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Aplicacion de una estrategia de gamificacion en el
desarrollo de habilidades blandas en estudiantes de
Quimica

Javier Quesada Espinoza

Escuela de Quimica, Facultad de Ciencias, Universidad de Costa Rica.
E-Mail: francisco.quesada@ucr.ac.cr

Resumen. En el presente articulo se plantea una experiencia de intervencion en el aula que em-
plea la gamificacion como herramienta para desarrollar habilidades para el trabajo en equipo en
estudiantes de dltimo semestre de la carrera de quimica de la Universidad de Costa Rica. La es-
trategia planted el empleo de juegos para promover dindmicas que fomentaran en el estudiantado la
concientizacion de los elementos fundamentales del trabajo en equipo de cara a su pronta incorpo-
racioén al mercado laboral. Las personas participantes de las actividades identificaron claramente las
habilidades que emplearon o no, y el grado en que lograron hacerlo. Aspectos como comunicacion,
liderazgo, compromiso, orientacién a resultados, responsabilidad, entre otros, fueron reconocidos
claramente y como claves en los juegos desarrollados. La experiencia fue bien valorada por el
estudiantado y sus acciones y comentarios dieron indicios palpables de la internalizacién de los
conceptos alrededor del tema. También constituyé una manera diferente de lograr la cohesion de
grupo y la comunicacién asertiva, tanto entre el estudiantado como con el docente. El uso del juego
se constituye en una opcién que puede llevarse al aula y aprovechar sus bondades siempre de la
mano de una guia oportuna por parte de la persona docente.

Palabras clave: gamificacién; trabajo en equipo; habilidades.
@' BY NC SA

9.1 Diagnéstico y justificacion de la propuesta de intervencion

En la educacién universitaria por mucho tiempo se consolidé la idea que la formacién
giraba en torno a la adquisicion de conocimientos. Sin embargo, la apertura de las co-
municaciones, la tecnologia y, sobre todo, el crecimiento de la internet y los teléfonos
inteligentes han provocado que ya esto no sea el aspecto determinante para la educacién
universitaria con miras a un desarrollo profesional ([8, Gonzédlez Maura & Gonzalez
Tirados, 2008]; [22, Pérez-Lépez & Rivera Garcia, 2017]).
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Esto se ha unido a que desde hace alrededor de 25 afios se comenzd a dar una rele-
vancia mayor a habilidades que se denominan blandas o suaves para el buen desempefio
laboral ([11} Irigoyen, J., Jiménez, M., Acuiia, 2011]). Esto ha evolucionado a tal punto
que en estos momentos muchas de las entrevistas de trabajo cuentan con un componente
importante que procura valorar las capacidades de la persona candidata en este aspecto.

Las publicaciones que advierten sobre la importancia de estas habilidades para las
personas que contratan han aumentado significativamente. Incluso se califican y clasi-
fican las que son de mayor interés para el mercado laboral ([10, Infobae, 2020]; [14,
Kosslyn, 2019]; [16} Liu, 2020]). La necesidad de cada tipo de habilidad ha variado bas-
tante en los dltimos afios, lo que demuestra lo cambiante que es esto en la actualidad.

En el caso particular de la Escuela de Quimica de la Universidad de Costa Rica, son
reiteradas las observaciones respecto a la necesidad de fomentar las habilidades blan-
das en las futuras personas profesionales. Los empleadores, egresados y el mismo estu-
diantado han manifestado esta inquietud en la autoevaluacién dentro de los procesos de
acreditacion de la carrera ante el Sistema Nacional de la Acreditacién de la Educacién
Superior (SINAES). La comision con la responsabilidad de gestionar el plan de mejora
ha trabajado en la incorporacién de elementos dentro del curriculo para lograr mejorar
este aspecto.

Si bien es cierto que este tipo de habilidades no se desarrolla en un solo curso, si no
que constituyen un componente transversal en la formacidn universitaria, en este caso
en el 4rea de la quimica, es preciso concatenar actividades y estrategias diddcticas para
alcanzar el objetivo de manera integral en la formacién profesional. En el caso particular
de la Escuela de Quimica mucha de esa responsabilidad se ha centrado en los cursos del
ultimo afio del pregrado en donde el estudiantado tiene contacto con la realidad de las
organizaciones en donde eventualmente podrdn laborar. Ademds, en estos dos tltimos
semestres se concentran los cursos concernientes a la parte industrial y que tienen dentro
de sus programas aspectos relacionados directamente con el desempefio profesional.

Adicional a este componente contextual de la carrera de quimica, existe otro aspecto
que entraia una dificultad intrinseca: jcdmo desarrollar en el estudiantado habilidades
blandas? Partiendo del hecho que el mercado laboral y la naturaleza de la sociedad ac-
tual marcan el derrotero en cuanto a que destrezas se deben fomentar en las personas
estudiantes, se abre una situaciéon compleja para la mayoria de docentes y organizaciones
educativas pues es un tema relativamente nuevo y las aproximaciones cambian la forma
tradicional de llevar a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje, y sobre todo, la manera en
que se debe realizar el proceso evaluativo.

Hay algunas aproximaciones que ya se han efectuado en universidades y sobre todo
en el sector empresarial. Estas van desde programas de formacion formales, con capa-
citaciones bastante estructuradas y mds tradicionales, hasta actividades mds disruptivas
como campamentos con trabajos especificos para favorecer el desarrollo de las habili-
dades blandas. Se ha logrado identificar que el sistema tradicional de formacién no se
muestra como la mejor opcién para esto. Por el contrario, actividades mds innovadoras
y sobre todo sostenidas en el tiempo desembocan en mejores resultados, los cuales son
medidos de maneras mds tendientes a lo cualitativo que a lo meramente cuantitativo.
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Las empresas han entendido la necesidad de desarrollar en sus colaboradores las
habilidades blandas y han invertido recursos en disefiar procesos en los cuales puedan
promover la formacién en este sentido. Una de las estrategias que se ha venido empleando
es la gamificacion. No solo se utiliza con este fin, pero es uno de los dmbitos en donde se
ha desarrollado. Las estimaciones para el afio 2020 eran que el mercado global alcanzara
los 8 300 millones de ddlares, producto de un claro y sostenido aumento desde el 2016
([[7, Gamelearn, 2020]). El alcance es tan amplio que para el afio 2015 se afirmaba que el
70% de las 2000 mds importantes organizaciones globales tenian al menos una aplicacién
gamificada [25 Ruzié, 1., Dumancié, M. (2015)].

La gamificacion parte de la apropiacion de las estrategias del juego con el propdsito
de promover el aprendizaje sobre escenarios de estudio planteados ([20, Oliva, 2016]).
Diaz Cruzado y Troyano Rodriguez (2014) [5] sefialan que el objetivo de esta es influir
en el comportamiento de las personas en primera instancia, ademads de crear experiencias,
sentimientos de dominio y autonomia que cambian su conducta. Se trata de la aplicacién
de los principios del juego a una situacién que no €s un juego para promover compor-
tamientos y favorecer la adquisicién de nuevas habilidades o perfeccionar las que ya se
tienen (|6, Dochie et al., 2017]).

Especificamente en el drea del empleo de la gamificacién en el desarrollo de habi-
lidades blandas, Herro y Clark (2016) [9] encontraron que los estudiantes aprendieron
y mostraron un incremento en la mejora de habilidades como pensamiento critico y re-
solucién de problemas cuando los juegos que se emplearon inclufan elementos de com-
petencia, colaboracién y un juego de roles. La ventaja que se puede encontrar en esta
herramienta es que se lleva a cabo por medio de simulacién de un juego que puede tener
una serie de retos en contextos mds cercanos a la realidad que se podra enfrentar (|15}
Lillicrap, 2019]).

Existen algunas aproximaciones al uso de la gamificacién para el desarrollo de ha-
bilidades suaves. Una de ellas es la del proyecto gamificacion para la paz, en donde se
enfoca en usar elementos del juego para desarrollar estas destrezas que se consideran in-
dispensables para evitar conflictos que pongan en riesgo la paz. En este caso particular se
pone especial atencién a la comunicacién ([1} Airaksinen, 2018]). Nufiez Linares (2019)
[L9] realiz6 una valoracién del cambio en lo que denomind empleabilidad de estudian-
tes de administracién con respecto al desarrollo de habilidades como trabajo en equipo,
comunicacioén, liderazgo, toma de decisiones, entre otras, a partir de la comparacién de
grupos donde se empled o no gamificacién. Pudo identificar una diferencia significativa
manifestada en una mejor empleabilidad cuando se usaron elementos del juego en la
formacion.

Otro ejemplo lo constituye el programa denominado Skill Generator Assessment
Game (SGAG), desarrollado para la formacién técnica como producto de un finan-
ciamiento Erasmus +. Seis paises han trabajado en esta iniciativa desde el afio 2015 y
ha mostrado resultados muy satisfactorios en habilidades como trabajo en equipo, li-
derazgo, orientacién a resultados y otras ([6, Dochie et al., 2017]). A partir de estos
resultados exitosos en que se genera la intervencion que se detallard mds adelante.

Esta intervencion se efectud en un curso de dltimo afio del Bachillerato en Quimica
de la Universidad de Costa Rica. Todos los estudiantes deben realizar una practica
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profesional en una organizacion privada o publica que cumpla con unos criterios mi-
nimos en cuanto a su estructura y encontrarse legalmente constituida. La persona estu-
diante debe realizar un periodo de préctica en actividades relacionadas con el quehacer
profesional de un(a) quimico(a). Ademas de las actividades presenciales en la organi-
zacién el curso cuenta con una sesién semanal para intercambiar experiencias y desarro-
Ilar temas que son intimamente afines a las actividades profesionales. En ocasiones estas
clases son brindadas por el profesor y en otras ocasiones facilitadas por profesionales de
diversas dreas.

La intervencion se llevé a cabo en el primer semestre del aiio 2019. En esa oportu-
nidad el grupo estuvo constituido por 20 personas (11 mujeres y 9 hombres). La inter-
vencion que se describe se llevé a cabo en una sola sesion de tres horas de duracion y se
efectud alrededor a un 60% de avance del ciclo lectivo. Los grupos en este curso tradi-
cionalmente no eran tan numerosos, sin embargo, a partir del segundo semestre del afio
2018 se dio un aumento de la poblacion estudiantil que lo cursa. Este se oferta dos veces
al afio y se encuentra ubicado en el dltimo semestre de la malla curricular que lleva a la
consecucioén del titulo de Bachiller en Quimica. La mayoria del estudiantado finaliza su
relacion estudiantil con la Escuela de Quimica con este curso. Es precisamente su cer-
cania a la incorporacién al mercado laboral lo que justifica que se trabaje en el tema de
habilidades blandas.

Las actividades que se plantearon pretenden el desarrollo de las habilidades blandas,
sin embargo, no son la solucién de las falencias que presenta el estudiantado. Como se
indicé anteriormente, no es posible el desarrollo de estas competencias en un solo curso
y atin menos en una clase. Lo que si es posible alcanzar es que el estudiantado logre
conciencia de su importancia y reconozca los principales elementos que son parte de las
habilidades abarcadas en esta experiencia.

9.2 Propésito de la intervencion

La intervencion efectuada partié de una serie de consideraciones desde el punto de vista
tedrico y otras que son producto de la realidad del contexto al que se enfrentard la
poblacién estudiantil una vez finalizada su carrera. Las principales de estas se descri-
ben a continuacién.

9.2.1 Competencia profesional

El propésito de la intervencién fue promover en el estudiante la siguiente competen-
cia profesional a través la estrategia aqui descrita: el(la) estudiante Reconoce la im-
portancia del trabajo en equipo para desarrollarse en un contexto profesional. Esta
forma de plantear la competencia, segiin Tobon ([26, Tobon, 2005]), tiene los siguientes
componentes:

¢ Desempeiio: Reconoce, es la accion que se desea que hagan los estudiantes.
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* Objeto conceptual: la importancia del trabajo en equipo, el objeto de interés en este
curso es exponer al futuro profesional.

» Finalidad: para desarrollarse, es una accion implicita a las actividades laborales.

* Condicién de referencia: en un contexto profesional, es el marco de referencia es-
pecifico en donde se presentan los problemas.

9.2.1.1 Criterios de desempeiio

Al emplear como base lo que plantea el mismo Tobdn respecto a los criterios que se
pueden usar para verificar la adquisicién de la competencia profesional trabajada, él las
divide en capacidades de saber conocer, saber hacer y saber ser. Es cierto que esto es
lo ideal en el desarrollo de actividades que procuran fomentar una competencia en el
estudiantado, sin embargo, por el caso especifico de habilidad que se dese6 promover no
se considerd oportuno emplear este tipo de criterios para la valoracién de la adquisicién.

Resulta ambicioso tratar de desarrollar en el estudiantado esta habilidad en tan corto
tiempo. Por esta razén no se empled una evaluacién de la adquisicion de esta y la activi-
dad se disefié promoviendo que los participantes lograran conciencia de la importancia
del trabajo en equipo para desempaifiarse en contextos sociales y laborales que involucran
la ejecucidn de tareas por medio de sistemas colaborativos. Por tal motivo se efectué una
valoracién mds cualitativa de la experiencia y los aprendizajes asociados a ella.

9.3 Eleccion de la metodologia empleada en la intervencion

La estrategia por elegir fue un punto clave y que conllevé mucha meditacidn. Se analizé
un abordaje desde la perspectiva tedrica, pero se descarté en primera instancia por no
satisfacer las expectativas que resalta el curso. Después de revisar posibles estrategias
que se podian emplear surgié la gamificacién como una opcién llamativa. Sin embargo,
al conocer las particularidades de la poblacién estudiantil de la carrera de quimica y su
aprecio por estrategias didacticas tradicionales se dudé que fuese una buena opcidn.

Fue preciso realizar una revision de literatura detallada para entender el alcance de
la gamificacién y definir como poder emplearla en el contexto de interés. En esta linea
es importante delinear el concepto y las bondades y desventajas que puede presentar,
mismas que llevaron a su eleccion como metodologia general a emplear y las considera-
ciones tomadas.

(Qué se entiende por gamificacién? Este término es un anglicismo que proviene del
inglés “gamification” ([4}, Cortizo Pérez et al., 2011]). Varios autores concuerdan en que
se trata de la aplicacién de los principios mds fundamentales del juego a una actividad
que no es un juego, para promover comportamientos deseados y la adquisicion de he-
rramientas y conocimientos ([1, Airaksinen, 2018]; [4, Cortizo Pérez et al., 2011]; [5}
Diaz Cruzado & Troyano Rodriguez, 2014]; [6, Dochie et al., 2017]; [13| Kiryakova et



118 J. Quesada Espinoza

al., 2014]; [17, Llorens Largo et al., 2016]; [18, Marti-Parrefio et al., 2015]; [23} Pérez-
Lopez et al., 2017]).

Dentro de la gamificacién hay dos tipos fundamentales ([5, Diaz Cruzado & Troyano
Rodriguez, 2014]; [15} Lillicrap, 2019]):

1. La gamificacién estructural: el uso de mecdnicas de juegos para llevar al aprendiz a
través del contenido sin que se realicen cambios a la esencia del juego como puntos,
niveles, tabla de posiciones, insignias, entre otros. La idea es motivar al estudiantado
a comprometerse con el contenido por medio de los reconocimientos e incentivos
ofrecidos. El objetivo es influir en el comportamiento de las personas.

2. La gamificacién del contenido: involucra el cambio del contenido actual para hacerlo
mas parecido a un juego, por medio de una serie de retos, actividades, historias o
caracterizaciones. Este enfoque produce en las personas un considerable cambio del
comportamiento.

Para Werbach (citado por [21} Ortiz, Jordan, & Agredal, 2018]) los fundamentos de
la gamificacién son las dindmicas, las mecdnicas y los componentes. Las dindmicas son
el concepto y la estructura implicita del juego. En el caso de las mecanicas se trata de los
procesos que promueven el desarrollo del juego y los componentes son las implementa-
ciones de las mecdnicas y dindmicas como puntos, niveles, equipos, medallas, entre otros.
Esto se puede observar mds claramente en la Figura[0.1]

Mecanicas

Logros, puntos,
rankings, niveles,...

Figura 9.1: Pirdmide de los elementos de la gamificacién.
Fuente: Tomado de (Ortiz et al., 2018).

En el contexto de la educacion la gamificacion se emplea como herramienta de apren-
dizaje en diversas dreas, para el desarrollo de actitudes y comportamientos colabora-
tivos y el estudio auténomo ([2, Caponetto et al., 2014]). Sin embargo, no solamente en
este ambito se ha estado promoviendo su empleo. Hay aproximaciones para efectos de
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marketing y capacitacion de colaboradores de organizaciones, por ejemplo ([4, Cortizo
Pérez et al., 2011]; [12} Kapp, 2014]; [15} Lillicrap, 2019]).

Existe un gran nimero de reportes de empleo de la gamificacion en donde se hace uso
de productos similares a los video juegos. En este sentido Oliva sefiala que ([20} Oliva,
2016, p. 38]):

“sin embargo, hablar de gamificacién no necesariamente es sinénimo de hablar
de dispositivos electrénicos y medios digitales, ya que recordemos que una ac-
cién educativa estructuralmente gamificada se basa en tres principios bdsicos
que bien pueden aplicarse para un juego de mesa: la mecénica del juego, las
dindmicas de juego y los componentes del juego.”

Si los tres elementos del juego pueden ser identificados por el estudiantado es mas facil
para el docente involucrarlos de forma divertida y dedicada a las actividades.

La motivacién intrinseca que posee el juego ayuda al (a la) docente a trabajar la
persuasion e invitacién en lugar de la obligacién. Este aspecto es fundamental porque,
ademds del componente meramente académico, existe una variable que es muy impor-
tante en el proceso de aprendizaje como lo es el clima de aula ([3, Corchuelo Rodriguez,
2018]; [21} Ortiz et al., 2018]; [24, Pérez Lopez et al., 2019]). En esta linea Pérez-Lopez
y Rivera Garcia (2017) [22] esbozaron un esquema a partir de una experiencia de ga-
mificacién (no de tipo video juego) la que refuerza dos ejes principales como lo son el
aprendizaje y el clima del aula, sin dejar de lado la metodologia y la evaluacidn, tal como
se muestra en la figura[0.2]

Las caracteristicas descritas fueron consideradas para el disefio de la intervencién que
se planted y ejecutd. A continuacidn, se detalla la implementacién de la gamificacion en
un curso de practica profesional en quimica.

9.4 Diseiio y desarrollo de la intervencion

Uno de los temas més complejos para abarcar en las sesiones de clase del curso en
cuestion es el de habilidades blandas y en especial el trabajo en equipo. Ante esta
situacidn se penso en el empleo de la gamificacion para abarcarlo, pues se tomé la con-
sideracion que los juegos no digitales también cumplen con las caracteristicas sefialadas
en el apartado anterior y que las organizaciones han empleado dindmicas para lograr
desarrollar habilidades blandas.

Es asi como se plantea el uso de tres diferentes juegos en el aula. Las tres actividades
seleccionadas se resumen en el cuadro

Las tres actividades se desarrollaron en una sesidn presencial. La semana previa se
les inform6 del tema que se trabajaria y se les hizo llegar por correo electrénico dos
lecturas cortas (3 pdginas cada una) y dos videos de méximo 5 min relacionados al tema
a trabajar. El dia de la actividad los juegos se ejecutaron en el orden en el que se presentan
en el cuadro[0.1]
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Juego Gamificado

Incide en:

P El Aprendizaje Clima de Aula \
."" Como del docente b

\ Como persona Como del estudiante y

—

Como del grupo

> Desde estrategias
Metodologias Evaluacion

Figura 9.2: Focos de una propuesta de gamificacion.
Fuente: tomado de (Pérez-Lopez & Rivera Garcia, 2017) [22].

I
|
\
\
\
\

En el juego de La torre las 20 personas que constituian el grupo conformaron un solo
equipo que se dispuso a realizar la tarea. La dindmica se llevd a cabo por alrededor de
18 min hasta que lograron armar la torre, no sin antes tener que volver a iniciar porque
se cayo un par de ocasiones. Hubo mucha interaccién y las dificultades habituales al
inicio de una dindmica. Algunos lapsos fueron grabados por el profesor del curso para
documentar lo que estaba aconteciendo.

Después de la experiencia se retomaron algunos conceptos generales del trabajo en
equipo que se discutian en las lecturas suministradas. Temas como la comunicacion, la
confianza, la definicién de metas u objetivos, establecimiento de roles, liderazgo y toma
de decisiones fueron discutidos de cara a la experiencia vivida. Se desarroll6 un proceso
de andlisis de las caracteristicas del equipo que ayudaron a alcanzar la meta y cudles as-
pectos no favorecieron el proceso. Se traté de un didlogo abierto y distendido que abarcé
situaciones generales como actitudes particulares que fueron puntos clave. Después de
este periodo de andlisis se mostraron parte de los videos grabados para valorar la perti-
nencia de la observaciones realizadas e identificar puntos que no fueron mencionados.

En este proceso se pudo identificar como los roles de liderazgo van cambiando segin
el momento del desarrollo de la actividad y se evidencia una comunicacién errdtica en
algunos casos, con manifestaciones dominantes por algunos participantes. En la revision
del video los participante se percataron de que la comunicacion tuvo falencias y que en
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Cuadro 9.1: Descripcién de los juegos gamificados empleados en la intervencion.

Juego Descripcion Elementos  abarcados
del trabajo en equipo
La torre Todo el equipo trata de formar una torre con|Comunicacién, lide-

bloques de madera que cuentan con una ranura.|razgo,  organizacion,
Todos los bloques se colocan en el piso y cada|compromiso, respon-
participante toma una cuerda que estd unida a|sabilidad, orientacién
un plato central de cual cuelga un rectdnguloja la resolucién del
hecho con una varilla metalica. El equipo debe|problema

apilar los bloques verticalmente solamente em-
pleando el rectdngulo para mover los bloques.
Si la torre se cae debe iniciarse la dindmica de
nuevo

Varilla magica Se coloca una varilla metalica de unos 6 m de|Comunicacién, lide-
largo a la altura de la barbilla y sostenida sobre|razgo,  coordinacién,
todos los dedos indices de los integrantes del|orientacion a la reso-
equipo. La consigna es colocar la varilla en el{lucién del problema,
suelo sin que nadie del equipo deje de tocar lajcompromiso

varilla en ningin momento. Si esto sucede debe
retornarse a la posicion original y volver a ini-
ciar.

Jamaica bajo cero Juego inspirado en la pelicula Jamaica bajo|Comunicacién no
cero, simula un equipo de “bobsled” de 5 in-|verbal, confianza, lide-
tegrantes que deben hacer tres tipos de movi-|razgo

mientos seglin comandos que da una persona
externa y que se asocian a un tipo de movi-
miento. Primero se hace una versién que privi-
legia la velocidad y una segunda que se enfoca
en la ejecucion pues se hace con los ojos cerra-
dos.

Fuente: elaboracién propia.

ocasiones no solo no entendieron lo que otra persona pretendia transmitir, si no que ni la
escucharon. También se evidencié que la toma de decisiones no fue la mejor, pues lo que
hicieron fue seguir la idea de la persona que tenia la atencién de las demdas en un momento
determindo. En general, las personas participantes concluyeron que la comunicacién fue
el elemento mds deficiente en el desarrollo del trabajo en equipo.

Para el segundo juego el estudiantado fue dividido en tres equipos de 7 y 6 inte-
grantes. Cada equipo competia en turnos para lograr colocar la varilla en el suelo para lo
cual tenfan 10 min para alcanzarlo. En esta prueba particularmente habia una recompensa
en especie para el que lo lograba en el menor tiempo. En esta dindmica a los equipos que
se mantenian como observadores se les solicité que tomaran nota de los aciertos y de-
saciertos que tenfan los otros para realizar un didlogo posterior.

La tarea asignada les parecié muy sencilla antes de iniciarla, sin embargo, al comen-
zar el juego se percataron que no era asi. La varilla tiene una construcion especifica que
hace de la labor algo realmente complejo. Todos los equipos consumieron los 10 min sin
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alcanzar el objetivo. Esta situacion caus6 un poco de frustracion, pero abrid el espacio
para que la retroalimentacion fuera enriquecedora, asertiva y positiva.

Finalmente se llevé a cabo el juego Jamaica bajo cero, mismo que no tenia los tintes
de competencia como los anteriores. Este tiene un sentido mas lidico y de reto para el
equipo. Cada equipo eligi6 a cinco integrantes que iniciaron el juego (posteriormente re-
levados por los que no intentaron desde el inicio). Este juego tiene tres etapas, la primera
es de aprendizaje de las reglas. La segunda es realizar la dindmica de forma ripida y
la tercera hacerlo con los ojos cerrados. En estas se evidencia un gradiente de aumento
de complejidad en las actividades del juego que lleva al equipo desde una fase inicial
de total desconocimiento de cémo manejarse, hasta una etapa de mucha confianza y
coordinacion.

De manera andloga a los juegos anteriores entre los equipos realizaron observaciones
al final del juego. En esta parte de la clase ya se habia generado un ambiente de confianza
suficiente para que el estudiantado compartiera sus visiones y vivencias con relacion a
las ensefianzas obtenidas de esta dindmica de juego.

Durante toda la actividad hubo una observadora externa a la clase. La profesora Caro-
lina Mora de las Escuela de Estudios Generales acompaiid el desarrollo de esta actividad
y aport6 sus apreciaciones en los diferentes momentos en que se abrieron los espacios
para esto. La profesora fue presentada a los(as) estudiantes desde el inicio de la clase y
se explicé el rol que fungiria para procurar evitar un comportamiento comedido de las
personas participantes en los juegos como producto de la presencia de una persona ajena
a la clase.

9.4.1 Mediacion del profesor

En la intervencién, el profesor fungié como guia en la descripcién de las actividades
a realizar y como “juez” de que las mismas se llevaran a cabo apegadas a las reglas
definidas para cada juego. En algunos momentos en donde la motivacion bajaba y habia
indicios de que el equipo se rendia también tuvo que cumplir el papel de motivador para
que se continuara desarrollando la actividad.

Otro rol fundamental que tuvo el docente fue orientar los intercambios de opinio-
nes que se realizaban al finalizar cada juego. Siempre debia canalizar las intervenciones
y hacer los cuestionamientos oportunos para que la retroalimentacion que se producia
enriqueciera el objetivo de la clase: el desarrollo del trabajo en equipo.

9.4.2 Valoracion de los estudiantes

La intervencién desarrollada no contemplé una evaluacién sumativa que se reflejara en
la calificacion final del curso. Lo que si se realizé fue una valoracion de la actividad por
parte del estudiantado posterior a esta. La misma se plante6 en la plataforma Surveymon-
key y fue enviada a la direccion de correo electrénico de cada uno de los(as) estudiantes.
El cuestionario que se propuso constd de tres preguntas, una con 9 afirmaciones que
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se debian valorar en una escala Likert de 1 a 4 (nada, poco, bastante, mucho) como se
puede ver en el cuadro[9.2] Otra pregunta solicitando la calificacion total de la actividad
en una escala de 1 a 10. Adicionalmente, se incorporé una tercera pregunta para fines de
entender el por qué de la poca lectura de los textos y videos asignados. Es importante
sefialar que este cuestionario se aplic6 2 semanas después de haberse realizado la inter-
vencion con el propdsito de que el estudiantado valorara més objetivamente la actividad
efectuada.

Cuadro 9.2: Afirmaciones referentes a la actividad planteada que se le solicité valorar en la escala
seflalada.

Afirmacién Nada Poco Bastante  |Mucho
La dindmica de la clase fa-
vorece la incorporacién del
concepto de trabajo en equipo
Los juegos planteados fueron
apropiados para abordar el tema
tratado

Los elementos caracteristicos
del trabajo en equipo se mani-
festaron en los juegos

El emplear juegos me ayudé a
comprender mejor el trabajo en
equipo

Las actividades planteadas no
son apropiadas para un curso
universitario

Con los juegos generé vinculos
con mis compaifieros(as)

El desarrollo del juego se en-
focé mas en el resultado que en
el proceso

El profesor retomé adecuada-
mente los elementos del trabajo
en equipo experimentados en el
juego

Recomiendo que no se empleen
estas dindmicas en futuros cur-
S0s

A partir de las respuestas brindadas a este cuestionario y las observaciones efec-
tuadas por el docente, seguidamente se describen los resultados que se consideran méas
relevantes.
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9.5 Resultados de la intervencion

Los resultados obtenidos giran en torno a las observaciones cualitativas que realiz6 el do-
cente durante el desarrollo de la intervencién y a la valoracién que realizaron las personas
estudiantes de la actividad.

9.5.1 Observaciones realizadas por el docente

Para describir las observaciones realizadas se toma como marco de referencia lo mostrado
en la figura[0.2] Se pudo apreciar dos tipos de productos a partir de las actividades efec-
tuadas. El primero de ellos en lo referente a los aprendizajes, donde fue plausible como
el estudiantado reconocia las caracteristicas del trabajo en equipo que se pretendian evi-
denciar e incluso las relacioné con comportamientos o actitudes que tomaron algunos
compaileros durante el desarrollo de los juegos. También se observé una mejora en el
trabajo realizado por el equipo conforme se avanzaba en la actividad. Era evidente que
se asimilaron algunos de los conceptos que se comentaban posterior a cada juego.

Por otro lado, el clima en el aula mejord sustancialmente en esa clase en especifico
y para las subsecuentes. Existia un ambiente sin tanto estrés y una comunicacién mas
fluida. Esto fue evidente para la profesora invitada que lo mencioné cuando brindé su
retroalimentacion al estudiantado.

9.5.2 Valoracion de la intervencion

La valoracion de la intervencion estd dirigida a tratar de conocer como el estudiante
percibe la actividad realizada. Esto es relevante para tratar de cuantificar el sentimiento
del estudiantado y posibles modificaciones que se pueden hacer a la actividad planteada
para futuras intervenciones.

9.5.2.1 Sondeo a los estudiantes

De los 20 estudiantes inscritos en el curso, 14 completaron el cuestionario de valoracién.
Como se detalla en el cuadro 2, las afirmaciones basicamente se dividieron en tres tipos:
las relacionadas al aprendizaje del estudiantado, disefio de los juegos y las relativas a la
integracién del grupo (generacién de un clima en el aula). Los resultados obtenidos se
muestran en el cuadro[0.3] En cuanto a la calificaciéon numérica la actividad fue valorada
con 9,1 de 10.

En cuanto a lo que respecta a la pregunta abierta para mejorar el estudio previo de
conceptos a ser empleados en la clase, las estrategias fueron muy diversas y se detallard
esto en el apartado de recomendaciones.
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Cuadro 9.3: Resultados de la valoracién realizada por el estudiantado de la actividad realizada

(porcentajes).
Afirmacion Nada Poco Bastante Mucho
La dindmica de la clase fa- 0 0 57 43

vorece la incorporacién del
concepto de trabajo en equipo

Los juegos planteados fueron 0 0 36 64
apropiados para abordar el tema

tratado

Los elementos caracteristicos 0 0 50 50

del trabajo en equipo se mani-
festaron en los juegos

El emplear juegos me ayudd a 0 14 43 43
comprender mejor el trabajo en
equipo

Las actividades planteadas no 50 29 7 14
son apropiadas para un curso
universitario

Con los juegos generé vinculos 0 22 64 14
con mis compaifieros(as)
El desarrollo del juego se en- 0 0 50 50
focé mas en el resultado que en
el proceso

El profesor retomé adecuada- 0 0 50 50
mente los elementos del trabajo
en equipo experimentados en el
juego

Recomiendo que no se empleen 72 14 7 7
estas dindmicas en futuros cur-
S0s

Fuente: Elaboracién propia, 2020.

9.6 Reflexion sobre resultados

Una de las caracteristicas mas arraigadas y que se constituye en un estereotipo para las
personas que estudian las denominadas ciencias basicas es su poca capacidad para de-
sarrollarse en ambientes donde debe de contarse con habilidades para la interaccién con
otras personas de diferentes disciplinas, caracteres y conocimiento. Esto no se desarro-
Ila en una actividad aislada en medio de una formacién que fomenta las habilidades
duras. Sin embargo, si constituye un paso en el cambio de cultura y sobre todo en que
el estudiantado comprenda la importancia de las habilidades blandas para su desarrollo
profesional y personal.

La actividad se realiz6 ya avanzado el semestre y sin duda se marcé un antes y un
después. Aunque las apreciaciones son completamente subjetivas y producto del sentir,
fue evidente como el grupo se integré mds y se torné mds colaborador a lo interno.
Momentos especificos vividos durante los juegos se recordaron en diferentes momentos
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del semestre, lo que produjo un clima en el aula mds distendido y con una apertura a las
observaciones que efectuaban los demads.

Esto era parte del objetivo, pues se mejoré la comunicacion entre los estudiantes
y de ellos con el profesor. Este es un elemento fundamental para el trabajo en equipo y
ademds de que se generd un nivel de confianza que no era percibible antes de la actividad.
En definitiva, los juegos fomentaron el entendimiento de algunos conceptos basicos para
este tipo de trabajo y de la importancia de estos.

En la representacion grafica de las valoraciones se observa como la mayoria del es-
tudiantado considera que los juegos empleados le ayudaron a mejorar su interaccién con
los compafieros y validan la premisa de que favoreci6 la comprensién de los concep-
tos sobre trabajo en equipo que se abarcaron. De igual forma consideran que el docente
retomo de manera adecuada estos conceptos entre cada uno de los juegos.

No obstante, es preciso poner atencién a la afirmacion relativa a si el enfoque en
los juegos estuvo en el proceso o en el resultado. La actividad estd disefiada para que
paulatinamente el(la) estudiante pase de un enfoque en el resultado en el primer juego a
una orientacién tendiente a valorar la importancia del proceso para llegar a un resultado
positivo. El hecho que el estudiantado no haya realizado una aproximacién previa a la
temdtica por medio de las lecturas y videos facilitados con anterioridad o una deficiencia
en el proceso de facilitacién del profesor pudo haber llevado a que se mantuviera un
enfoque en el resultado y no en el proceso.

La gamificacion tiene como uno de sus ejes primordiales el uso del resultado como
motivador para el proceso de aprendizaje, sin embargo, en este caso el estudiantado ma-
nifest6 interés en el resultado sin llegar a la conciencia de que el trabajo en equipo los(las)
iba a llevar a alcanzarlo. En este sentido, hay que tener cuidado al usar los juegos pues
el resultado del juego no debe primar sobre el objetivo de fondo que es el aprendizaje
del estudiantado. La mayoria de las ocasiones esto pasa por el proceso que se realice y la
conciencia que se tome de este.

Por otro lado, el aprendizaje que se sefiala en la figura[9.2] no fue evaluado en esta
intervencion, al menos de la manera tradicional. Nunca fue un objetivo y por el contrario
se valor6 que podria ser un elemento distractor para el desarrollo del juego. Ademds,
la evaluacion de las habilidades blandas es compleja y se deberia realizar como un eje
transversal en el proceso de cursar una carrera. El conocer los conceptos asociados al
trabajo en equipo es muy importante, pero lo es ain més la aplicacién en contextos reales
de esa concepcion tedrica. Esto solo se puede evaluar de manera longitudinal y no con
una fotograffa de un momento que tiene una serie de elementos ficticios para adecuarla
al aula, como es el caso de estos tres juegos empleados. No obstante, es una primera
aproximacion buena.

Aunque ya se menciond algunas lineas arriba, es importante volver a resaltar que
la falta de preparacién previa jugd en contra de una intervencién con resultados atin
mejores. El estudiantado no tenfa un marco conceptual sobre el cual se pudiera trabajar en
la intervencién y eso obligé a realizar algunas puntualizaciones al inicio, con el propdsito
de que tuvieran algunas nociones fundamentales para aprovechar los juegos desde la
perspectiva del trabajo en equipo.
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Es preciso corregir esta parte del proceso para mejorar el resultado final. Algunas
estrategias serdn mencionadas en el siguiente apartado con el fin de apoyar a personas que
deseen realizar actividades similares. Es indispensable que el estudiante comprenda que
no se trata solo de un juego. Por el contrario, que existen una serie de elementos que debe
estar considerando y analizando constantemente. Estos le funcionardn para completar el
juego con éxito y alcanzar el objetivo motivacional de ganar.

En términos generales se puede decir que la actividad planteada fue bien recibida por
el estudiantado, ya que la valoraron con una calificacién de 9,1. Fue posible observar a un
par de estudiantes que no se sintieron cémodos con los juegos, pero sus compafieros(as)
los involucraron en la dindmica, alcanzando un resultado muy positivo que no se visualiz
en la planeacion de la intervencidn.

9.7 Recomendaciones para nuevas intervenciones

Cuando se realiza una actividad disruptiva en el aula por primera vez siempre se abre un
espacio de mejora. En el caso descrito el mas significativo es la necesidad de lograr que el
estudiantado revise material relacionado con el tema de manera previa. En este sentido,
algunas de las respuestas dadas por los(as) mismos(as) estudiantes brindan algunas luces
del camino a elegir. Por supuesto las primeras en aparecer son las mds tradicionales de
cuestionarios, examen corto o una exposicion sobre la lectura o video. Otras personas
aportan alternativas mds creativas como que el juego involucre elementos que estin en
el material de revision previa. Sin duda debe darse un proceso de conceptualizacion del
tema previo, para lograr un mejor provecho de la gamificacion.

Los elementos del juego son importantes para que la dindmica se dé de manera ade-
cuada. En este caso el uso de premios (sobre todo comestibles) es una motivacion signi-
ficativa para que el estudiantado se apropie de la dindmica. Sin embargo, hay que tener
cuidado para que no se convierta en el tnico fin del juego, sino solo un promotor del
juego. Asimismo, hay que elegir los juegos adecuadamente para evitar que se produzca
frustracién al no alcanzar la meta de este. Ademds, comprender que no todos(as) los(as)
estudiantes van a reaccionar de igual forma ante una propuesta de gamificacion y es posi-
ble que sea indispensable hacer ajustes en el momento de la ejecucién de la intervencioén.
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