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Resumen: La experiencia detallada se desarrollé6 en el marco de una tutoria presencial de la materia
Principios de Administracion del tercer semestre de la FCE-UNC; cuya didactica central implica abordar una
situacion de la realidad aplicando el contenido de la asignatura, en este caso del capitulo nueve del
programa: "La tarea directiva y la integracién de las personas" el cual fue previamente desarrollado en su
correspondiente clase de orientacion.

El objetivo de la misma fue integrar a las practicas docentes las virtudes pedagdgicas del juego, asi como
promover un espacio de reflexion y debate en un ambito diferente de interacciéon entre el docente y los
sujetos, en el cual no solo se pongan en evidencia las lecturas previas de los contenidos sino que se apuesta
a una interaccidon entre equipos en relacién con el movimiento corporal propiciando formas diversas de
comunicacion en el aula.

El principal beneficio que aportd la intervencion disefiada fue que motivd a los estudiantes a participar e
integrarse con sus pares y el docente. La clase se vivi6 como parte de un proceso de aprendizaje,
enfrentando estudiantes acostumbrados a asistir a las mismas con muy poca participacion de su parte,
buscando que aprendieran con mayor entusiasmo las aplicaciones practicas del contenido de la materia.

Palabras clave: juego; clase; interaccion; motivacion; aprendizaje

Introduccion

Las aulas no son las mismas asi como tampoco los sujetos que las habitamos dia a dia. En medio
de la complejidad que nos rodea, el proceso de ensefianza y aprendizaje no queda fuera de esta
revolucion.

La revolucion tecnologica viene de la mano de grandes cambios a nivel social, politico y
econdmico. La misma herramienta tecnolégica asi como los procesos tecnoldgicos son
consecuencia y nueva causa de estos.

Al decir de Salomoén: “La tecnologia nos hace poderosos” (Salomon, 1992). Siguiendo esta idea
creemos que la tecnologia es una herramienta que puede hacernos poderosos en la medida en
que seamos sujetos creativos criticos y no simples técnicos

Somos trabajadoras de aulas en las que los sujetos, se refieren a sus moéviles como si fueran una
extension de su propio cuerpo y mente. Ellos son con el mévil. Sin el mévil hoy, son otros. Forman
juntos verdaderas comunidades tecnolégicas, novedosas con distintos fines.

! Facultad de Ciencias Econdémicas. Universidad Nacional de Cordoba (lilianaberrino@hotmail.com )
? Facultad de Ciencias Econémicas. Universidad Nacional de Cérdoba (ccarpene@yahoo.com.ar)
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Hoy, las y los estudiantes observados pretenden comprender las caracteristicas de lo que se
ensefia de maneras alternativas. Necesitan ejemplos. Pareciera que los ejemplos que podamos
dar a través del lenguaje oral sin complementos, no alcanza. Mientras explicamos algo, ellos
tienen la posibilidad de revisar en su moévil —los datos, agregarle imagenes a nuestras palabras,
colores, contexto, musica.

La posibilidad que tenemos de manejar millones de datos y procesarlos, hoy estan a un click. Esto
no escapa a los estudiantes, no escapa a las aulas. En este sentido, no solo alcanza con agregar
mas colores, sonidos y una pantalla, este nuevo escenario nos obliga a repensar las propuestas
aulicas desde la planificacion, teniendo en cuenta el contexto de los sujetos, la actualidad y
realidad que vivimos para, de esta manera, poder construir junto a ellos nuevos sentidos, nuevos
significados.

En esta oportunidad elegimos desarrollar una experiencia de innovacion a través de las
propuestas de juegos en el aula.

Siguiendo a Vigotsky: “(...) son infinitas las posibilidades nuevas que se abren al juego: se
ensayan nuevos roles, se prueban diferentes formas de manejarse, (...), se fomenta la tolerancia
reciproca, se trabaja en pequefios grupos en los que el juego promueve la Zona de Desarrollo
Proximo, en tanto el estudiante resuelve situaciones que exceden su posibilidad de respuesta
individual y que logra resolver con otros compafieros (...) (Vigotzky, 1988) citado en (Clerici, C.
2012) Se trata de potenciar las ventajas del trabajo colaborativo.

Este contexto mediado por las tecnologias actuales, sin embargo, en muchos casos, no
desemboca necesariamente en verdaderos avances educativos, cambios de practicas
metodoldgicas y no se llega a ver una relacion directa entre estos y la motivacion e interés por
parte de los estudiantes. Por otro lado, y a la vista de las nuevas realidades sociales, se torna
imprescindible que las personas involucradas en estos procesos, puedan recorrer experiencias
que los acerquen a lo cotidiano de los conceptos, la realidad misma, la cercania del conocimiento.

Como docentes de Principios de Administracion, basamos gran parte de nuestras estrategias
aulicas y extra aulica (trabajo asincrénico en aulas virtuales) con analisis de notas periodisticas,
casos de organizaciones reales, dilemas éticos, responsabilidad social, entrevistas, programa de
TV, entre otros. La materia requiere de manera indispensable una conversacion critica con el
medio cercano asi como el nacional y mundial.

Existen muchas razones por las que elegimos trabajar con la estrategia de juegos, entre ellas, la
necesidad de atraer y motivar a estos “nuevos sujetos”, que viven en esta nueva realidad
compleja. “La gamificacion puede ayudar a motivar a los estudiantes a los cuales no atraen las
propuestas metodolégicas de aprendizaje ftradicionales como la clase magistral o analisis
individuales y que como consecuencia de esto ultimo, no estan llegando a cumplir con los
objetivos de aprendizaje deseados” (Simoes, Diaz — Redondo, Fernandez Vila, 2012)

Como docentes universitarias tenemos como objetivo alentar a un pensamiento critico, ético
socialmente mediado y atravesado por las ideas y las acciones que cada uno/a debera elegir a la
hora de ser y actuar como profesional, en este caso, de las ciencias econémicas.

Las consecuencias de la no adaptacion a los nuevos sujetos que devienen de las nuevas
sociedades y sus relaciones, son graves llegando por ultimo a la desercién.

Coincidimos en el interrogante que se hace David Shaffer: “(...) ¢Cémo sabemos que lo que

hacen en el juego, les ayudara a hacer otras cosas en su entorno, fuera del juego?” (Shaffer, D.W.
2010) es por eso que a través del siguiente trabajo pretendemos poner bajo estudio y analisis
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otras formas disruptivas que propicien la generaciéon de nuevas experiencia favoreciendo la
transferencia hacia las situaciones de la vida real y la profesién en particular.

Caracterizacion del contexto y escenario de aplicacion

La experiencia se desarroll6 en el marco de una tutoria presencial de la materia Principios de
Administracion del tercer semestre de la FCE-UNC; que tienen como objetivo abordar una
situacion de la realidad aplicando el contenido de la asignatura, particularmente del capitulo nueve
del programa: "La tarea directiva y la integracion de las personas” el cual se desarroll
previamente en la clase de orientacién.’ En ella se pretende promover el debate de casos
practicos que representan una situacion de la realidad vinculada con el tema que se debe abordar
segun la planificacion de su programa.

Perfil del destinatario

Estudiantes de la materia descripta, los que estan divididos en comisiones de aproximadamente
cincuenta y sesenta alumnos. La modalidad de trabajo en las mismas es por equipos de entre
cuatro y cinco estudiantes de un rango etario promedio de 20/22 afios, originarios de la ciudad de
Cdrdoba Capital, asi como del interior y de diversas provincias del pais que llegan a dicha Casa de
altos Estudios.

En general se trabaja con grupos humanos diversos en cuanto a sexo, religién, ideologia politica y
econdmica, género y orientacion sexual asi como también capacidades cognitivas diferentes.

En la mayoria de los casos, los estudiantes se encontraron con estos saberes especificos, en la
materia correlativa previa de la carrera: Introduccion a la Administracion. Resulta de relevancia
marcar que en dicha materia se desarrollan las clases a través de tutorias en las que se trabajan
los conceptos aplicando método de casos’, el que es retomado con algunas variantes en cuanto a
su resolucién asi como el nivel de profundidad en Principios de Administracion, sin embargo, en la
generalidad de las materias, los sujetos de aprendizaje estan habituados a trabajar en clases
masivas, normalmente magistrales, con una actuacién pasiva por parte de ellos. En este sentido,
la propuesta pretende generar un espacio diferente, disruptivo, novedoso que agregue valor a la
propuesta de ensefianza — aprendizaje.

Problematica identificada

Se observa una actitud poco entusiasta por parte de los estudiantes retroalimentada por una
planificacion poco flexible de las clases presenciales, como respuesta a una gran cantidad de
contenido por desarrollar en cada encuentro y un grupo importante de alumnos.

Contenidos a desarrollar durante la innovacion

El objetivo general de la materia es: brindar los conocimientos basicos sobre el proceso

La experiencia se llevé a cabo bajo la modalidad semipresencial de la materia. La misma convoca a una clase en la que
se desarrollan y ejemplifica los principales conceptos de la unidad (orientacién), los que posteriormente son recuperados
en las tutorias practicas en pos de internalizarlos bajo la modalidad de resolucién de casos.

* Hace referencia al Estudio de Casos originado en la Universidad de Harvard (1870) adaptado a esta disciplina. Se parte
de una situacion posible, hipotética o real y se la analiza desde distintas perspectivas a los fines de obtener ventajas,
desventajas y diagnosticar problemas y/u oportunidades que debe llevar a la reflexién conjunta del equipo en pos de
seleccionar alternativas de solucion adecuadas al caso.
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administrativo y la tecnologia administrativa desarrollada para operar sobre las organizaciones.
La experiencia se aplicé especificamente a los contenidos del capitulo 9 del programa de la
materia: La tarea directiva y la integracion de las personas.

a)

Contenidos del capitulo en cuestion:

Los procesos de direccion: Politica y gobierno corporativo. La gestion de la conducta
grupal.

Liderazgo: concepto. Tipos y enfoques de liderazgo. Teoria de los rasgos. Teorias
conductuales, estilos de liderazgo autocratico, democratico y permisivo. Estudios de Ohio
State, estudios de Michigan, la rejilla administrativa de liderazgo. Enfoques de
contingencias: teoria de contingencias de Fiedler, teoria situacional de Hersey y
Blanchard, teoria de ruta-meta. Liderazgo para el cambio: liderazgo carismatico y
visionario, liderazgo transformacional. Liderazgo de equipo. Administracién del poder.
Empowerment.

Comunicacion: concepto. Comunicacion interpersonal. Barreras contra la comunicacion y
formas de superacion. Comunicacién organizacional: canales formales e informales. Flujos
de comunicacion. Redes de comunicacion. La comunicaciéon en las organizaciones
actuales y el impacto de la tecnologia.

La conducta grupal en las organizaciones: los grupos, tipos de grupos, estructura, toma
de decisiones en grupo. Equipos de trabajo: concepto. Tipos y caracteristicas de los
equipos. Proceso de formacion de equipos.

Conflicto: concepto. Causas. Tipos. Estilos para el manejo y resolucion de conflictos.

Bibliografia basica:

Robbins, Stephen y Coulter, Mary; Administracion. Ed. Pearson. México. 2014.
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Descripcién de la intervencion

Disefo de la propuesta

La propuesta comenz6 a disefiarse algunos meses previos al dictado de la materia en general y el
capitulo en particular. Podemos marcar aqui seis etapas de manera concreta para ordenar el
disefio.

1: Capacitaciéon en gamificacion en aulas universitarias

2: Actividades de sensibilizacion y adaptacién a la innovacion
3: Planificacién y disefio de la innovacion

4: Prueba piloto de la innovacién

5: Aplicacion de la innovacion

6: Seguimiento y reflexiones

Figura 1. Etapas de la propuesta

Capacitacion
en
gamificacion

Actividades de
sensibilizacion

y adaptaciona
la innovacion

Planificacion y Prueba piloto
disefio de la dela
innovacion innovacion

Aplicacion de Seguimiento y

la innovacion reflexiones.
en aulas

universitarias

Fuente: Elaboracién propia.
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Etapa 1: Capacitacion en gamificacion

Se efectuaron capacitaciones vy talleres a cargo del area pedagogica: Formacion y Produccion
Educativa (FyPE) de la facultad de Ciencias Econdémicas en las que se analizé la bibliografia al
respecto, distintas opciones didacticas — pedagodgicas para la aplicaciéon a esta muestra en
particular, las fechas posibles, entre otros. Ademas se efectuaron actividades ludicas entre
docentes por equipos a fin de aplicar dichas innovaciones y reflexionar acerca de sus debilidades
y fortalezas. Se presentaron diversos recursos’® para trabajar con estas didacticas.

Etapa 2: Actividades de sensibilizacion y adaptacién a la innovacién

Previo a la implementacion de la innovacion propiamente dicha, decidimos avanzar en el aula con
un proceso de ambientacion de los estudiantes a la actividad ludica para que estén preparados
para abordar la experiencia en gamificacion posterior.

En este sentido, se incorporaron diferentes dinamicas simples que los invitaron a jugar y
rompieron con la estructura de la clase tradicional - lineal.

Se realizaron intervenciones de ambientacion en dos grupos, los dias viernes y lunes de 15.00 a
17.00 horas.

Mencionamos aqui algunas de las actividades realizadas.
a) Grupo 1 - Viernes 15.00 a 17.00 horas.

- Jugamos armando equipos: Durante la primera clase del ciclo para conformar e
identificar los grupos de estudio se les solicitd a los estudiantes agruparse en grupos
entre cinco y seis personas, luego se entregaron tarjetas para que las llenaran con los
nombres de los integrantes y que las pusieran dentro de una bolsa. Finalmente un
voluntario fue sacando las tarjetas de la bolsa y se le fue asignado un nimero a cada
grupo, cronolégicamente y desde el numero uno. A partir de la identificacion de los
grupos con numeros se apeld al azar para asignar tareas, participaciones aulicas y
extra aulicas durante todo el ciclo. Durante la primera clase se seleccionaron los
numeros pares para que hicieran las tareas en el aula virtual y en la clase siguiente
expusieron ese mismo trabajo los grupos de numeros impares. De esta manera se
logré mayor participacion y compromiso por parte de todos los grupos.

- Debates aleatorios a partir de resoluciones individuales: Para el debate de las
consignas del primer caso de aplicacion, que se desarrollaron individualmente, se
integraron los alumnos en cuatro grandes grupos segun la fecha de nacimiento en
cada uno de los trimestres del afio y facilitando previamente un cartel a un alumno con
cumpleafios en cada trimestre para que tuvieran una referencia al reordenarse dentro
del aula. De esta manera se les concedieron diez minutos para que hicieran un debate
de una de las cuatros consignas del caso y posteriormente compartieron sus
conclusiones con el resto de los grupos.

5 Socrative, H5P, ClassRoomScreen; Kahoot, Moodle; e- valuados; trivial, entre otros.
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Esta experiencia logré integrar a los alumnos en el primer encuentro, se hizo mas
dinamica la clase y todos se soltaron para, levantarse de su banco, dialogar y expresar su
posicion.

- Al frente aleatorio: se sortearon con un dado duos de grupos compuestos por uno
que habia preparado la presentacién en el aula virtual del tema a desarrollar y otro
que solo debia preparar un borrador. Luego estos ultimos debian exponer su posicién
frente a las consignas del caso que nos ocupaba y frente a dudas que pudieran surgir
podian recurrir al grupo que tenia la presentacién realizada en el aula virtual. De esta
manera se logro la integracion y participacion entre grupos, asi como el traslado fisico
dentro del aula y el desafio de exponer los contenidos sin una presentacion previa en
el aula virtual.

- Crucigrama de repaso: En ofra oportunidad se aposté por un crucigrama que se
propuso completar en la clase previa al primer parcial a modo de repaso. Para ello se
repartié una hoja para cada grupo con el crucigrama y sus claves para completarlo. Se
les asignd 10 minutos para terminar la tarea a partir del sonido de un timbre y luego al
sonar nuevamente el mismo debieron intercambiar la hoja con el grupo asignado
previamente segun la cercania fisica en el aula. A partir de ese intercambio corrigieron
el trabajo del otro grupo con la solucidn correcta del crucigrama que se entreg6 en esa
instancia. Finalmente, el grupo que realizé mas respuestas correctas gané un punto
adicional a la nota obtenida en el trabajo practico realizado por todos los grupos en el
aula virtual.
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Figura 2: Modelo de crucigrama resuelto utilizado en clases previas de sensibilizacion
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Grupo 2 — Lunes 15.00 a 17.00 horas.

Foros de debate y reflexion en relacion a los temas trabajados (Unidad 1).

Periodistas por un rato: Trabajo con entrevistas televisivas propuestas en aula virtual.
En relacién a las mismas, los equipos debian hacerle preguntas al entrevistado (Michel
Porter), luego esas preguntas se compartieron en foros individuales por grupos y el resto
de los grupos, debia esbozar una respuesta. Por ultimo se envia un formulario para elegir
la mejor pregunta planteada y la mejor respuesta. Se comparte en pizarra interactiva.

Figura 3: Foros de debate

X Pregunta a Porter Equipo MACAV BERRINO 1 LUCA:

Sat, 11 de May d
X Pregunta a Porter Equipo BERRINO 1 VICTOR IGNACIO AIZAMA
EMPRENDIENTEMENTE Fri, 10 de May d
X Pregunta a Porter Equipo TRIPLE B ﬂ LILIANA ANDREA BERRINO 2 MARIA CANDELA
h ) Fri, 10 de May d 9
X Pregunta a Porter Equipo BERRINO 1 HERNAN GABRIEL
BARBERO
Wed, 8 de May d 9

BERRINO 1
\ANDREA BERRINO 1 LAURAAGOSTINA
AMEZAGA
Tue
X Pregunta a Porter Equipo ADMIN2019 a LILIANA ANDREA BERRINO 1 JORGE ANDRES

Pitch Elevator: Exposiciones a través de Pitch.

Videos de debate en temas controversiales como Diversidad.

Consultores: Trabajan en equipos que pasan al frente y los demas hacen preguntas,
complementos o sugerencias a sus respuestas simulando asesorias.
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- Variado para distender: Se divide el grupo en 3, para hacer la division se entregan
tarjetas que seran las que deberan unir para agruparse (1 grupo de tarjetas: Series de
netflix; 2 grupo de tarjetas: conceptos de unidad 3 “Cultura”; 3 grupo de tarjetas: Versos
separados de un poema). Una vez conformados en grupos, cada tarjeta tiene un niumero o
dos que hacen referencia a N° de preguntas, V/F o choices para resolver con tiempo. Se
utiliza el reloj de arena de Classroomscren. Suman puntos. Gana el que suma mas puntos
contestando correctamente.

- Argumentaciones: Para el capitulo de Toma de decisiones: se divide el grupo en 6, se
plantean 6 situaciones problematicas para cada uno de los grupos, los mismos deberan
debatir segun el proceso de toma de decisiones y los modelos estudiandolas y llegar a
alternativas posibles. El plazo es de 15 minutos. Luego de ese tiempo cada grupo explica
como solucionaria el conflicto y qué herramientas usé, argumentando. Cuando todos los
grupos expusieron, individualmente votaran para elegir la mejor solucién al problemas
planteado independientemente del grupo que les tocé.

- Crucigramas para repaso parcial.

Recursos Tecnoloégicos utilizados en las actividades previas a la propuesta y
durante la misma

Se utilizaron los siguientes recursos (sujetos a la definicion del trabajo):

- Classroomscreen ( Manejo de tiempos, pizarra interactiva)
- Echalo a suerte (Sorteo para comenzar, elegir grupos, etc.)
- Elrincoén del profesor (Crucigramas)

- Moodle (Foros de trabajo)

- Formularios de google (Encuestas)

- Padlet (Compartir resultados)

- Internet (recursos en linea)

- PPT (presentaciones)

- Genial.ly (juegos)

Resultado de la actividad: la voz de los estudiantes

A los fines de sondear la percepcion de los estudiantes sobre estas propuestas se realizaron dos
tipos de encuestas:

a) Pregunta abierta anonima
b) Formulario de google con opciones y pregunta abierta para sugerencias

a) La pregunta: ;Qué opinion tienes de la clase que se ha desarrollado en un marco ludico?

De las respuestas abiertas y anénimas que se recogieron, en un marco de comentarios muy
favorables a la propuesta, surgen las siguientes palabras claves con relacién a la clase:

Entretenida
Interesante
Divertida
Innovadora
Interactiva
Dinamica
Motivadora
Integrador
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Figura 4: Respuestas a pregunta abierta anénima previo a la innovacion
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Fuente: Elaboracién propia

Conclusiones encuesta formulario de google:

Encuesta previa en relacién a las actividades de sensibilizacion

En cuanto a la valoraciéon de los alumnos sobre las tutorias practicas en el proceso de
aprendizaje, el 57,7% estima que son necesaria y el 30.8% considera que son muy
necesarias. Por lo tanto, la mayoria de los alumnos y alumnas tienen una buena apreciacion
de este espacio.

En relacion a los contenidos que se trabajan en las mismas el 57,7% estima que son
aplicaciones de organizaciones reales, un 23.1% que son practicos del programa y un 13,5%
considera que son muy tedricas. Esta observacion deberia analizarse para no perder el
objetivo principal del encuentro que es la aplicacién practica de los contenidos.

En cuanto a la relacion del teérico con el practico, el 65.4% considera que las tutorias van
acorde con los temas desarrollados en la clase de orientacién y el 26.9% que son el reflejo de
aplicaciones practicas de las clases de orientacion. Esto da cuenta que existe una buena
relacion de este espacio con los contenidos tedricos de la materia.

En cuanto a la metodologia actual de las tutorias, el 69.2% estima que es adecuada y el
11,5% considera que es muy rapida la manera de desarrollar muchos temas. Esta ultima
apreciacion pone de manifiesto que el tiempo que se dispone para el desarrollo de todas las
actividades previstas para cubrir el programa es muy escaso.

En cuanto a la incorporacion de tecnologia y algunos juegos, el 82.7% se sintieron
coémodos, pensaron desde otro lugar y se divirtieron y el 13.5% expresaron que los tiempos
son cortos y es posible mejorar la dinamica. Nuevamente en esta pregunta vuelve a resaltar
el problema del tiempo que se dispone para trabajar.

Con respecto a la incorporacion de juegos en las clases, el 92.3% considerd que sirven
para mejorar la calidad del aprendizaje, en tanto que solo el 7.7% entendié que no contribuia a
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este objetivo.

- Cuando se les consulto al estudiantado sobre sugerencias de juegos para trabajar en las
clases estos fueron algunas de las propuestas: crucigramas, pelotas, adivinanzas,
preguntados, ping — pong, juegos grupales, entre otros.

- En cuanto a la docente, el 76.9% consideré que tiene conocimientos del tema y tiene
llegada a los estudiantes, el 13.5% que logra un clima calido para el aprendizaje y el 9.6%
opind que tiene conocimientos del tema pero no tiene llegada a los estudiantes. Estas
manifestaciones dan cuenta que la clase de la docente es correcta pero aun faltan mas
recursos para motivar al alumno para internalizar los contenidos.

- Con relacién a la materia, el 55.8% considera que la materia es relevante para su carrera,
el 30.8% que es basica y el 13.5% no es relevante. Esta relacion muestra que casi la mitad de
los alumnos no toman dimension de la importancia de la materia en el plan de estudio de la
carrera.

- Con respecto a las tutorias el 84.6% se divierte y disfruta las tutorias, en tanto que el
13.5% si no fueran obligatorias no iria a las mismas. Muy pocos alumnos se aburren en las
mismas. Esta informacion invita a seguir trabajando para que casi la totalidad de los alumnos
deseen asistir a las tutorias.

- En cuanto a los requisitos para aprobar las tutorias el 67.3% de los alumnos considera
que son excesivos y solo el 32.7% le parecen acordes. Frente a esta manifestacion de los
alumnos se deberia revisar la cantidad de actividades que se exigen para que se disponga de
mayor tiempo para reflexionar y debatir.

En cuanto a las sugerencias que los estudiantes hicieron en la pregunta abierta, podemos
destacar lo siguiente:

La mayoria del curso esta conforme con las dinamicas de tutoria, recomienda y sugiere que se
sigan implementando juegos en las clases, sin embargo ratifican que los requisitos para alcanzar
la regularidad de la materia y la promocién son excesivos en relacion a las demas materias que
cursan.

Figura 5: Respuestas abiertas de encuesta previa a la innovacion.
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Fuente: Elaboracién propia a partir de Encuesta previa a la implementacion
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Etapa 3: Planificacion y disefio de la innovacion

Objetivos de la innovacion

Integrar a las practicas docentes las virtudes pedagdgicas del juego.

Reconocer en los alumnos los conceptos estudiados sobre el tema.

Identificar conocimientos previos sobre el tema en particular y sus relaciones con otros de
la materia asi como también de otras disciplinas.

Ofrecerlas herramientas para que los alumnos puedan de construir y reconstruir pre-
conceptos sobre el tema abordado en particular.

Incentivar la participacién de los alumnos asi como la interaccién entre ellos y con el
docente.

Promover un espacio de reflexién y debate.

Generar un espacio diferente de interaccion entre el docente y los sujetos en el cual no
solo se pongan en evidencia las lecturas previas de los contenidos sino que se apuesta a
una interaccion entre equipos en relacién con el movimiento corporal propiciando formas
diversas de comunicacion en el aula.

Propuesta. El juego

Se propuso disefiar un juego con la utilizacion de herramientas virtuales y que contenga todo el
contenido previsto para desarrollar en la clase presencial.

“Juego de la OCA”: Carrera de liderazgo

Actividades previas a la clase de implementacién

a) Divisidon de Equipos para jugar. Se divide la tutoria en 2 grupos y se establece que las

consignas sean resueltas por sub - equipos: uno para resolver las situaciones
problematicas, otro para resolver las situaciones para pensar y otro que contribuya al
soporte tedrico de los contenidos de la materia.

b) Envio de reglas de juego.

Actividad durante la clase previa al juego

a) Se propone que los grupos se ubiquen de manera circular para que puedan participar

b)

activamente todos los integrantes.
Definicidn de integrante / lider vocero de equipo que sera quien tome la palabra para
responder ante la escucha del resto del curso.
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Tablero

Figura 6: Tablero del juego desarrollado en plataforma Genil.ly

\_'}»2> 0 ‘ Juego ae Liaerazgo
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Fuente: Formacion y Produccion Educativa. FCE. UNC

Reglas del juego

El comienzo: Para iniciar se tiran los dados (interactivo) y el grupo que consigue puntaje mas alto
comienza en el primer casillero. Luego el grupo que juega tira los dados (interactivo) para ver
cuantos casilleros avanza. Luego de responder la consigna del casillero que alcanzé y sigue la
carrera el otro grupo. Es decir, no sigue avanzando. Tiran una vez cada uno.

Casilleros: Van avanzando en casilleros con distintas propuestas: preguntas, analisis breve de

situacion problematica o de una situaciéon para pensar, respuesta a una consulta de gerente, V/F,
multiples choice, escenificar una situacion, roll play, etc.
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Tiempos para resolver actividades

- Preguntas, multiples choice, o V/F: 30 segundos para pensar la respuesta. Luego de los
30 segundos el tiempo es libre (Lo maneja docente).
- Otras actividades: 2 minuto para resolver. Luego el tiempo de resolucion es libre.

¢ Qué pasa si?

1. El grupo responde bien. Se mantiene en el casillero y sigue en la carrera el otro grupo (en
la resolucién de los casos cuando fue respondido con otro criterio correcto se da la
respuesta por valida).

2. El grupo no contesta la consigna: Retrocede un casillero y deja la carrera, dejando que
siga el juego el otro grupo que, de acuerdo a su posicion en el tablero, tira los dados.

3. El grupo contesta mal: Retrocede dos casilleros y deja la carrera, dejando que siga el
juego el otro grupo que, de acuerdo a su posicién en el tablero, tira los dados.

4. Ninguno de los dos grupos responde la propuesta. Vuelve al grupo original (al primero),
que vuelve a tirar el dado.

5. Cuando se repite el casillero:

Vuelve al casillero anterior que contenga:

Casilleros prenda, acciones que no tiene que ver con la materia, sin
tiempo de resolucion.

Casilleros relax, preguntas que no tiene que ver con la materia, 30
Segundos para la resolucion.

* Sino hay casillero prenda o relax aun, vuelve al inicio.

Casillero “prenda y relax”

e Casilleros prenda:
- Unintegrante del grupo debe dar un abrazo a un integrante del otro grupo.
- Unintegrante debe contar un chiste.
- Unintegrante debe cantar el estribillo de una cancion.
- Unintegrante debe hacer 10 abdominales.

* Casilleros relax: (30 segundo) para pensar la respuesta
- Un integrante del grupo debe contar una anécdota divertida en torno a la su vida
como estudiante.
- El grupo debe consensuar dénde elegirian vivir si tuvieran que vivir todos juntos
por un mes.
- Unintegrante debe nombrar a 5 cantantes internacionales.
- Unintegrante del grupo debe nombrar 5 capitales mundiales.

Se retrocede hasta donde haya el primer o
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6. Final exacto: El grupo llega al final y los puntos del dado sobrepasan los puntos que
necesitan para llegar al lugar de llegada (por ejemplo para llegar necesita 2 puntos y con
el dado saca 6 puntos) se vuelve atras tantos casilleros como puntos sobren. Si se repite
el casillero se aplica la regla al respecto (vuelve al casillero anterior que contenga el
casillero prenda o el casillero relax). O sea que justo deben salir en el dado los nimeros
que falten para llegar al ultimo casillero para terminar el juego.

7. El grupo que retrocede y llega al inicio vuelve a comenzar el juego.

¢Quién gana?
El que llega al final o mas lejos luego de cumplirse los 45 minutos de juego.

iPremios!

a) Premio por participar: dulces para todos y todas (para que se logre un clima mas
distendido y promueva la buena predisposicion a la propuesta).

b) Premio para ganador: 1 punto en Idea de Negocio6 para cada grupo que forma parte del
grupo ganador (se ofrecen al comienzo del juego y luego al finalizar el mismo se les da el
premio ganador a todos los grupos por la buena predisposicion para participar en la
propuesta). Cabe destacar que el punto que se da como premio en la Idea de Negocio
corresponde al apartado del trabajo en relacién a la unidad que se esta trabajando. En
este punto cada materia o disciplina que desee aplicar el recurso puede elegirlo segun los
contenidos y procesos previos.

Evaluacion de los contenidos

Se evalla el proceso de trabajo del estudiante en el aula a través de puntaje en listado de
estudiantes individuales (+; -).

Se evalla su participacion en los foros de debate de la unidad.

Se evalua su participacion en la pizarra interactiva con los temas centrales y que generaron dudas.

Evaluaciéon de la propuesta

- Encuesta estructurada a través de Formulario de google.
- Entrevistas a estudiantes individuales y/o grupales (Luego de la experiencia).

Etapa 4: Prueba piloto de la innovacion

Tal lo planificado, se realizé una primera experiencia, la que nos proporciond los insumos
necesarios para las modificaciones requeridas segun los errores detectados asi como las
sugerencias de los estudiantes, las que se encuentran sintetizadas en el cuadro 1:

6 A L . . ) .
La materia tiene varias instancias evaluativas de proceso. En su etapa final los equipos deben entregar el desarrollo de
una idea innovadora de negocios segun los conceptos trabajados durante el cursado.
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Cuadro 1: Prueba piloto. Dificultades posibles y alternativas de solucién.

Observacion / Dificultad

Prueba Piloto

Implementacion definitiva

Equipamiento

Problemas de conectividad a la red

Revision previa de los elementos
hard y soft necesarios

Tiempos de preparacion de aula

La clase comienza 15 minutos tarde
en funcion de los inconvenientes
técnicos

Se solicito trabajar en aula que
estuviera desocupada en el
horario anterior para poder
preparar el material.

Preguntas y situaciones

Confusiones y ambigliedades

Se revisaron todas las propuestas
de las preguntas y las propuestas
de aplicaciones en pos de abarcar
la mayoria de los temas de la
unidad 9 del programa de una
manera concreta, sin repeticiones
y focalizadas en los conceptos
centrales

Respuestas correctas

Si bien las mismas estaban dentro
del panel de juego, no se habia
definido si se darian a conocer cada
vez que un equipo respondia

Se definié dentro del reglamento
que siempre se leerian las
respuestas correctas en el caso de
Preguntas y V/F

Reglas del juego especificas

No estaba establecida al comienzo
una regla que delimitara la cantidad
de veces que podia avanzar un
equipo si contestaba correctamente.
Este punto no es menor, dado que
dentro de los objetivos de la
propuesta estaban definidas la
integracion y participacion de los
equipos; en este sentido si un
equipo contestaba correctamente,
no dejaba avanzar a los otros

Eso se salvo dentro del
reglamento del juego definiendo
que se jugaria por turnos,
independientemente si se
contestaba de manera correcta o
no

Division de equipos

Se hizo al azar, lo que generd que
trabajar juntos equipos que en
general se vinculan por el lugar
donde estan sentados y/o afinidad.
Muchos de los estudiantes
comparten ademas otras materias y
logran lazos afectivos ademas de
académicos. En este sentido no se
propicio la integracion maxima en
virtud de lograr la mayor sinergia,
retroalimentacion y colaboracion

Se armaron equipos en funcién de
distintas variables logrando asi
una mayor co — creacion colectiva
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Dinamica docente en aula durante
el juego

Hubo dificultad en la division de
roles docentes lo que generaba
“ruidos” en la clase dada la
cantidad de recursos y dinamicas
que se manejaban

Se definieron los roles docentes de
manera concreta. Una docente
maneja el equipamiento y efectia
los registros escritos en la bitacora
asi como los visuales a través de
fotos y videos, mientras que la otra
debe llevar adelante el liderazgo
del juego

Infraestructura hard

Se dificulta el trabajo en equipos
en aulas que no tienen bancos
separados

Se trabajé en aula con pupitres
separados facilitando la reunién de
los equipos

Materiales de estudio

No se definié previamente si los
estudiantes podian tener el
material de estudio disponible para
contestar las preguntas

Se definié que podian tener el
material. Conjuntamente se
bajaron los tiempos para la
respuesta. El objetivo de
internalizar conceptos ya
estudiados se logra en tanto que
deben responder en un tiempo
minimo

Fuente: Elaboracién propia

Figura 7: Sintesis de reflexiones de los estudiantes luego de prueba piloto

La dindmica estuvo muy

Nos sentimos mas juntos

en el aula

buena

Propicia la participacion

Ayuda a la toma de
decisiones grupales

Favorece el

entendimiento de
conceptos complejos

tedricos

Fuente: Elaboracién propia

Sensacién de
pérdida de tiempo

Preguntas “relax”

Preguntas
complejas

Cantidad de
integrantes por

grupo

Reglas poco claras
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Etapa 5: Implementacién de la innovacién

El encuentro de dos horas se planificé en tres momentos dentro del aula y un momento posterior
asincronico en aula virtual.

Primer momento: musica mientras llegan los participantes de la clase, saludo inicial y
presentacion de las veedoras del gabinete pedagdgico. Organizacion de la tarea extra-aulica y de
la préxima tutoria, asi como el seguimiento de la idea de negocio que los alumnos desarrollan
como cierre de la materia.

Luego se hizo una introduccién al tema a abordar durante el encuentro para dar paso al
desarrollo de las actividades para aplicar sus contenidos.

Para esta instancia se previeron 45 minutos.

Segundo momento: implementacién del juego con una duracién prevista de 45 minutos con el
objetivo de desarrollar las actividades que permitan consolidar los conceptos del tema que nos
ocupa.

Tercer momento: agradecimiento por participar de la experiencia y entrevista grupal por parte de
las integrantes del gabinete pedagdgico sin presencia de las docentes. Finalmente el cierre de la
clase. Duracion prevista 30 minutos.

Cuarto Momento: Evaluacion de los contenidos de la unidad:

- Se evalua el proceso de trabajo del estudiante en el aula a través de puntaje en listado de
estudiantes individuales (+; -).

- Se evalla su participaciéon en la pizarra interactiva con los temas centrales y que
generaron dudas tal como se visualiza en Figura 8.

- Se evalla su participacion en los foros de debate de la unidad. Figura 9
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Figura 8: Pizarra interactiva en la que se dejan plasmados los conceptos

Pizarra interactiva

que generaron dudas y conflictos

I5rincipios de Administracién - Capitulo 9- Puntos Centrales

Compartimos aqui los puntos centrales del capitulo 9 y reflexiones al respecto.

SRR,

A

¢Pueden mencionar algunos
de los grupos de trabajo que
se conforman en la empresa
del caso de estudio?

Figura 9: Foros de reflexion pos implementacion en aula virtual.

Dudas y reflexiones cap 9

¢Cudles son las diferencias ¢Cudles son los tipos de poder
entre los equipos y los grupos que identificaron en el caso
en la empresa ARROX? del juego?

Fuente: Elaboracion Propia

de LILIANA ANDREA BERRINO - Wednesday, 22 de May de 2019, 09:35

Compartimos aqui las dudas y reflexiones del cap. 9

Nos leemos!

Lili

Para Escribir Foro:

Colocar los temas tratados en el
juego.

Los principales erroes fueron en los
conceptos de tipos de poder y
diferncias entre equipo y grupos de
trabajo. CASO:

Enlace permanente Editar Borrar Responder

Fuente: Elaboracién propia
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Fotos del encuentro:

Etapa 6: Seguimiento y reflexiones. Evaluacién de la implementacién.
A los fines de evaluar la implementacién de la experiencia se trabajé con entrevistas y formularios.
a) Entrevista a los estudiantes sujetos de aprendizaje.

b) Formulario de google con preguntas concretas.

a) Compartimos las apreciaciones de los estudiantes ante la propuesta luego de la misma al ser
entrevistados por pedagogas.

¢ Qué opinan sobre la dinamica de la clase?

La experiencia fue buena porque estamos cansados por el ritmo de estudio, asi como la exigencia

de los examenes parciales, las condiciones que se deben cumplir para cada materia y es

necesario tener una préactica mas distendida a la hora de trabajar con los contenidos, que nos

invita a concentrarnos y motivarnos mucho mas que con una clase tradicional.

También no sirve escuchar las respuestas de ofros alumnos sobre las consignas en la dinamica
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del juego ya que se logra un mayor aprendizaje de los contenidos.

El cambio en la modalidad de la clase te saca de lo cotidiano y te ayuda a romper la rutina. Esta
circunstancia permite recordar mejor los conceptos trabajados al ser una experiencia diferente,
que importa una mejora importante con relacion al resto de las clases.

El juego, ¢facilité abordar el contenido?

Si, porque lo que se vive en un ambito diferente, unico, desafiante y trabajando colectivamente
permite internalizar con mayor facilidad los contenidos.

¢Alguien piensa que la experiencia ludica no sirve?

No, todo lo contrario. Sirve mucho el aspecto visual del juego y la competencia que propone ya
que ayuda a predisponerse a prestar atencion en la clase.

Ademas, el juego nos integré y nos empujé a dejar los bancos del fondo del aula para sumarnos a
la participacion activa y pasarla muy bien en la clase.

Es importante que se repitan estas experiencias.

b) Compartimos aqui el formulario modelo que puede adaptarse segun el caso.

Figura 10: Formulario de Google evaluacion de la propuesta a estudiantes

RO

Principios de Administracion_JuganDo.
Devoluciones 27052019

Hola! Les pedimos que respondan las siguientes preguntas en relacion a la clase desarrollada sobre el capitulo
9: Liderazgo, comunicacion y equipos. Es de suma importancia la opinion de ustedes para que podamos avanzar
y crecer. Gracias!

;Consideras que las actividades ludicas (juegos)promueven una clase mas dinamica, distendida *

e inclusiva?

Sl

NO
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¢Como evaluarias la experiencia de hoy trabajando con un juego interactivo? *

MALA

REGULAR

BUENA

MUY BUENA

EXCELENTE

;Qué podrias sugerir acerca del desarrollo de las clases de tutoria y los recursos a utilizar enlas *

mismas en el marco de una propuesta ludica? Contamos brevemente sobre otros juegos,
aplicaciones, manejo de tiempos, premios, actividades concretas, otras.

Texto de respuesta larga

Evaluacion de la propuesta por los estudiantes

De la misma se sacan las siguientes conclusiones que se sintetizan en la figura 8

El 95% de los alumnos consideran beneficioso incorporar juegos para construir un vinculo
entre los contenidos tedricos y de aplicacién practica de la materia, demostrando asi la gran
aceptacion de los alumnos para aprender jugando.

El 97% de los alumnos estiman que las actividades ltidicas promueven una clase mas
dinamica, distendida e inclusiva, indicando de manera contundente que el juego es muy
motivador durante el proceso de aprendizaje.

El 36% de los alumnos evalué la experiencia trabajando con juegos interactivos como
buena, el 29% como muy buena y el 19% como excelente. Estos datos dan cuenta de que la
mayoria de los alumnos se llevaron una buena opinién de la clase con la incorporacién del
juego.

Finalmente, dentro de las sugerencias recibidas predomina la propuesta de hacer
grupos mas pequeios para que todos tengan mayor participacion en el desarrollo de
las consignas. Esta tendencia deja en evidencia el interés que despierta el juego en los
alumnos sobre la participacion en la clase y en la resoluciéon de las actividades propuestas.
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Figura 11: sintesis de encuestas posteriores a la experiencia de implementacion

;Consideras que las actividades ludicas (juegos)promueven una clase mas dinamica,

distendida e inclusiva?

42 respuestas

®s
® NO

:Como evaluarias la experiencia de hoy trabajando con un juego interactivo?

42 respuestas

@ MALA

@ REGULAR
® BUENA

@ MUY BUENA
@ EXCELENTE

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 12: sugerencias

Sugerencias

Utilizar otros juegos

Revisar reglas.

No colocar preguntas de relax
Grupos mas pequefios
Aumentar los tiempos.

Aplicacién de juegos a todos los...

M Seriesl

....Después de la propuesta, casi en el final....algunos frutos

Finalmente, es importante destacar un acontecimiento que da cuenta del impacto que tuvo en el
comportamiento de los alumnos el trabajo sobre innovaciones didacticas en las clases y que se
fue promoviendo progresivamente durante todo el cursado de la materia. Es asi que en la ultima
tutoria de una de las comisiones, y con un sol muy agradable de una siesta de junio, ellos
propusieron por iniciativa propia desarrollar el debate previsto para el encuentro en el parque de la
facultad. En el marco de desafiar las clases tradicionales, e innovar en el proceso de aprendizaje,
se accedio a la propuesta y se desarrollé la actividad fuera del aula, con una gran ronda que por
momentos se dividid en rondas menores segun la dinamica del encuentro. Tanto alumnos como
docente se sentaron sobre el césped y algunos fueron a buscar equipos de mate al centro de
estudiantes. De esta manera mientras se trabajo en las consignas a debatir, se disfruto el sol, el
verde del campus universitario y la indiscutible costumbre argentina, que hicieron de la clase un
encuentro placentero e integrador entre alumnos y docente.

Apreciaciones docentes

Compartimos los comentarios de una de las docentes que llevo adelante la implementacion:
Claudia Carpené.
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Coémo viviste la clase?

Con respecto a coémo vivi la clase, si la comparo con la prueba piloto estuvo mucho mejor y
quedd en evidencia que la implementacion de la gamificacidn es un proceso que para
nosotros recién comienza y hay un largo camino por recorrer, aun cuando vinimos
preparandonos junto a los alumnos con otras actividades ludicas de menor alcance. Por otro
lado, si la comparo con las clases habituales de la tutoria claramente fue mucho mas dinamica
y relajada que los debates que suelen promoverse en las clases practicas. Ademas no
quedaron dudas sobre la necesidad de la participacidon de mas de una docente para manejar
los recursos, el grupo, las diferentes contingencias que van surgiendo, sobre todo teniendo en
cuenta la falta de experiencia en estas actividades.

Como sentiste al grupo de la clase?

Con relacién al grupo de la clase lo senti muy motivado. Estaban contentos y se acercaron
mucho mas a mi y a sus pares. También me sorprendieron porque fueron capaces de
representar situaciones reales sin inhibiciones y con un contenido muy pertinente. Ademas se
visualizaron comportamientos de liderazgo y organizacion en el trabajo en grupo, conformando
una circunstancia que ellos naturalizaron y asi internalizaron conceptos que antes leyeron en el
libro y que no habian experimentado nunca.

Qué rescatarias de la experiencia como positivo y como negativo?

En cuanto a los aspectos negativos que remarcaria de la experiencia es que nos faltdé definir
concretamente que se esperaba de ellos cuando debian representar una situacion, lo que nos
obligd hacer aclaraciones al respecto, no quedd muy clara la regla del final y la repeticion de
casilleros generando algunas preguntas por parte de los alumnos. Ademas, adverti que es una
experiencia que deberia hacerse en una instancia anterior dentro del ciclo porque muchos
alumnos faltaron o no estan predispuestos a realizar todas las actividades propuestas, como
las encuestas y los foros, etc., ya que al final del semestre muchos de ellos estan cansados y
otros ya abandonaron la materia.

Reflexiones finales...para seguir pensando...

- El principal beneficio que aporté la intervencion disefiada fue motivé a los alumnos a
participar e integrarse con sus pares y el docente.
- Las dificultades que se tuvieron que sortear para la transformacion de la practica fueron:
* Problemas técnicos relacionados con los recursos de multimedia.
* Imposibilidad de llevar adelante adecuadamente el juego con la participacion de un
solo docente.
e Complicaciones para organizar grupos de pocos alumnos para lograr una plena
participacion de cada uno de ellos.
¢ Organizar el juego considerando todas las situaciones que pueden presentarse en su
desarrollo.
* Lafalta de experiencia en estas actividades por parte de docentes y alumnos.

- La manera en que se articularon los instrumentos en la propuesta fue adecuada, mostrando
una evolucidn significativa si se compara la primera con la segunda experiencia.

- La clase se vivio como un desafio, enfrentando alumnos acostumbrados a asistir a clases con
muy poca participacion del alumnado y faltar a muchas otras. Esta modalidad estda muy
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instalada en la facultad y coloca a los alumnos en un lugar del que cuesta moverlos.
Igualmente, luego de la experiencia se observd que ellos estan mas abiertos a las nuevas
modalidades de lo que pensabamos.

Se presentaron situaciones no previstas en relacion al funcionamiento de los recursos de
multimedia, asi como en la implementacion de las reglas y dinamica del juego que se
percibieron como un obstaculo en la primera experiencia pero que fueron Uutiles para
enriquecer nuestra propuesta en la segunda.

El espacio en que se desarrollé la propuesta promovié la motivacién de los alumnos y los
acerco al docente. Igualmente, muchos de ellos hubieran preferido mayor participacion via
grupos mas pequefios. También se observd que hubiera sido conveniente realizar la
experiencia en una instancia anterior del ciclo ya que hacerla a su fin mal predispone a los
alumnos porque estan cansados y preocupados por los cierres de las materias que estan
cursando.

Los estudiantes aprendieron con mayor entusiasmo y mas distendidos las aplicaciones
practicas del contenido de la materia, manifestando lo significativo que era para ellos tener a
su alcance un ambito diferente, percibido como unico y de facil recuerdo, al momento de
internalizar los contenidos de la asignatura.

Esta experiencia se vivi6 como parte de un proceso de aprendizaje en propuestas
innovadoras en el desarrollo de la clase y que recién comienza. Por lo tanto en futuras
aplicaciones trabajariamos en:

* Redefinir los grupos de trabajo.

* Hacer mas dinamicos los juegos.

* Incorporar mayores recursos de multimedia.

* Realizar la experiencia transcurrido la mitad del ciclo de la materia.

* Mejorar el ambito ludico en todas las clases para motivar a los alumnos.
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