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Resumen

Este trabajo estd enfocado en dar a conocer la plataforma LOST para lograr el andlisis y evaluacién
del desempefio operativo y financiero de las operaciones y la logistica, Por medio de la plataforma
GOAL PROJECT https://goalproject.co/es los docentes y estudiantes llevaran a cabo aprendizajes
y simulaciones de operaciones y logistica sobre el cual serd mds facil obtener claridad frente al
proceso y sus resultados. Estas aclaraciones se dan por medio de una herramienta educativa dentro
de los cursos de Operaciones y Logistica.

Dicha plataforma se ha venido perfeccionando en el proceso durante los dltimos afios, mostrando
la diferencia entre las versiones que se han trabajado y agregdndole dinamismo ademés de un
grado de dificultad que ayuda al jugador a desarrollar més habilidades. Durante el desarrollo del
Manual para el manejo de LOST se puede encontrar la guia que ensefia al usuario claramente el
paso a paso de cémo se utiliza el simulador, explicando claramente cuéles son los aspectos para
tener en cuenta y tener mds exitosa en los resultados de aprendizaije.

Palabras clave: operaciones; logistica; cadena de suministro; ludificacién; simuladores;
herramienta educativa
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Abstract

This work is focused on publicizing the LOST platform to achieve the analysis and evaluation of the
operational and financial performance of operations and logistics. Through the GOAL PROJECT
platform https://goalproject.co/es, teachers and students will take carry out learning and
simulations of operations and logistics on which it will be easier to obtain clarity regarding the
process and its results. These clarifications are given through an educational tool within the
Operations and Logistics courses.

This platform has been refined in the process in recent years, showing the difference between the
versions that have been worked on and adding dynamism to it as well as a degree of difficulty that
helps the player develop more skills. During the development of the Manual for the management of
LOST, you can find the guide that clearly teaches the user the step by step of how to use the simulator,
clearly explaining what are the aspects to take into account and have more success in the learning
results.

Keywords: operations; logistics; supply chain,; gamification; simulators; education tool

1. Introduccién

Las técnicas de simulacién se emplean para predecir el comportamiento de un sistema logistico o
de cualquier drea del conocimiento, ademéds de comprender los impactos de cada una de las
decisiones tomadas. Un estudio de simulacién permite a menudo ahorrar permanentes recursos al
minimizar el factor de riesgo en las posibles decisiones que se fomen durante el proceso de la
cadena de abastecimiento.

Dicha opcién es una herramienta que facilita y aclara el panorama del lider de proceso que se
enfrenta diariamente a situaciones reales y decisivas en su drea de trabajo, las cuales pueden
afectar o no el buen desarrollo de cada uno de los departamentos.

En la actualidad el vincular la ludificacién a los procesos de aprendizaje de la educacién superior,
estd siendo un proceso que estd aportando habilidades a los estudiantes, ademds de motivarlos a
desarrollar técnicas que faciliten su memorizacién para la adquisicién de nuevos conocimientos.

A través de la plataforma GOAL PROJECT se podré experimentar situaciones que le permitird al
estudiante detectar variables importantes, observando el efecto de cada una de ellas en las corridas
a las que se enfrenta cada semana, buscando asi desarrollar habilidades logisticas para responder
a una eficiente toma de decisiones. De acuerdo con esto, en la plataforma se puede evidenciar los
mejores resultados trabajados por los estudiantes teniendo ganancias en sus juegos. Ver figura 1.
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Figura 1: Mejores posiciones en la plataforma representadas en dinero.

1 posicién 2 posicién 3 posicién 4 posicidn 5 posicion
$ 1,007,079 $ 994,312 $ 993,865 $ 991,749 $ 991,011
6 posicion 7 posicion 8 posicidn 9 posicion 10 posicién
$ 982,251 $ 975,973 $ 972,302 $ 971,123 $ 969,252

Hasta el mes de junio 18 del afio 2021, se cuenta con un ingreso a la plataforma de 805.044,
demostrando asi que es una herramienta muy atractiva para los estudiantes.

Por medio de este trabajo, se busca entregar las herramientas para que el docente y los estudiantes
cuenten con la informacién necesaria y clara, permitiendo el reconocimiento de la plataforma.

Al realizarse el manual http://app.goalproject.co/units/33 para el uso del simulador LOST, se
identifican las variables del simulador, se documenta el proceso y se describen los objetivos de
aprendizaje que se esperan obtener durante este trabajo, analizando el impacto prdctico de este
buscando como se mejora la utilizacién de la plataforma.

2. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Frente a estos distintos articulos y lecturas a cerca de los juegos en linea o plataformas educativas,
se revelaron varios enfoques apuntando siempre a una percepcién positiva tanto de docentes como
de estudiantes, lo cual genera un aporte importante a las dindmicas curriculares de las diferentes
asignaturas.

Frente a estudios sobre plataformas en lineas y métodos de aprendizajes se busca demostrar como
los estudiantes de nivel superior tienen la capacidad de ser autodidactas, por medio de los cursos
en linea donde se muestra que son mds participativos, despertando curiosidad de ir mds alld de
los contenidos de una clase normal. “Se realiza una investigacién en una Institucién de Educacién
Superior (IES), en la cual se llega a la hipétesis de que en la actualidad es mds importante el uso
de la tecnologia en cualquier drea”.

Durante el desarrollo de esta investigacién, se utilizé una encuesta aplicada a diferentes de grupos
de dicha institucién, arrojando como resultado que las herramientas virtuales son acogidas de
buena manera por los alumnos en general, ya que permite un nivel de aprovechamiento en la
diferentes materias, lo que muestra claramente que las plataformas en linea estdn tomando un gran
auge, ya que son un fuerte apoyo al aprendizaje significativo, por lo tanto los estudiantes lo
consideran como una actualizacién constante y efectiva a sus conocimientos. (Daniel Escogido
Alvarez-monroy and Ma, Luz 2017).

Los procesos logisticos desde la perspectiva docente han demostrado que los estudiantes son muy
receptivos a este tipo de metodologias ya que permite centrar su concentracidn e interés en estas
plataformas.

El modelo cldsico de ensefianza que se ha venido desarrollando con los estudiantes de educacién
superior son de tipo magistral, sin embargo, la tendencia esté4 apuntando a metodologias activas
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y de participacién, donde los estudiantes tienen una postura mds dindmica por medio de las
plataformas y tecnologias de informacién, encontrando que la ludificacién motiva, activa las
dindmicas del grupo, mejora la atencién y de la misma manera fortalece el aprendizaije significativo
de los estudiantes. Segin la revista electrénica de tecnologia educativa nimero 63, marzo de

. Se realizé un estudio el cual arrojo como resultados que los modelos cldsicos de estudio,
2018. S | tudio el cual | ltados que | delos cl de estud
limitan la interaccién entre los estudiantes y docentes. pero la ludificacién la perciben pertinente
para motivar el desarrollo de los contenidos. Las herramientas TIC usadas en interaccién, medicién
y seguimiento de la estrategia de ludificacién facilitan y optimizan la gestién del
docente.(AlejandroCorchuelo-Rodriguez n.d, 2018).

Los docentes consideran las herramientas virtuales como un gran potencial didéctico ya que
desarrolla tanto lo técnico como lo diddctico articuldndose entre si.

El aprendizaje virtual estd altamente promovido, por lo tanto, se realizé una encuesta a 640
docentes de una institucién profesional de educacién técnica superior en Chile, la cual arrojo
resultados como que “para incorporar herramientas digitales en su préctica educativa, los docentes
deberian enfatizar el dominio didéctico de esos dispositivos sobre el técnico”. (Prete and Nara n.d,

2019))

En un aprendizaje interactivo y los simuladores, cada vez son una herramienta mds llamativa para
motivar el aprendizaje de los estudiantes con una metodologia més activa. Integrando simuladores
en el aula los estudiantes pueden desarrollar habilidades comerciales, logisticas, mateméticas o
segln sea el caso. Sin embargo, los instructores deben tener una preparacién y un conocimiento
de la herramienta para garantizar que la préctica con los estudiantes sea exitosa ademés de
atractiva. Es necesario que el instructor o docente conozca claramente la herramienta de manera
que, al compartirla con el estudiante, pueda ser totalmente breve y clara. De acuerdo con lo anterior
y teniendo un conocimiento claro de la plataforma, el docente entregard las instrucciones a los
estudiantes indicando cudnto dura el juego y dejando que el grupo progrese lentamente en el
reconocimiento de esta. Con este tipo de dindmicas en las clases, se busca que el tutor apoye a
los estudiantes que presenten algin tipo de obstédculo o realimente a los que lo vienen haciendo
bien..(Tim Rogmans n.d, 2019).

Los cambios generados por la incorporacién de la digitalizacién a la docencia universitaria, ha
planteado la necesidad de modificar los modelos de ensefianza mdés tradicionales,
encamindndonos hacia un formato dual, en el que conviven lo presencial con la modalidad online,
dando cabida a la férmula denominada mixta o ensefianza semipresencial. Esta nueva realidad
invita a reflexionar sobre lo que estos cambios exigen a docentes y estudiantes con el uso de estas
herramientas digitales. El aprendizaje apoyado en plataformas representa una oportunidad para
que las instituciones de educacién superior y los docentes puedan desarrollar de manera especifica,
materiales digitales, cursos online evaluaciones alternativas o bases de datos como apoyo a la
ensenanza.

Las plataformas digitales nacieron en los afios noventa, como se ha venido sefialando, su funcién
es actuar como elemento facilitador del proceso de ensefianza-aprendizaje en el dmbito educativo,
y preferentemente en el universitario(De Pablos et al. 2019)
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Frente a los juegos o plataformas en linea se puede encontrar que son un efecto motivador en el
aprendizaje de los estudiantes, lo que demuestra que mejora el pensamiento cognitivo y el
desarrollo de habilidades de orden superior en el participante. Los maestros consideran la
ludificacién como una herramienta importante que les permite guiar y premiar a los alumnos.
Ademds, sugirieron que el aprendizaje gamificado hace que los estudiantes se den cuenta de su
méximo potencial.

Visiblemente la plataforma LOST, motiva al estudiante para que capitalice durante su corrida de
produccién. ofreciéndole variables que se usan para que el estudiante desarrolle habilidades
tedrico-prdcticas.

Segun la revista iberoamericana de educacién superior a distancia en vol. 19, nim. 2, 2016, pp.
27-33, afirma que durante mucho tiempo se pensaba que los juegos en la educacién eran antitesis
del aprendizaje, sin embargo, esta opinién ha ido cambiando durante los dltimos afios ya que se
ha podido evidenciar la conexién que hay entre el juego y el aprendizaje, teniendo en cuenta que
estos ayudan a experimentar nuevas ideas. Es claro que existen limites, pero ademés de esto puede
encajar con cualquier programa educativo. (Contreras Espinosa n.d.2016).

El juego se puede entender como una actividad libre que da lugar al gusto, a la motivacién como
creacién de una parte espiritual que puede ser repetido en cualquier momento, creando culturas y
dmbitos de estudio que consisten en escaparse de una dimensién real, atrapando por completo al
jugador, dando origen a situaciones que se rodean de misterio, generando atraccién por parte de
los estudiantes. De cierta manera el juego se convierte no solo en conocimiento, sino en interés por
cumplir sus retos y demostrarse asimismo hasta dénde puede llegar, ddndose cuenta que la
transformacién de sus acciones, tienen una finalidad pedagogia experiencial.(Luis M. Romero-
Rodriguez, Universidad Internacional de la Rioja et al. n.d, 2018)

Frente a diferentes investigaciones se pretende seguir creando mejoras a los procesos de
aprendizaje por medio de plataformas virtuales.

APRENDIZAJE: Es el proceso de adquirir conocimiento, valores, actitudes y habilidades mediante
un estudio o ensefianza o si es el caso por la experiencia. Existen diferentes teorias vinculadas
frente al hecho de aprender. Por ejemplo, la psicologia conductista que ha sido una teoria de
aprendizaje que ha puesto su atencidn en los estimulos que generan respuestas en los estudiantes
durante el proceso de aprendizaje En este sentido, los docentes deben poner atencién a las
respuestas de sus alumnos a fin de establecer un método de estudio que esté acorde a sus
estudiantes.

Existen muchas teorias en torno a por qué y cémo los seres humanos acceden al conocimiento,
como la Pavlov, quien afirma que el conocimiento se adquiere a partir de la reaccién frente a
estimulos simulténeos; o la teoria de Albert Bandura en la cual se dice que cada individuo arma su
propia forma de aprender de acuerdo a las condiciones primitivas que haya tener para imitar
modelos. Por su parte, Piaget la aborda analizando exclusivamente el desarrollo cognitivo (Virginia

Gaitén 2013)
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El aprendizaje se produce necesariamente a lo largo de la vida, el sistema humano de aprendizaje
estd activo en fodo momento. El aprendizaje de las personas adquiere conocimientos y formas de
conducta. Cualquier tipo de actividad que se realice en la vida diaria, artesana, deportiva, artistica,
de investigacién requiere de un aprendizaje como valor afadido. Cuando el aprendizaje, va
acompainada de una recompensa, este permite que se genere mds interés desarrollando un mayor

potencial en dicha actividad. (Rivas Navarro and De Madrid 2008)

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: Para que un aprendizaje sea significativo, la persona debe tener
un conocimiento previo al cual se va a ir sumando una informacién, y la nueva informacién que
obtenga le permitird enriquecer la visién que se tenga del tema.

Para aprender de manera significativa se necesita relacionar el aprendizaje con conocimientos
anteriores, con situaciones cotidianas, con la propia experiencia, y con situaciones reales, algo
que se puede recrear perfectamente a través del juego, y en cualquier animacién. Cuanto mds
participes se hagan las personas de una sesién o una herramienta, mds se potencia que construyan
su propio aprendizaje, desarrollando asi un espiritu critico y orientado hacia la autonomia. (Gema
Martin Ruiz — Coordinadora pedagégica de Pedagogia. Maestra de Pedagogia Terapéutica de la
comunidad de Madrid)

La teoria del aprendizaje significativo fue expuesta por primera vez en 1960 por David Ausubel.
Bdsicamente, su propuesta sefialaba la necesidad de conocer saberes previos de los alumnos antes
de iniciar un proceso de ensefianza, asumiendo que el aprendizaje significativo y duradero no
memoristico solo se podria potencializar si se conoce cudles son los conocimientos previos de los
alumnos, es decir que es una sumatoria de conocimiento sobre lo nuevo que se desea aprender y
lo que se tiene en la memoria. Posteriormente el trabajo de Ausubel recibié varios aportes
conceptuales que profundizaron diferentes aspectos de su teoria. Con el aporte de varios autores,
se subraya la importancia de la disposicién que se tenga por parte de los alumnos, por ofra parte,
también hablan de la forma como se transmiten los conocimientos teniendo en cuenta el medio
social de las personas que estdn recibiendo el conocimiento, y dependiendo de esta sociedad se
hacen mds criticos y no dogmdticos. (Aproximacién Constructivista and Ferrero n.d.,2018)

Los estilos de aprendizaje sirven para realizar cambios significativos en el proceso educativo, han
ayudado a comprender que cada ser humano aprende de forma diferente, y que no existe la
manera correcta o errénea de aprendizaje, por otro lado, el rendimiento académico es una parte
fundamental en el proceso de ensefianza y aprendizaje, permitiendo identificar si el estudiante
cumple con los estdndares de aprendizaje que dispone el curriculo de educacién para ser
promovido de nivel.

Los estilos de aprendizaje son el proceso a través del cual se modifican habilidades y destrezas.
Smith (1988) define estos estilos como “modos caracteristicos por los que un individuo procesa la
informacién, siente y se comporta en las situaciones de aprendizaje. También se comparte la idea
de Keefe (1982) el cual manifiesta que los estilos de aprendizaje son “rasgos cognitivos, afectivos
y fisiolégicos, que sirven como indicadores relativamente estables de cémo perciben los estudiantes,
interaccionan y responden a sus ambientes de aprendizaje.” Segin Alonso, Gallego & Honey
(1995) proponen el aprendizaje como “activo, reflexivo, tedrico y pragmdtico. Se hace necesario
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aclarar que, para alcanzar el éxito, estudiante debe contar con procedimientos adecuados, ya que
cada persona tiene una forma diferente de pensar, actuar, aprender y ensefiar, diferencias que son
muy importante en el proceso de ensefianzas y aprendizaje. (Estilos de aprenidzaje, Alex Estrada
Garcia n.d,.2018)

Figura 2: Caracteristicas de los estilos de aprendizaje segin Honey-Alonso

Estilo Descripcién Caracteristicas

Activo Los estudiantes que predominan este estilo son de | Animador,
mente abierta, entusiastas y para nada escépticos; | improvisador,
crecen ante los desafios, son personas de grupo y | descubridor,

centran a su alrededor todas sus actividades. arriesgado,
espontaneo.
Reflexivo En este estilo se caracterizan por reunir datos y | Ponderado,

analizarlos de forma detallada y sistémica y mediante | concienzudo, receptivo,
esto llegar a una conclusién, son prudentes. Observan y | analitico, exhaustivo.
escuchan a los demas.

Tedrico Analizan los problemas de forma vertical y escalonada, | Metddico, légico,
consideran etapas logicas, son perfeccionistas, | critico, estructurado.
consideran una profundidad en el sistema de
pensamiento, les gusta analizar y sintetizar.

Pragmatico Aplican los contenidos aprendidos, descubren lo positivo | Experimentador,
de las ideas y apenas pueden las experimentan; actuan | practico, directo, eficaz,
rapidamente ante proyectos que los llamen la atencion. | realista.

Son impacientes con las personas que teorizan.

Como estilo educativo dentro de un proceso de aprendizaje generan mds impacto y mds
recordacién entre quienes la usan, el aprender se vuelve mds dindmico y divertido haciendo que
exista un mayor interés sobre la temdtica que se esté desarrollando.

El aprendizaje significativo se puede clasificar en 4 categorias diferentes:

1. Intrapersonal.
Hace referencia a los conocimientos previos més importantes para la asimilacién de otra tarea de
aprendizaje dentro del mismo dmbito, llamados variables de la estructura cognoscitiva. Es
beneficioso para la persona contar con temas de interés para su vida y para su edad. Asimismo,
revisar su capacidad intelectual, relacionada con la capacidad de aprender, teniendo relacién con
la personalidad de la persona y conociendo si es una persona motivada o ansiosa.

2. Situacional.
Cualidades de los docentes, las cuales se miden con base en los conocimientos sobre la materia,
capacidad cognoscitiva, y actitud personal. La pedagogia que se emplee, que tan ordenado tiene
el material con el que va a ensefar, la velocidad de la dindmica, el método de retroalimentacién,
como abarca la dificultad y como el es uso de apoyos, facilitando el aprendizaje de la persona.
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3. Cognoscitiva.

Elementos intelectuales obijetivos, la aptitud con respecto al desarrollo, Las variables de la estructura
cognitiva, la capacitacién del intelecto, los materiales educativos, la préctica.

4. Afectivo-social.

Personalidad, actitud, factores sociales y grupales, motivaciones, cualidades del docente. Se
comprobé que (Ausubel n.d.).

Papel del docente en el aprendizaje

El docente facilita el aprendizaije significativo mediante 4 importantes tareas:

Debe preocuparse por las cualidades del contenido a ensefiar y no de las cantidades.

1.

Identificar los conocimientos que el alumno tiene previamente. Conceptos, ideas y
proposiciones relevantes para que asi pueda comprender el nuevo confenido. Mediante
entrevistas, pretest u otros mecanismos, determinar la estructura cognitiva del alumno para
diagnosticar los conocimientos que posee.

El empleo de principios y recursos para facilitar la asimilacién de la estructura conceptual del
estudio, y asi el alumno pueda crear su propia estructura cognitiva en esa drea del conocimiento
en concreto, adquiriendo significados estables, claros y transferibles, sin imponerle ninguna
estructura determinada.

Hay que permitir que el escolar tenga contacto directo con el objeto de conocimiento para
lograr la interaccién entre ambos y asi llegar a la asociacién.

La finalidad es ensefar al estudiante a llevar a la prdctica lo aprendido, asi ese conocimiento
serd asimilado completamente y serd perdurable en el tiempo.

Ideas para estimular el aprendizaje significativo.

Se deben tener en cuenta los conocimientos previamente adquiridos para que el aspecto principal
de la significatividad sea la relacién entre los conocimientos previos y los nuevos.

Aportar actividades que despierten el interés en la persona.

Proporcionar un clima seguro y arménico, donde el estudiante pueda confiar en su profesor.

Actividades que permitan que el alumno pueda opinar, debatir e intercambiar ideas con los demds.

Usar ejemplos para explicar las cosas, haciendo mds fécil su comprensién.

Hacer de guia en el proceso cognitivo.

llustraciones: activan el conocimiento previo creando un marco referencial comdn.

Preguntas de modo intercalado: mejora la codificacién de la informacién més importante, sirve
para la autoevaluacién del alumno y permite la préctica y consolidacién de lo aprendido.

-
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Sefalizaciones: orientan y guian en su aprendizaje y atencién, mejoran la codificacién selectiva y
ademds identifican la informacién mds importante.

Restimenes: facilitan el recuerdo y comprensién de la informacién relevante en el contenido que se
debe aprender.

Organizadores previos: procuran familiaridad y accesibilidad en el contenido y elaboran una
visién mds contextualizada y global.

Analogias: se usan para la comprensién de informacién abstracta, y traslada el nuevo contenido
aprendido a ofros dmbitos.

Redes y mapas conceptuales: se usan para la realizacién de una codificacién visual y semdntica
de explicaciones, proposiciones y conceptos, contextualizando las relaciones entre promociones y
concepfos.

Organizadores textuales: hacen més fécil recordar y comprender las partes més importantes de
discurso.

JUEGOS: promover el interés en el estudiante. David Ausubel, psicélogo y pedagogo
estadounidense desarrollé esta teoria sobre el aprendizaje que se encuentra dentro del dmbito de
la psicologia constructiva, en la que se considera al individuo como un constructor activo de su
realidad y experiencias. (Virginia Gaitdn 2013)

LUDIFICACION: Es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos al dmbito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre
otros muchos objetivos.

Es disefar formas éptimas para transmitir conocimiento.

Las técnicas dindmicas hacen referencia a la motivacién del propio usuario para jugar y seguir
adelante en la consecucién de sus objetivos. Algunas de las técnicas dindmicas mds utilizadas son
las siguientes
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Figura 3: Técnicas dindmicas utilizadas en el juego.

Recompensa:
obtener un
beneficio

d jerdrquico social
merecido. ! d

valorado.

Competicién:
por el simple afédn
de competire
intentar ser

Logro:
como superacién
o satisfaccion
personal.

mejor que los
demas.

Lla idea de la Ludificacién no es crear un juego, sino valernos de los sistemas de puntuacién-
recompensa-objetivo que normalmente componen a los mismos (Virginia Gaitdn 2013)

Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologias de formacién debido a su carécter
lodico, que facilita la interiorizacién de conocimientos de una forma més divertida, generando
una experiencia positiva en el usuario.

El modelo de juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos, desarrollando un
mayor compromiso de las personas, e incentivando el dnimo de superacién. Se utilizan una serie
de técnicas mecdnicas y dindmicas extrapoladas de los juegos.

e ASPECTOS IMPORTANTES DEL APRENDIZAJE
Por lo menos, deben tomarse en consideracion las siguientes caracteristicas:

1. Capacidad para comprender integra y realmente la informacién recibida

Que la persona sea capaz de elaborar razonamientos a partir de la informacién uve se le
proporcione y que, esas reflexiones, se sustenten en su propio mundo de valores

3. Que sea capaz de comunicar su decisién o decisiones que tome

4. Que posea la capacidad para evaluar las consecuencias de sus decisiones

5. Que se encuentre libre de presién alguna.

PARA QUE SIRVE LA PLATAFORMA.

GOAL PROJECT es una herramienta que busca dinamizar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes que deseen explorarlo. Esta ensefianza se da a través de una plataforma dindmica que
atiende procesos logisticos con un juego que simula una cadena de suministro, buscando asi
entregar al estudiante una herramienta para facilitar el proceso en la toma de decisiones, de la
misma manera busca fortalecer conocimiento bdsico en el proceso de una cadena de
abastecimiento y sobre todo entregar al estudiante una herramienta lidica pedagégica que se
ajuste a su proceso de aprendizaje en el drea de la logistica.

()
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Por medio de esta herramienta, los estudiantes tienen acceso de forma gratuita, a un proceso
formativo y divertido, en el cual potencializan y fortalecen el aprendizaje significativo,
desarrollando y potencializando nueva ideas y estrategias que permiten completar un juego que
aporta conocimiento y conocimiento.

Para fortalecer el aprendizaje se realizé un manual de uso de GOAL y LOST
(http://app.goalproject.co/units/33) para potencializar el aprendizaje significativo de los
estudiantes.

Los autores desean agradecer el apoyo financiero y técnico de Writing Lab, Teclabs, Tecnolégico
de Monterrey en la produccién de este trabajo.

Los autores desean agradecer el apoyo financiero de Novus Grant con PEP No. PHHT032-
1872700004, Teclabs, Tecnolégico de Monterrey, en la produccién de esta obra.
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