AUTORES

OBJETIVOS

En este contexto, la experiencia pedagogica que aqui se describe se
ejecuto durante el curso de ambientacion 2025 de la Facultad de
Ciencias Exactas y Naturales y Agrimensura de |la Universidad
Nacional del Nordeste. Su propdsito central fue impulsar el
desarrollo de competencias digitales en los estudiantes que
ingresan a la universidad.

INTRODUCCION O ENCUADRE

Los enfoques pedagogicos basados en estrategias ludicas se
caracterizan por emplear dinamicas de juego v actividades
recreativas. Su objetivo es facilitar la adquisicion de conocimientos
v el desarrollo de habilidades en un entorno que promueva la

motivacion y la participacion.

DESARROLLO

Se implementd un juego de escape educativo (JEE), orientado a
promover el aprendizaje autonomo y significativo en el uso de
herramientas tecnologicas institucionales clave como el aula virtual
Moodle, el sistema de gestion académica SIU Guarani y la busqueda de
informacion en la web.

Se estructuro a partir de una narrativa situada en un universo ficcional,
en el que los y las estudiantes, caracterizados como individuos
destacados por su ingenio, debian resolver desafios progresivos que
simulan situaciones académicas reales
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CONCLUSIONES

- La resolucion de cada reto permite desbloquear; etapas del juego,

facilitando la exploracion guiada y la apropiacion autonoma de los Los datos obtenidos permiten afirmar que los JEE educativos son una
recursos digitales institucionales. Se uso Genially como interfaz, estrategia didactica eficaz para el desarrollo de competencias
integrando recursos de la plataforma Moodle institucional. digitales y la promocidn del aprendizaje significativo.
- Al finalizar la actividad, se aplicd una encuesta de satisfaccion. La participacion activa, el componente ludico y el enfoque basado en
*La misma fue respondida por 344 participantes, cuyas edades la resolucion de problemas posicionan al juego como un catalizador
oscilaban entre los 17 y 40 anos. pedagdgico, capaz de transformar las dindmicas tradicionales de la

educacion virtual.
Sin embargo, ser un nativo digital; no garantiza que los estudiantes

posean las competencias necesarias para manejarse con fluidez en
las tecnologias aplicadas al aprendizaje.
Como institucion educativa de gestion publica, es crucial prestar
Pagsemacion atencidén y brindar apoyo a quienes expresan dificultades con la
interfaz o el abordaje de los contenidos.
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COMENZAR

Con una duraciéon estimada de 2 a 3 horas, el dispositivo didactico
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permitio observar avances significativos en relacion con los objetivos :z‘..,f,,‘\,-,,'::

de aprendizaje propuestos. Asimismo, el analisis de las devoluciones - pA™I . 2 IR E

cualitativas evidencio una valoracion positiva por parte de los ‘ '

estudiantes, destacandose el caracter motivador de la actividad, su MERIE LA ISAAC EL GRACE LA HENRY EL
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potencial para fomentar el compromiso con la vida universitaria y su
contribucion al desarrollo de un aprendizaje activo, contextualizado

v significativo.

Los resultados reflejan una alta aceptacion de |la propuesta: el 94 % de REFERENCIAS

los participantes considero que la actividad fue facil de entendery

CONTINUAR.
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de aprendizaje.
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