




















CowGotchi: un juego serio para la mejora de la motivacion y el aprendizaje en alimentacion animal

Fig. 6. Ranking de los estudiantes.

5. Conclusiones y consideraciones futuras

El juego Cowgotchi consigue la gamificacion de un ejercicio de racionamiento de vacas lecheras, lo cual
permitird mejorar la motivacion de los estudiantes respecto al aprendizaje de la alimentacion animal, y, en
particular, su predisposicion a practicar los ejercicios de calculo de raciones fuera del aula.

Parte de la mejora de la motivacion se debe a que el juego simula situaciones cercanas a la realidad
profesional que van a encontrar los futuros egresados. En este sentido, el Grupo Docente 44 ya esta
trabajando en incorporar nuevas funciones al juego que permitan acercarlo aun mas a la realidad
productiva, lo cual supone mejorar su caracter de juego serio. Entre las funciones que se estan
incorporando en Cowgotchi 2.0 cabe destacar las siguientes:

Cada estudiante dispondra al inicio del juego de un rebafio de 100 vacas, en lugar de una vaca
individual.

Los estudiantes podran utilizar los beneficios obtenidos de la venta de leche para aumentar el
tamafio de su rebafio, lo cual les permitird evaluar decisiones empresariales no estrictamente
relacionadas con la préctica del racionamiento animal.

Se limitara la cantidad disponible de cada alimento, de tal modo que los estudiantes deberan
competir por los alimentos mas convenientes tanto desde el punto de vista nutricional como
econdémico. Esta nueva funcion evitara que los estudiantes se limiten a usar los alimentos mas
habituales y calculen solo raciones “clasicas”. Ademas, los obligard a incorporar elementos de
estrategia en su modo de juego, por ejemplo apostando al principio del juego por aquellos
alimentos mas interesantes de los cuales se prevé escasez en los dias siguientes.
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