciativa.

= Finalmente, se deberd prohibir el uso de estrategias
aleatorias con distribucion equitativa de la eleccién
de la forma, ya que es una estrategia pobre y no
meritoria (ademds de que es la que no brinda deter-
minismo al momento de evaluar un ganador)

La Nota del Taller es el resultado de varios factores, uno
de ellos (el mas significativo) es la obtencién de mérito.
El mismo puede ser otorgado por resolver ejercicios en
tiempo y forma, asistencia a clase, participacién en las
mismas, aportes pedagdgicos a la cdtedra y compaiieros, y
cualquier desempeifio por encima de lo esperado de parte de
los estudiantes. La Figura [I] muestra una clara correlacion
entre el ranking obtenido en el torneo y la nota obtenida
mediante la participacién en la totalidad de las actividades
del Taller. Respecto a los outsiders, éstos muestran que hubo
motivacion en la actividad, dado que alumnos que no tienen
mérito en las actividades del taller, obtuvieron sin embargo,
muy buenos resultados en esta actividad lidica. También se
observa que no se presenta el caso inverso

Puntos obtenidos en el torneo vs. Nota del taller

Puntos obtenidos en el tomeo
]

Figura 1. Puntos obtenidos en el Torneo vs. Puntos totales obtenidos en el
Taller
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5. Discusion

En el ambito de la ensehanza - aprendizaje de la pro-
gramacion, la resolucion de problemas en un ambiente
colaborativo alienta la reflexién, genera alternativas, expli-
ca, justifica y evalia soluciones. Se ve asi la necesidad
de utilizar estrategias colaborativas desde los inicios de la
formacion. El trabajo en equipo en una experiencia lddica es
un instrumento eficaz de trabajo colaborativo [22]). Munné
considera que dos personas que interactian pueden referirse
también como una pareja, hecho que constituye una unidad
[10] mientras que a partir de tres miembros surgen fenéme-
nos radicalmente nuevos, de gran relevancia psicoldgica y
social, ya que se establece una red interactiva de relaciones
no-lineales entre los miembros [23]. El trabajo colaborativo
debe poder ser evaluado desde el inicio, con la compresion
de la consigna hasta que se logre el objetivo final. La
gamificacién de una experiencia permite la rapida obtencién
de un objetivo (el Jugador en condiciones de competir), y
su evaluacioén en la competicién con otro Jugador.

6. Conclusiones

El objetivo de incluir experiencias lidicas en la pro-
puesta de la cdtedra, es crear situaciones en las cuales se
generen interacciones productivas entre los alumnos. En la
bisqueda de estrategias para la ensefianza de programa-
cién surgen los Torneos como un nuevo recurso donde la
actividad presentada demuestra su efectividad como factor
de motivacién. La competicién realizada ha sido valorada
en forma positiva por todos los participantes, revelando el
potencial de esta actividad como recurso estratégico para la
enseianza de programacién. Fue beneficiosa para todos los
estudiantes participantes, independientemente de su posicion
en el ranking.

Los docentes ratifican que el juego es claramente una
actividad completa de aprendizaje, donde el conocimiento
no lo transmite el docente en una clase magistral, sino que
los estudiantes lo incorporan a través de la experiencia.

La experiencia disefiada ha cumplido satisfactoriamente
con los objetivos para la cual se disefié. Permitié el apren-
dizaje del tema especifico fomentando la adquisicion de
competencias transversales.

En cuanto al desarrollo de la competencia del trabajo en
equipo tiene un amplio potencial de desarrollo tanto en la
fase preparatoria del Jugador como en el propio desarrollo
del torneo.

Se vieron reforzadas las competencias de toma de deci-
siones, de andlisis y sintesis y de critica y autocritica. Los
estudiantes se vieron forzados a tomar decisiones sobre las
estrategias de sus jugadores.

Una vez terminada la partida, se compartieron es-
pontdneamente las estrategias, se pusieron de manifiesto los
conocimientos que fue necesario profundizar y se realizé
un andlisis abierto y compartido entre todos los equipos,
permitiendo un aprendizaje entre pares. El debate que se
realiz6 para finalizar la actividad fue muy enriquecedor
permitiendo al docente reforzar los conceptos adquiridos.

Dados los resultados favorables obtenidos en esta expe-
riencia, se propone extender la propuesta aqui presentada a
otras actividades para aumenta la motivacion y el aprendi-
zaje de forma colaborativa.
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Anilisis de una experiencia de la evaluacion de la

adquisicion de la competencia “trabajo en equipo™

Verdnira Aubin', Renata Guatelli', Luca Videla!, Tosé Cabrera!,
Caroling Sancher!, Carolina Ravinala!
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mievas estrategias de tabajo pama los proximos Omses.

Palabras clave: autoevahmcion, cosvahuacion, hetersevalumcion, competencias
transversales.

1 Imtroduccion

El conmtexto actual carscterizado por la inmedistez. la welocidad en las
comumicaciones, ¥ el aumento de la complejidad cientifica ¥ tecnologica de los
procesgs productivos, llevan a que el mercado lsboral exija competencias
transversales que hasta hace unos afos no habian sido contempladas, En este entomo,
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resilientes. [1]
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E:s casi imevitable que una gemerscion con caracteristicss SO propiss vaya
sconpaizda de un cambio en lss estrategizs de ensefianra sprendizsje. Donde, el
esmdisnte se comviere en el centro del proceso de sprendizaje y participa de manera
activa en s comstruccidn de sus conocimientos. En consecusncia, 1ss universidades
como mstitmcionss responsables de ls formacion de profesionales, Genen que dar
respuests a las necesidades del momento. Deben considerar la relacion existente enire
&l ambito s ademics, £ mumdo laboral ¥ 1as caracteristicas de 1s Genoracion Z.

El documento «Declaracion de Valparaiso - ASIBEDs [2] refiese que existe un
COmSenso en CmEnte 4 gue el ngeniers mo solo debe saber, s también ssber hacer.
El ssber hacer no swge de la mers adquisicion de conocimientos, sino que es el
resultsdo de la puesta en fimciones de uns compleja estnuchors de conocimientos,
hebilidades, destrezas, efc. gque requiers ser reconocids expresaments en el proceso de
apmlﬁzajepmathpmpnﬁﬁpeda@&gjﬂh{hﬂlasacﬁﬁihﬂﬁqmmm
desamollo.

Entendemos por competenciss. & conjunio de habilidades gue permiten hacer alzo
con un cierto mivel de excelenciz o destrera. Las compedencias presuponen cerios
ssberes fedTicos, practicos ¥ actimdinales Un esmdisnte slcanzs uma competencia
cmdﬂ:dqmemssﬂ:ﬂesysmm[ﬂ

El esmdiante universitatio debe formarse tamo en competenciss espacificas propias
de su profesion, como en competencias fansversales. Enfre las  mmaltiples
competenciss transversales hay wna muy demsndsda por el mercado de laboral la
competencia de trabajo en equipo [4], [-‘r],Eﬁ}F]

Sepim Torrelles [5] la competencia del trabajo en equipo es el “Corjunto de
conocimtenios, habilidades y achiudes que parmiten colgborar con oiras personas €n
lz reglizacion de actividodes, para lograr oljeiivosr comunes, imiercambiando
m_mm distribnpendo toreas, amumiende responsabilidades, resohwndoe los
diffculimdes que se precentan y conribiyendo a la mgora ¥ derarrolie colective.”
Tiene como objetivo principal desarrollar el rabajo coldborativo entre personas, para
lograr metas establecidas [8]. Presenta un caracter multidimensional que Bunk [9] lo
carscteriza  propomiendo cmatro clases  de  compeiencias: temicas (el
saber), metedologicas (el saber hacer), persomales (saber ser), v socales (saber
participar).

Las ventsjas del oabajo en equipo van desde dismiomir brechss relativas a la
adquizicion de conocimientos concephmales o practicos, hasts mejorar las dificultades
‘para srgumentar o para hablar en piblico [10]. A pesar de que, durante su recormido en
Iz universided, los esmdiantes realizsn diferentes actividedes enm equipo, estas por si
solas no garantizen la sdquisicion de las hehilidsdes necesariss para trabajar de este
modo en forma eficiente [117, {12].

La adquisicion de las competencias deber sar contimua v progresiva por parte de los
estdiantes ¥ ka evaluacion debe scompadiar el proceso de aprendizaje v no constituir
1z finalizarion del mismo.

En este articule, s& expone e experiencia realizada en los cursos de la catedra de
Programacion Avanzada de ln UNLaM. Se presentsn distintos modos da evaloar, el
grade de sdquisicion de las competencizs de trabaje en equipo. Los resultados no =
nmesiran con un anslisis estadistico, sino con tendencias penmerales orentativas @
selaccionar las metododogias mas sdecuadas para trabajos fiuturos.
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2 Metodologias v métodos

1.1 El trabajo en equipo

Pichon Riviere, medico psiquiatra argenting define grupo como um “Conjunte de
personas que, lizadas por constanfes de tempo ¥ espacio y articuladas por su mrus
Tepresentacion interna, se proponen en forma explicita o implicita evar a cabo una
faTea que Cconstitoye su finalidad inferactesndo a traves de complejos mecanicmos de
adjndicacion y asumcicn de roles™ [13].

U equipo 0o &5 =0lo una agrapacion de personas, hay algo qoe los une que es wma
finalidsd en connimn la cnsl sers parte de la motivacion, motor del trabajo en equipo, ¥
scompafisdo de la pamificacion con su alto poder motvacional v capacidad
socializadora pueden ser mns interesante herramients no solo para consegEr mayor
compromise del ahomne sine un aprendizaje mas significativo, donde se convierns en
pmtaga:lmsta Enbﬂuenmnmmmmdzmmhdm
amalisis y simfesis y de critica v amsocritica [14]

23 Rabricas

Una rabrica o marriz de valorscion se define como “un descriptor cealitativo gue
estshbece la naturalern de mm desempedio™ [15]. Son instrumentos de medicion ea los
ruales se definen escalas de estandsres, para los diferentes criterios = evaluar, da
forma que permitsn determinar la calidad com 1a cmal los esmdisntes resuelven uma
amplia variedad de tareas especificas [16].

La mabrica es considerada una bermamients de evaluscion formativa, implicando a
los alumnos en &l procese de evaluscion de su propio tmbaje. El shmmo pueds
obseTvar sus avances en temunos de competencias, saber en cuslguier momemnto que
le quada por superar v qué ha superado v como”, por lo cual, son uns herramisnts de
zran utilidad para dar soporte al proceso de ensefanzs-aprendizaje [17].

Estas se pueden crear para dar soporte 8l proceso de sutoevaluscion, I
o heteroevaluacion [s Autoevsluscion es cusndo el shrmno es quien se evalus =
mizmo. Propicia el desarmollo de la antocritica, la autoestima v el sutiTeconocimiento
de las cuslidsdes Ia coevalmacion es cuando se evalusn emire paress. La
heteroevaluacion, es esencialmente una evaliacion externa. En muestra experiencia la
realizan los docentes sobre el mwabaje ¥ el rendimienmto de los esmdiantes Se
diferencia de la coevaluacion porgue el evaluado v los evaluadores commesponden &
diferentes miveles jersrquices [18].

La wilizacion combinads de la heteroevaluacion con lz smoevaluscion y Ia
cosvalumcion, posibilita wma mejor apropiacion de los conocimisntos ¥ desamollo de
Competenciss,
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3 Experiencias v Resultados

La catedra de Programscion Avanzsds de ks TNLAM se ha propuesto desde hace
tiempo cambiar la forms tradicions] de ensefisnza centrada en el docente, hacis wm
comtexto active, centrado en el estudiante y sus necesidades, pars acercarlo en forma
temprana 4 su actividad profesionsl Para cumplir con este objetive se han disefiado
escenarios de aprendizaje inteprado con actividades que prommeven la resolucion de
tareas de forms innovadors ¥ colsborstiva, mcorporado gamificacion, considerando
una evaluacion continua a traves de radiadores de informacion.

En msstra experiencia, se aplict una evaluacion multisctores 3 maves de mibricas.
La evaluacion nmitisctores permite evaloar s competencia de trabajo en equipo de un
estudisnte con 1a mirada de sus compafieros, ka de sus docentes ¥ su propia mitada.

Se consensuarom criterios de evalnacion que contemplan diferentes sspactos da esta
modalidsd de abajo. Enfre los aspectos considerados podemos mencionar la
implicacion de los slummos en las dindmicas de rabajo en equipo, su responsabilidad
ante el aprendizaje ¥ el wabajo final. De cada wmeo de estos aspectos se desamollaron
distintss herranventss o mobricas que propician 13 swoevaluacion coevalmscion v
heteroevaluacion.

31 Descripcion de la actividad

Actividad: Investizacion ¥ exposicion oral Esta actividad se desarrollo en la
catedrs de Propramacidn Avanzada de ln UMLsM con un toisl de 80 ahomos
divididos en dos cursos. Consistio en mn trshaje en equpo de investigacion y
exposicion oral. Los alommos se agruparon en libremente sn equipos de 4 a 6
integrantes. La catedra presento una lista de temss posibles a imvestizar. Cada grupo
elizio libremente el fema con e coal toviera mayor afinidsd. Lwego de asignados los
temas, los grupos fenian wn plazo de uns semans para tener wn feedback com el
docente asignado, en el cual podisn plantest todos los aspectos que el grupo
considerssa necesario, por ejemplo: definir forma de encarar ol tema limites de s
m\rsngauon,m:ﬂdepmﬁnmac A la sipgniente semans se realizd la
exposicion oral La forms de exponer el tems ers bibre, los grupos temisn 3 su
disposicion un cafion conectado 3 Wm po, pizmrma interactiva pizama tradicions]
podizn traes todos los materiales que considerasen convenientes. Cada grupo disponts
de m plazo de 30 minuios de exposicion total (armado, presentacion, preguntas). La
valoracion realizada por cada actor se recogio en dooomentos preparados para tal fin
{plantillas elsboradas en Excel), para obtener los resultados individuales y grupales.

32 Raubricas de evaluacion
Se desarrollaron dos rebricas que estaban 3 destinadss a bos shimnos ¥ mma tercera

ribrica destinsda a los docentes. Ademas de las robricas se realizo uns devolucion
oral del docente sobre todo el desarrollo de 1a actividad.
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Se estsblecieron indicadores, relscionsdos con la competencia del mebajo en
wmmﬁmﬂmmdmmw}mm comsiderados
desde distintas perspectivas: antoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion

La primera mibwics permitic indagar sobre el proceso del mabajo en equipo. Se
aplico para realizar una auwioevaluscion v uma coevahacion enire los infegrantes del
mismo equips. En esta mabrica se wilizo wna punteacion de 1 al 10 para recoger la
valoracion de los indicadores propuestos (1 male - 10 excelente). Los criterios
considerados foerom compromiso, resclucion de conflictos, participacion en lz
preparacion, dinamica de trsbajo. Asi misme se pregunto =i realizaron division de
tareas v asignacion de roles.

Con el criterio compromise s valord el grado de cumplimiento en 1z elsboracion
de las tareas ssignadss. La resolncion de conflictos, mosmd 1a hebilidsd para manejar
situaciones de desacverde o conflicte, ssl como la capacidsd para propomer
aliermativas pars el consenso o solacion. El criterio parficipacion en la preparacion
recogid la capacidad de apore de materiales para la investizacion, offecer ideas para
1z realizacion del trabajo o para s mejora. El ultimo criterio de esta grilla, dinsmwica
de trsbajo considerd la capacidad de colabarar con el equipo, escuchar, compartit e
infegrar sus ideas. Asi como tambien su actiiud proactiva ¥ esfilerzo para alcanzar los
objetivos del equipe, mantenisndolo mido & integrado.

La sepanda mibrica recogio la evalacion de 1a presentacion oral propiaments dicha
con la mirads propia ¥ Ia de los pares. Los indicadores propuestos foeron: confenida,
EXposicion, imovecion ¥ crestividad duracion, aplicabilidad.

Comn el criterio contenido se mostrd su dorminio del tema, calidsd de la informacion
v la capacidad para responder preguntas. Exposicion, con este indicador se recogio el
nivel de expresion orsl, vocabularno, uso de ténmines especificos, use del espacio,
posturs corporal, contacte visnal inferaccion con el piblice. Con el criterio dinamica
de la exposicicn se valord la coordinacion entre el equips, 351 como también que el
formasm de la exposicion contemplara las secciones de apertura, desarrollo, deme. La
inncvacion v creatividad se refiere a los medios que utilizo para exponer, como los
uilizo, en que zrado confmbaryeson a la comprension del tema, ¥ so mivel de
creatividad. La duracion registrd s se ajostaron al tiempo total asignado v 5 el tempo
de participacion de cads mtegrante fie el sdecusdo. El crterio aplicabilidad hizo
referencia & 51 uilizaron ejemplos basados de casos reales o mostarom su
aplicabilidad en la vida resl.

La tercers robrica recogic la mirsds de los docentes sobre el desamollo v
exposicion de 13 actividsd propuoests. Estd commpartid algumos indicadores de las
ribricas anferiores: compenido, exposicion, imnovacion ¥ crestividad dursciom ¥
Wihm:mmmmm%cmﬂmdehs
instancias de consulta, bibliografia v la orgsmizacion de los comtemides. El crterio
“uso de la mstancis de consulta™ permitic, en la etapa de feedback, valorar la calidad
de 15 presuntas, nivel de svance, wtilizacion de la mstancis en 5 misma El indicador
bibliografia considero la calidad de las fuentes consultadas. Por ultimo, organizacion
de los contenides vabord lz melacion de lss idess para facilitar la compremcion del
Tema
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3.3 Eesnltados de la actividad

Muestra infencion en este aparade no es hacer el snalisis estadistico de los
resultados obtenidos de la evaluscion aplicada en ests actividad sing mostrar as
tendencizs gemerales de las formms de evalmacion wilizadas para Tegistar la
adquisicion de competencias de rabajo en equEpo.

A partir de las distintss mibricas podemos destacar que evisteron resultados
bastamtes cercanos entre la coevalnacion y 1z heteroevalnacion para la mayoria de los
items, cuando &l objeto de evaluacion era externo al grapo. Es decir que se enconfrd
que los estondisntes tenen Ia suficiente madurer para evalusr el trabajo de omos
equipos. Esto se debe 3 que ellos transitsron el mismo proceso de realizacion de las
competencias, que estaban evalusndo.

Mo sucedio lo misme con la coevaluacion del resto de los mtegreantes de su propio
equipo, donde se observs que la notas e repariaen mas del O0% de los casos en
forms umiforme, con un pequelo rango de varacion de ootas, todas exme 8y 9.
Ademss, consultsron ¥ CONSENSUSTON COD 5US Compaferos lss valoracionss que se
otorgaron dentro del equipo. lo que denotd cert inmadurer Por consizuiente
cusndo la coevaluacion mide el rendimiento de los inteprantes de sn propio equipo, 8
zsemejs a la amoevaluscion, donde se dan una nots, en general, sobrevalnads.

La autoevaluacion ¥ la coevaleacion inira-grupo, enfentan al aluommno 3 una toma
de concienciz de su participacion v la del resto de los infegrantes dentro del equipo.
Los esmudiantes no lo reflejaron @ la bora de plasmarie en las mibricas. Actusron
protegiendo 2] equipo, de forma de no exponer s nadie ante los docentes. Lo mismo
ocmTié con el ndicador “conflictos™ ya que todos los almrmos manifestsron que no
existieron conflictos dentro del grupo. Aunque en algunos casos fue notoria sa
existencia, denotado por el compartimiento de los mtegrantes duramte 13 exposicion o
POT Comentarios informales.

Se rezistro que los estediantes no hicieron asigpacion de moles, pero st en todos los
casos, se dividieron las tareas.

Los indicadores: conterido ¥ bibliografia, tuvieron uns valoracion mas alm que los
de exposicion, mnovacidn ¥ oOIgAmizacion de codtenmidos. Se observo la poca
experiencia de los equipos, en la exposicion oral, falts de wocsbulario, mal uso del
eSpacio por pane sus integrantes. Se destaco la buena panicipacion de los estudizntes
al respomder con fundamentos tedricos lss pregumtss de sus pares. Las bajas
valoraciones en creatividad se debierom al pobre aprovechamiento de los materiales y
la tecnologis que temisn 3 su disposicion Se registrd también en casi todos los
equipos altxs valoraciones en el indicador aplicabilidad debido a los buenos ejemplos
presentsdos en relacidn con el mmundo resl.

4 Conclusiones
Los resultsdos obtemidos & partir del analisis realizado, nos ha permitido alcanear

los objetivos que nos habismos propuesto. (fbiener tendenciss generales orientativas
de los modos de evaluacion del grado de adguisicion de la competencia de trabajo en
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equipo. Por oo lado, detectar los problemas en el desarrollo de la experiencia lo que
mﬂmnamnlmmsumegmdemnmlmpmmmm

En esta ocasion se uiilizd uns evsluacion mmitiactores, mutoevahacicn
cneualmuunyhﬂtmwewhmumﬂanmdubleﬁm&uhﬂ,wﬂmrﬂhnmﬂndeh
competencia de rabajo en equpo ¥ el trabajo final Utilizando como instromento para
1z recoleccion de datos la mibrica

La sutoevahiscion v Ia cosvalnscion densro de los miembros del mismo squips 58
utilizaron para dotar a los alumnos de mayor anionomis en su process de aprendizaje.
Potencisndo 1a responsabilidad individus] para que no se dihnya en el equipe. En este

pumio encontrames la dificoltad de que la informsacion brindads per los alummoes no
reﬂqahaﬁ&]mnehmluhﬂ,dﬂ:ﬂnammmmnymﬂmmmhm
ssignads Para subsanar ests sitmeacion propomemos las sigmientes estrategiss 3
considerar en firras actividades: 1) incorporar a los ahmmmos en la formmiacion de la
robrica pare que Smmente su congEomiso ¥ la imphicacion en la anfoevaluscion )
revisar & rango de cada indicador, dismimryendo la escala & 4 ¢ 5 valores segim se
guiera permitir o no, wm valor newtral. 3) realizar un cuestionario despuss de cads
actividsd en la gque se aplique esta metodologis de evaluscion, pars constatar el grado
de metacognicion sebre 1a adquisicion de las competencias de trabajo en equipo. Esto
le permititi =] estudisnte anslizar su historial de sprendizsje para monitorear sm
mejora.

Para el desamollo de competencias de trabajo en equipo, al igusl que en otras
practicas, es indispensable el feedback con el docente. La mirada del docente actia
como elementy mothvador, syuda 3 detectar y resolver ermores en forma temprans ¥
promueve la continnidsd del trabajo. La coordinacion del docents en relacion &l use
de ln satoevaloacion v la cosvaluscion considersmos gque scompafiaria a los
estudiantes a habimarse 3 estos mesodos da evaluacion
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Anexo Il

o FPI-013: Evaluacién de alumnos integrantes.
o FPI-014: Comprobante de liquidacién y rendicidn de vidticos.
o FPI-015: Rendicién de gastos del proyecto de investigacion acompanado de las hojas folia-
das con los comprobantes de gastos.
o FPI-035: Formulario de reasignacion de fondos en Presupuesto.
Anexo lll: Alta patrimonial de los bienes adquiridos con presupuesto del proyecto
No corresponde

Nota justificando baja de integrantes del equipo de investigacion.

Directora A/C Verdnica Aubin
Lugar y fecha: San Justo, 14 de febrero de 2020
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