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Resumen

Se presenta una innovacion desarrollada en una escuela secundaria ptblica de la ciudad
de Coérdoba, Argentina, en la que trabajaron de manera conjunta profesores de
Metodologia de la Investigaciéon y Educacién para la Salud de dicha institucién e
integrantes del grupo CienciaTIC de la Universidad Nacional de Cérdoba. Se propuso a
los alumnos construir preguntas sobre enfermedades de relevancia epidemioldgica en
Argentina, teniendo como base la lectura de textos del drea temética. Luego del proceso
de revisién de las preguntas por parte de los docentes, se trabajé conjuntamente en la
adecuacion del juego PregunTIC, para finalmente llevarlo a la practica. La evaluacién de
la innovacién indica que tanto docentes como estudiantes valoran el potencial de la
construccién de preguntas para el aprendizaje y la motivacién generada por el juego.
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Palabras clave

Juego Educativo - Educacién Cientifica - Pregunta - Ordenador Personal - Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion.

Introduccion

Diversas investigaciones destacan la importancia de que los alumnos de ensefianza
secundaria construyan preguntas para aprender ciencias naturales, tanto por su
centralidad en el desarrollo de conocimiento cientifico (Sanmarti y Marquez Bargallo,
2012) como por su potencial para la sistematizacion de los aprendizajes y la posibilidad
de contrastar su coherencia (Campanario, 2000). Por otra parte, existe un conjunto de
investigaciones que indica la potencialidad de los juegos y videojuegos para aprender
contenidos curriculares, motivar a los estudiantes, trabajar aspectos procedimentales y
actitudinales, resolver problemas, tomar decisiones, fomentar la creatividad de los
alumnos, entre otras cuestiones (Gros, 2008; Revuelta Dominguez, 2004).

En este marco, el grupo CienciaTIC de la Universidad Nacional de Cérdoba desarroll6
un juego digital educativo denominado PregunTIC, que permite que tanto alumnos
como docentes construyan preguntas asociadas a una serie de categorias teméticas -
modificables para cada caso- y jueguen en PC o netbooks a través de la dindmica que
decidan implementar -conformando uno o mas grupos, con o sin tiempo limite, etc.- y
con una configuracién que no requiere el uso de Internet. Una version del juego y su
instructivo pueden descargarse desde este enlace. En la siguiente seccién se describe una
experiencia educativa especifica llevada a cabo con este recurso.

Desarrollo e implementacion de la propuesta

La propuesta fue implementada dentro de la unidad didéctica “Epidemiologia y salud”
del espacio curricular Educacion para la salud que se dicta en catedra compartida con
Metodologia de la investigacion correspondientes al quinto afio de la orientaciéon en
Ciencias Naturales del turno tarde del IPEM N° 115 de la ciudad de Cérdoba, Argentina.
El juego digital PregunTIC fue incorporado a la planificacién, no s6lo como un recurso
pedagégico sino como parte del formato curricular “proyecto tecnolégico”, ya que a
partir de la siguiente problematica: ;como se podria adaptar el juego PregunTIC a
nuestro tema de estudio? se trabajo con los estudiantes teniendo en cuenta los siguientes
objetivos: 1) buscar informacién sobre el tema “Enfermedades de relevancia
epidemiolégica en Argentina y en la actualidad” y elaborar preguntas con sus
respuestas; 2) modificar el recurso PregunTIC para adaptarlo al tema de interés.

La ejecucién del proyecto implicé una primera etapa, dirigida a todos los alumnos,
vinculada a la indagacién bibliografica, tanto en la biblioteca de la escuela como en
Internet, y a la formulacion de preguntas con sus respectivas respuestas correctas e
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incorrectas para poder cargarlas en el juego. Todas estas tareas fueron supervisadas por
los profesores responsables de dichos espacios curriculares.

En un segundo momento, esta vez en grupos y repartiendo algunas tareas, se procedié
a la modificaciéon del juego. Un grupo generé iconos acordes a las enfermedades
trabajadas y los demas grupos comenzaron a cargar las preguntas en los distintos rubros
generados.

Finalmente, y a modo de evaluacién, se procedi6 a la ejecuciéon del juego, en el cual
participaron los integrantes de cada grupo luego de intercambiar las preguntas
formuladas con el resto de sus comparieros. Dicha evaluacién no sélo tuvo en cuenta el
producto final (puntaje obtenido en el juego), sino también el valioso proceso de
construcciéon de preguntas y la intervencion en la modificaciéon de la aplicacion
tecnoldgica. La Figura 1 muestra imagenes de esta tiltima etapa de trabajo.

Figura 1. Grupos de alumnos jugando al PregunTIC sobre “Enfermedades de relevancia epidemioldgica en Argentina y en la
actualidad”.

Evaluacion de la experiencia y reflexiones finales
La perspectiva de los estudiantes

Al finalizar la implementaciéon de la propuesta se desarrolld un cuestionario
semiestructurado en el que los alumnos expresaron sus opiniones (N=16). Los
estudiantes sefialaron haber aprendido aspectos acerca del control, transmisién y
tratamiento de las enfermedades estudiadas (44%) o sobre alguna enfermedad en
particular (31%) y, en menor medida, sobre la importancia de informarse acerca de las
enfermedades para prevenirlas (6%).

Por otra parte, un 69% indic6 haber aprendido en mayor medida a través de la
formulacién de preguntas, mientras que un 31% sefial6 haber aprendido mas jugando al
PregunTIC. Estas respuestas resultan interesantes ya que remarcan con fuerza el
potencial de la formulacién de preguntas para el aprendizaje y subrayan, aunque en
menor medida, el valor del juego en si mismo. Estos resultados se relacionan con tiempo
didéctico dedicado a la reformulacién de las preguntas por parte de los estudiantes y a
la eleccién de los mejores interrogantes para desarrollar el PregunTIC. Asi, tal como
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docentes e integrantes de CienciaTIC habian previsto, el juego resulté6 un elemento
motivador, pero no necesariamente la instancia en que los alumnos aprendieron mas.

Por dltimo, la Figura 2 muestra el grado de acuerdo respecto de diferentes expresiones,
todas relacionadas con el conocimiento acerca del contenido particular de la propuesta,
que los alumnos sefialaron tener antes y después de la experiencia. Sintéticamente,
puede decirse que los alumnos explicitaron haber aumentado su conocimiento luego del
desarrollo de las clases, indicando que comprendian o tenian una idea respecto de la
transmisién de enfermedades.

80%

70%

60%

50% W Antes de comenzar a
A0% estudiar el tema
30% B Después de la dltima
ix clase sobre el tema
o |

Entendia/Entiendo  Tenia/Tengo una No
como se trasmiten idea sobre cémo se entendia/entiendo
las enfermedades  trasmiten las  cdmo se trasmiten
que estudiamos en enfermedades que las enfermedades
clase y podria estudiamosen  que estudiamos en
explicarlo clase clase

Figura 2. Grado de acuerdo ante afirmaciones sobre el conocimiento desarrollado antes y después de la experiencia innovadora. N=
16.

Estos resultados permiten vislumbrar un sentido constructivo de la experiencia
desarrollada, que se complementa con comentarios de los estudiantes como el siguiente:
[...] gracias al juego entendi los temas de las enfermedades y fue un logro mds para mi estudio.

La perspectiva de los docentes

Desde que se presentaron las netbooks del Programa Conectar Igualdad en las escuelas el
desafio ha sido constante: ;Cémo hacer para incluirlas en la ensefianza teniendo en
cuenta los intereses de los alumnos y profesores? Si bien existen y se llevan a la préctica
diferentes estrategias digitales, es interesante destacar que la utilizacién de juegos es
muy valiosa y, en este caso particular, ha permitido generar un vinculo diferente del
alumno con los docentes y con el aprendizaje. Este nuevo vinculo genera expectativas a
los alumnos -las clases también pueden ser entretenidas, divertidas- y brinda a los
profesores la posibilidad de captar la atencién de los estudiantes y encaminarlos hacia
otras estrategias de aprendizaje.

Finalmente, es relevante mencionar que la experiencia permite la realizacién de un
producto en el cual los alumnos tienen una activa participacion, en otras palabras, un
producto de los alumnos para ellos mismos o para otros estudiantes. Asi, se genera un
nuevo recurso que docentes y alumnos pueden utilizar en otros momentos, de la misma
forma o en otra propuesta curricular.
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