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PRESENTACION

El mundo evoluciona y la educacion con este, por tanto, debemos crear espa-
cios donde el docente pueda debatir, reflexionar, proponer y recibir informacio-
nes y conocimientos de diferentes practicas didacticas, es decir, facilitar material
didactico, tedrico y experimental, donde se incluya instrumentos pedagdgicos,
modelos, juguetes, articulos, libros, entre otros mecanismos de ensefianza. En el
trascurso del tiempo, la educacion ha tenido una funciéon muy importante en el
desarrollo de las personas, ya que esta influye en su formacidon cognitiva, ética,
social e integral. Por esto, tiene una tarea significativa, que es la de preparar de
forma continua y eficaz al estudiante para que tenga un mayor rendimiento a la
hora de desempeifiar sus actividades; promoviendo asi el desarrollo de conoci-
mientos y competencias en el aula de clase, generando estudiantes con aptitudes
de liderazgo, audacia, creatividad, responsabilidad y emprendimiento que logren
destacarse en el ambito universitario y empresarial.

En la formacion profesional, el estudiante necesita aprender a resolver proble-
mas, a analizar criticamente la realidad y transformarla, a identificar conceptos,
aprender a hacer, aprender a ser y descubrir el conocimiento de una manera ame-
na, interesante y motivadora. Por ende, es muy conveniente que en las catedras
se desarrolle la independencia cognoscitiva y dar paso a que el estudiante sea
creativo y autonomo a la hora de interpretar y retroalimentar la informacion que
le ha sido proporcionada, desarrollando asi todo su potencial.

En el desarrollo de La ludica como estrategia de ensefianza aprendizaje en
la educacion superior, los ambientes y actividades ludicas permiten contribuir al
desarrollo de habilidades y competencias, mejorando los procesos de aprendiza-
je, elevando la productividad del estudiante y el docente en un entorno gratifican-
te. La articulacion de proyectos de ludicas con base en estrategias ludicas, facilita
el disefio de actividades y talleres que contribuyan al desarrollo de competencias



especificas para el administrador de empresas, de manera que los proyectos ela-
borados con este énfasis, resaltan la importancia que tiene la aplicacion de estra-
tegias ludicas en las aulas de clase, ya que se evidencian las situaciones actuales
y relevantes de tematicas dictadas en el curriculo del programa de Administracion
de Empresas, para que el estudiante interactie y tome decisiones en relacion con
el entorno en que se encuentra.

La estructura del libro sera de apoyo esencial en los procesos de ensefianza-
aprendizaje de la educacion superior, para ello se presenta la siguiente estructura:
en el capitulo 1 se presenta el desarrollo de la construccion del Laboratorio de
Ludica en la Universidad de la Amazonia (Uniamazonia), que surge de la ne-
cesidad de implementar nuevas formas de ensefianza para que los estudiantes
del programa de Administracion de Empresas, complementen los conocimientos
teodricos impartidos en el aula de clase promocionando una nueva forma de vivir
el conocimiento, por medio de la simulacion de ambientes reales, logrando que
este involucre capacidades, como el raciocinio, la percepcion, la emocion, la me-
moria, la imaginacion y la voluntad construyendo asi su propio conocimiento,
liderado por el Grupo de Investigacion Estudios de Futuro en el Mundo Amazo-
nico -GEMA-.

En el desarrollo del marco tedrico se profundiza la dimension ladica como es-
trategia que contribuira al fortalecimiento académico de los programas académi-
cos de la institucion de educacion superior, en la interaccion docente-estudiante
dentro de un ambiente académico gratificante, y le permitira acompaiar al do-
cente en su propoésito de formar y desarrollar competencias, generando cambios
en las metodologias de ensefianza-aprendizaje y ajustes curriculares, acordes con
las realidades del desarrollo de las organizaciones, en los cursos pertenecientes
a los componentes objeto de estudio, en el programa de Administracion de las
Empresas de Universidad de la Amazonia.

El capitulo 3 introduce la teoria y evolucion de la gamificacion que le permite
a empresas y organizaciones un nuevo enfoque para posicionarse en el mercado;
la clave para lograr dicho fin se basa en su correcta aplicacion. Las empresas
emplean la gamificacion en diferentes tipos de proyectos, empleados, procesos
internos, consumidores y la actualizacion de nuevas tecnologias para crear espa-
cios e ideas enfocadas a mejorar la profundidad con el personal que se requiere en
las labores organizacionales, desde los objetivos hasta lo operativo.

El disefio metodologico considerado en el capitulo 4, para el Grupo de Inves-
tigacion de Estudios de Futuro del Mundo Amazénico (GEMA), ha sido un com-
promiso académico la implementacion de la Iudica en los procesos de ensefianza
—aprendizaje, pues son didacticas muy utiles para el disefio de un pensamiento
innovador sobre las diferentes tematicas propuestas, ya que permite vivenciar las
observaciones de Ausubel (1988), con el aprendizaje significativo “de considerar
lo que los estudiantes ya saben”, con respecto al tema que se va a trabajar en el



aula. Con una motivacion previa a las instrucciones de los docentes, para que las
actividades de grupo sean realizadas por los estudiantes, se presentan los deferen-
tes procedimientos que se deben abordar en la construccion de la ludica.

Para cerrar el proceso del libro, se presenta en el capitulo 5 los casos de estra-
tegias de ensefanza-aprendizaje para la educacion superior. En el desarrollo de
los componentes de formacion del programa de Administracion de Empresas de
la Universidad de la Amazonia, se han definido dentro de sus objetivos fomentar
en los estudiantes las habilidades cognoscitivas, criticas y analiticas que promue-
van el impulso del emprendimiento y direcciéon de organizaciones sostenibles,
rentables y competitivas, buscando un reconocimiento nacional e internacional
por la calidad investigativa y su fundamentacion cientifica y social; promoviendo
la capacidad de formular y evaluar planes que incidan en el mejoramiento de la
calidad de vida de las personas y contribuir al progreso sistémico y sostenible de
la region amazénica.

Por lo anterior se espera que esta obra sea del interés de la comunidad uni-
versitaria y que las metodologias debidamente ilustradas y los casos de estudios
presentados, sean un soporte que contribuya al mejoramiento del ambiente de
ensefanza -aprendizaje en las nuevas generaciones de formacion en la educacion
superior.






Capitulo J!

ANTECEDENTES

LABORATORIO DE LUDICA

1.1 HISTORIA LABORATORIO DE LUDICA UNIAMAZONIA

El proyecto de Laboratorio de Ludica Uniamazonia surge de la necesidad de
implementar nuevas formas de enseflanza para que los estudiantes del progra-
ma de Administracion de Empresas, complementen los conocimientos teoricos
impartidos en el aula de clase proporcionando una nueva forma de vivir el co-
nocimiento, por medio de la simulacion de ambientes reales, logrando que este
involucre capacidades como el raciocinio, la percepcion, la emocion, la memoria,
la imaginacion y la voluntad, construyendo asi su propio conocimiento.

A través de los proyectos de investigacion “Laboratorio de Ludica Uniama-
zonia” y “Desarrollo de estrategias ludicas que potencialicen las competencias
especificas en administracion — organizacion de los administradores de empre-
sas de la Universidad de la Amazonia”, liderado por las docentes investigadoras
del Grupo de Investigacion GEMA, Dennyse Maria Patricia Hermosa Guzman
y Claritza Marlés Betancourt, se crea en el afio 2012 el Laboratorio de Ludica
como estrategia para mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje al interior
del programa.

Gracias a el apoyo del Laboratorio GIOUT de la Universidad del Tolima, que
asesor6 todo el proceso de construccion del laboratorio, se capacito a las docentes
y acompaii6 en la elaboracion de estrategias ltdicas para el fortalecimiento de
competencias en los futuros profesionales.

Este laboratorio tiene por objeto el disefio, la realizacion y evaluacion de es-
trategias de ensenanza-aprendizaje ludicas, que contribuyan en el desarrollo de
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competencias genéricas y especificas de los estudiantes, facilitando la compre-
sion de conceptos propios de la administracion en los componentes curriculares
de Administracion y Organizaciones, Mercadeo, Economia, Emprendimiento,
Gestion y Desarrollo Empresarial, principalmente.

La aplicacion de estrategias ludicas transforma el aula de clase en un espacio
académico agradable, en el que se favorece la interaccion, la comunicacion y el
trabajo en equipo de los estudiantes, convirtiéndose en un complemento practico
que puede mejorar el desarrollo cognitivo y el pensamiento reflexivo, al permitir
el contraste de la teoria versus situaciones que simulan la vida real.

1.2. DIRECCIONAMIENTO ESTRATEGICO

1.2.1. Mision

El Laboratorio de Ludica de Uniamazonia, como unidad adscrita a la Facultad
de Ciencias Contables, Econémicas y Administrativas, fortalece el proceso de
ensenanza-aprendizaje en el programa de Administracion de Empresas, a través
de la investigacion, desarrollo de metodologias y aplicaciones disenadas en los
diferentes componentes curriculares de nuestra disciplina, que propician ambien-
tes de discusion e intercambio de conocimientos, generando desarrollo en la co-
munidad académica y empresarial del departamento.

1.2.1.1 Mision Programa Administracion de Empresas

Somos el programa de educacion superior acreditado que ofrece formacion
integral en la region amazodnica, fomentando la ética y la responsabilidad para un
desarrollo empresarial sostenible a través de procesos de ensefianza y aprendizaje
basados en competencias. Contamos con un equipo docente, con capacidades
pedagobgicas y disciplinares, que apoyado en la infraestructura adecuada nos per-
mite responder a las expectativas de supervivencia, crecimiento, rentabilidad y
equidad regional.

1.2.1.2 Vision Programa de Administracion de Empresas

Seremos un programa de formacion profesional por competencias, en perma-
nente acreditacion orientado al desarrollo empresarial; cuya educacion estimula
la cultura del emprendimiento, innovacion, ética, responsabilidad social, investi-
gacion y proyeccion social en la region amazonica.
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1.2.2. Objetivos

* Desarrollar y difundir técnicas de ensefianza, comprension y adstraccion de
los diferentes conceptos de la Administracion de Empresas.

* Velar por el continuo desarrollo de actividades ludicas que fomenten el apren-
der haciendo, involucrando nuevas alternativas de ensefianza en las areas de
interés propias de nuestra disciplina.

* Conformar un equipo de estudiantes, particularmente de Administracion de
Empresas, que constantemente conozca las actividades realizadas por el labo-
ratorio y que participe en el desarrollo de nuevos programas ludicos.

» Disefiar una guia para el desarrollo de las actividades del laboratorio y de los
diferentes programas ludicos en los componentes curriculares del programa
de Administracion de Empresas, que sirvan como evidencia del desarrollo de
las actividades del laboratorio.

* Realizar la difusién de los programas ludicos a la Comunidad Académica de
la Universidad de la Amazonia, con el proposito de incentivar la participacion
del estudiante en los procesos investigativos, de manera practica y sencilla.

» Representar a la Universidad de la Amazonia en los eventos académicos en
donde el Laboratorio de Ludica pueda participar, generando espacios de par-
ticipacion de los estudiantes, con la demostracion de la aplicabilidad de méto-
dos practicos de ensefanza.

» Participar activamente en los diferentes eventos de caracter nacional donde se
puedan presentar los trabajos realizados por el grupo.

1.2.3 Imagen corporativa

Figura 1.Logotipo Laboratorio de Ludica.
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El logotipo que identifica al Laboratorio de Ludica es una representacion de
un juego didactico (cubo Rubik) que constituye un rompecabezas, cuyas caras
estan divididas en cuadrados del mismo color, que se pueden cambiar de posi-
cion. Por tratarsede un juego complejo, que desarrolla la creatividad y estimula el
aprendizaje, se consider6 pertinente incluir en el logotipo, un cubo desarmado, el
cual fue disefiado con los siguientes colores:

» Amarillo: representa inteligencia, originalidad, alegria y energia; simboliza la
luz del sol, estimula la actividad mental y la innovacion.

* Rojo: evoca energia, vigor, fuerza de voluntad, valor, capacidad de liderazgo,
fortaleza, determinacion; estimula el nivel emocional y es uno de los colores
institucionales.

» Azul: representa lealtad, confianza, sabiduria, inteligencia, fe, verdad, conoci-
miento, integridad, serenidad y poder.

» Verde: es color natural por excelencia, representa armonia, crecimiento, exu-
berancia, fertilidad y frescura; ademas, es el color institucional de la Univer-
sidad de la Amazonia.

» Purpura: también es asociado con la sabiduria, la creatividad, la independen-
cia, la dignidad y es adecuado para el disefio de juegos.

» Laletra del logo es Arial de color blanco, la del slogan es Trebuchet MS y los
tamafios son definidos segun el requerimiento de la imagen.

1.2.4 Slogan

“Proyecta, construye y aprende”.

PROYECTA: pensar y decir el modo y los medios necesarios para hacer una
cosa.

CONSTRUYE: elaborar una teoria o proyecto a partir de la combinacion de
diversos conceptos.

APRENDE: llegar a saber una cosa por medio del estudio o la practica.

1.3. ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL DEL LABORATORIO DE LUDICA

El Laboratorio de Ludica es una unidad de apoyo de la Facultad de Ciencias
Contables, Econémicas y Administrativas, la cual es creada y direccionada por
el programa de Administracion de Empresas, la cual desarrolla su mision con los
componentes curriculares de este programa y cuenta con la siguiente estructura
organizacional.
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El Laboratorio de Ludica es una unidad de apoyo que depende directamente
del programa de Administracion de Empresas, cuenta con un docente coordina-
dor y un monitor, quienes son los encargados de realizar las actividades admi-
nistrativas, ladicas y de mercadeo. También cuenta con el apoyo de estudiantes
miembros del Semillero de Investigacion SIEMA, los cuales fortalecen el desa-
rrollo de nuevos ejercicios ludicos en los diferentes componentes curriculares del
programa y de los docentes titulares de las respectivas areas de Administracion y
Organizaciones, Economia, Mercadeo, Gestion Empresarial y Produccion.

Desde el 2012, la aplicacion de las Iudicas en el interior del programa de Ad-
ministracion de Empresas ha contribuido a mejorar las metodologias de ensefian-
za-aprendizaje que se aplican en cada una de las areas del plan de estudio ademas
de fortalecer el desarrollo de competencias generales y especificas en los futuros
profesionales, sumado a los ambientes y actividades ludicas desarrolladas, que
permiten mejorar los procesos académicos en un entorno gratificante tanto para
el docente como para el estudiante.

El desarrollo de proyectos de investigacion con énfasis a estrategias lidicas
permite, ademas de la ensefianza-aprendizaje de competencias especificas, la in-
clusion de nuevas alternativas de ensefanza para el administrador de empresas,
de acuerdo a sus ciclos de formacion, permitiendo crear una nueva dinamica entre
docentes y estudiantes con base a una tematica de ensefianza, asi mismo, la crea-
cion de escenarios permite evaluar la capacidad del estudiante frente a posibles
situaciones que se pueda presentar en su vida profesional y laboral.

Las ludicas elaboradas en el area curricular de Marketing ofrecen al estudiante
la posibilidad de identificar los elementos de la globalizacion y la alta competi-
tividad de productos y servicios, reconociendo la necesidad de vigilar el entorno
y analizar las exigencias y expectativas del mercado, para asegurar o predecir el
éxito de las organizaciones mediante el uso de técnicas y herramientas puntuales
para lograr sus fines. Bajo esta perspectiva, cobra importancia el estudio y los
fundamentos de mercados, como herramienta vital para la toma de decisiones en
iniciacion, crecimiento y permanencia de un producto.

Como profesionales en administracion de empresas, es necesario identificar y
desarrollar competencias en mercadeo, que pueden lograrse con la implementa-
cion de componentes ltdicos que faciliten su ensenanza y aplicabilidad en situa-
ciones reales de toma de decisiones, a partir de resultados de estudios de mercado
y el disefio de soportes de estrategias, para lograr los objetivos planteados a la
hora de realizar esta practica, ofreciendo, ademas, un beneficio de ensefianza-
aprendizaje para los estudiantes del programa de Administracién de Empresas de
la Universidad de la Amazonia.

A partir del componente de Administracion y Organizaciones, las ludicas
elaboradas permiten reconocer teorias organizacionales, manejar elementos del
proceso administrativo, desarrollar actividades de liderazgo, trabajo en equipo,
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comunicacion, presenciar la distribucion de roles, tipos de organizaciones, de
acuerdo a estructura o actividad economica, entre otros aportes, ya que en cada
una de ellas orienta a desarrollar competencias especificas para la formacion em-
presarial y la creacidon de escenarios, para reconocer las capacidades de los estu-
diantes a la hora de desempenar una actividad o rol organizacional.

Igualmente, se ha privilegiado el desarrollo de estrategias ludicas en el com-
ponente curricular de Econémia y Gestion Empresarial desde los cursos de In-
troduccion a la Economia, Alternativa Econémica para la Amazonia y Economia
Colombiana, principalmente para contribuir en el afianzamiento de los conceptos
econdmicos y la identificacion de emprendimientos y alternativas empresariales
en la region.

1.4. ANTECEDENTES DE LA LUDICA EN LA EDUCACION SUPERIOR EN
COLOMBIA

Las estrategias de ensefianza ludica aplicadas a la educacion superior se han
venido desarrollando en diferentes universidades del pais, en facultades de Inge-
nieria y de Ciencias administrativas y econémicas, principalmente los que han
creado grupos de investigacion para liderar el proceso. La Universidad Tecno-
logica de Pereira di6 el primer paso, creando GEIO, el Grupo de Estudios en In-
vestigacion de Operaciones bajo la direccion del ingeniero César Jaramillo, quien
planteo el uso de la Iudica como herramienta pedagogica y realizé acercamientos
incipientes a esta hipotesis, convirtiéndose en el pionero en la implementacion de
la ludica en la educacion superior como medio para crear conocimiento.

El Grupo en la Ensefianza de la Investigacion de Operaciones' (GEIO) surgio
en el 2005 a partir de la necesidad de implementar nuevas formas de ensefianza
en el aula de clase, basandose en la metodologia constructivista que le permite
al estudiante vivir el conocimiento, por medio de la simulacion de ambientes rea-
les. Espacios académicos en los cuales se recrean escenarios reales que permiten
implementar procesos de formacion en competencias (Senge, 1992) y generan un
entorno simulado en el que el estudiante involucre el raciocinio, la percepcion, la
emocion, la memoria, la imaginacion y la creatividad, construyendo asi su propio
conocimiento.

Con el animo de incentivar la investigacion, el ingeniero Jaramillo invita a
estudiantes de pregrado de la facultad de Ingenieria para que se integraran al
grupo y conformaran equipos de trabajo docente-estudiante, con el fin de elabo-
rar ludicas en temas especificos, es asi como el grupo GEIO inici6 su etapa de
produccién de investigacion y desarrollo, preparando ponencias, conferencias y

1 Jaramillo N, César. Director Cientifico del Grupo en la Ensefianza de la Investigacion de Operaciones,
GEIO. Poster Red Global GEIO.
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exposiciones que fueron presentadas en congresos como SOCIO, CLAIO, ELA-
VIO, ACOFI, IFORS, entre otros, los cuales han sido escenarios de difusion y fue
alli donde GEIO se dio a conocer hacia las distintas instituciones de educacion
superior interesadas en promover el constructivismo y la metodologia dinamica e
interactiva, motivandose a construir el Laboratorio Ludico de aprendizaje.

Actualmente GEIO cuenta con diez lineas de investigacion: Administracion,
Aleatoriedad, Antropologia Industrial, Flow Shop, Job Shop, Lean Manufactu-
ring, Optimizacion, Produccion Basica, Sistemas Dindmicos y Supply Chain Ma-
nagement. Dentro de cada linea se desarrollan actividades lidicas como resultado
de procesos investigativos que permiten llevar los conceptos disciplinares a un
ambiente simulado de entornos organizacionales (Zuluaga-Ramirez & Aguirre-
Henao, 2014).

Por esto, GEIO inici6 un proceso de difusion del conocimiento, el cual co-
mienza con la preparacion de un kit de ludicas y actividades interactivas para
desarrollar programas de capacitacion orientados a docentes y estudiantes del
programa de Ingenieria Industrial y afines, de diferentes instituciones de educa-
cion superior, con el objetivo de conformar laboratorios y un equipo de personas
que promuevan la calidad de la investigacion desde una filosofia constructivista.

Las instituciones que han recibieron la capacitacion son:

* Universidad del Norte, Barranquilla, (19 al 23 de enero de 2009).

* Universidad Central, Bogota (de enero 28 a febrero 1 de 2008).

» Universidad de Antioquia, Medellin (19 al 23 de noviembre de 2007).

* Universidad del Tolima(30 de Julio al 3 de agosto de 2007).

* Fundacion Universitaria Tecnologico Comfenalco, Cartagena de Indias(22 al
26 de enero de 2007).

* Universidad Libre de Bogota, (11 al 13 de diciembre de 2006).

* Unidad Central del Valle del Cauca, Tulua (17 de enero, 17 y 18 de marzo de
2006).

* Pontificia Universidad Javeriana de Cali (16 al 20 de enero de 2006).

» Universidad de Cérdoba, Monteria (20 al 24 de junio de 2005).

» Corporacion Universitaria Autonoma de Occidente, Cali, enero (11 al 15 de
2005).

Creacion de la Red Nacional GEIO

Con el propésito de ampliar el conocimiento, un grupo de universidades vieron
la necesidad de implementar esta metodologia de ensefianza a través de la ludica,
es asi como se crea la Red Nacional GEIO conformada por diez universidades a

23



Claritza Marlés Betancourt - Dennyse Hermosa Guzmén - Parcival Pefia Torres

nivel nacional y con presencia en otros paises, como Panama, Espafia (Valencia),
Estados Unidos (New York, Atlanta) y Uruguay (Montevideo).

La Red Nacional GEIO cont6 inicialmente con 8 grupos de investigacion
creados con los fundamentos y la filosofia de GEIO?, dentro de los cuales se
encuentra:

» ECEIA: Equipo Creativo para la Ensefianza de la Ingenieria Industrial Aplica-
da. Universidad de Coérdoba.

*  GIOUT: Grupo de Investigacion de Operaciones Universidad del Tolima.

* GEIPRO: Grupo de la Ensefianza de la Ingenieria y la Productividad. Unidad
Central del Valle del Cauca.

* GEPIO: Grupo de Ensefianza de Produccion e Investigacion de Operaciones.

» Atravesando Fronteras Nacionales. Universidad de Panama.

* CLEI: Comunidad Ludica de Estudios Interdisciplinarios. Fundacion Univer-
sitaria Tecnologica Comfenalco.

» LUDENS: Universidad de Antioquia.

* GEIO: Universidad Tecnologica de Pereira.

» Universidad Central de Bogota.

Encuentro Nacional de la Comunidad GEIO

El grupo de Estudios en Investigacion de Operaciones GEIO consolid6é una
red de universidades y grupos de investigacion que realizaron el proceso de for-
macion en esta estrategia de ensefianza aprendizaje, generando un espacio de en-
cuentro anual en donde los diferentes grupos de investigacion pueden compartir
y difundir sus propios desarrollos en el proceso de formacion profesional con ac-
tividades ludicas. Cada institucion ha creado un laboratorio con el fin de preparar
e implementar ladicas que faciliten la compresion de temas concernientes a asig-
naturas, tales como: Produccion, Investigacion de Operaciones, Calculo, Algebra
Lineal, Estadistica, Teorias Organizacionales y Administracion, entre otras.

En el 2005 realizé el I Encuentro Nacional de la Comunidad GEIO organizado
por la Universidad Tecnologica de Pereira, con una gran acogida, permitiendo
encuentros anuales realizados en diferentes instituciones de educacion superior
del pais. Los encuentros realizados, de acuerdo con (Arango, Mejia, Pinzéon &
Rocha, 2014) son los siguientes:

2 Jaramillo, C. César. Poster Red Global GEIO.
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Tabla 1.Relacion eventos Red Nacional GEIO 2006-2013

Afio Evento Institucion

2006 II Encuentro Nacional de la Comuni-  Universidad Central del Valle del
dad GEIO Cauca

2007 MM Encuentro Nacional de Grupos en ;5o 404 de Cordoba
Investigacion de Operaciones

2008 IV Encuentro Nacional de la Comuni- Fundacion Universitaria Tecnolo-
dad GEIO gico Comfenalco
V Encuentro Nacional de la Comuni- . . .

2009 dad GEIO Universidad del Tolima
VI Encuentro Nacional de la Comuni- . . . .

2010 dad GEIO Universidad de Antioquia
VII Encuentro Nacional de la Comuni- . . ,

2011 dad GEIO Universidad Central de Bogota

2012 VIII Encuentro Nacional de la Red Universidad Autébnoma de Occi-
GEIOy 1 EncuentrodelaRed IDDEAL  dente- Cali

2013 IX Encuentro Nacional de la Red GEIO  Fundacion Universitaria Tecnolo-

y II.LEncuentro de la Red IDDEAL

gico Comfenalco

Fuente: Elaborado propia.

Actualmente la Red Nacional ha logrado un alto grado de interdisciplinarie-
dad resultado de la consolidacion de procesos de investigacion y desarrollo, el
compromiso, el trabajo en equipo y la retroalimentacion constante de cada uno
de los miembros de la Red. A lo largo de su trayectoria, GEIO ha contado con
investigadores que han convertido el salon de clases en un lugar donde se disfruta
el conocimiento, logrando incluir cambios en la cultura de la ensefianza con es-
trategias ludicas, que ayudan a desarrollar habilidades tan importantes, como la
creatividad, el pensamiento sistémico, el trabajo en equipo, liderazgo, curiosidad,
perder el miedo a la experimentacion, etc.) para aportar al desarrollo del pais®.

1.4.1 Red IDDEAL

Es importante destacar que el grupo GEIO es fundador de la Red
IDDEAL (Red de Investigacion, Desarrollo y Divulgacion de los procesos de

3 http://www.comgeio.blogspot.com/.
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Ensefianza-Aprendizaje a través de la Ludica), conformada por universidades que
pertenecen a la Red Nacional GEIO y que cuentan con laboratorios que generan
estrategias de ensefianza aprendizaje mediante la ludica. Este modelo de equipo
de investigacion privilegia el aporte de capacidades y saberes de cada uno de los
participantes, formando al estudiante para escribir y publicar articulos en revistas
indexadas y preparar ponencias que permitan difundir desarrollos investigativos
(Zuluaga-Ramirez & Aguirre-Henao, 2014).

Figura 4. Logotipo Red IDDEAL
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Fuente: Red IDDEAL (2017).

La Red IDDEAL en Colombia estudia, desarrolla e impulsa el disefio e imple-
mentacion de estrategias didacticas ludicas, mediante la generacion de espacios
indicados por juegos pedagdgicos y actividades de aprendizaje que contribuyen
a la activacion del pensamiento y desarrollo de capacidades intelectuales. El tra-
bajo realizado por los grupos de investigacion pertenecientes a la Red desarrolla
contextos acordes para apropiar, aprehender y vivenciar el proceso de aprendiza-
je, mediante simulaciones que reflejan situaciones reales a pequeia escala, ttiles
para la construccion y desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es importante resaltar su aporte a los procesos didacticos en la educacion
superior del pais, que mediante juegos brindan ambientes simulados que trans-
forman el aula de clase en un espacio motivador, para el estudiante que permite
el desarrollo de capacidades genéricas, como el liderazgo, el trabajo en equipo,
la toma de decisiones, abstraccion y analisis, con el fin de desarrollo de compe-
tencias especificas de las disciplinas en las cuales se aplican. Adicionalmente,
las practicas ludicas de ensefianza-aprendizaje que han sido exploradas, desa-
rrolladas y evaluadas por los diferentes equipos investigativos miembros de la
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Red, promueven el aprendizaje constructivo, experiencial y colaborativo, como
estrategia para lograr aprendizajes significativos (Mejia & Lopez, 2017).

Ademas, uno de los objetivos de la Red es continuar con el espacio de inte-
raccion y difusion del conocimiento generado por sus miembros, conservando el
encuentro anual para contruir un didlogo entre la comunidad académica organi-
zada por las diferentes instituciones de educacion superior como se relaciona a
continuacion:

Tabla 2. Relacion eventos Red IDDEAL 2012-2019

Evento

Institucion

2012

2013

2014

2015

2016

2017

2019

VIII Encuentro Nacional de la Red
GEIO y 1 Encuentro de la Red
IDDEAL

IX Encuentro Nacional de la Red
GEIO y II. Encuentro de la Red
IDDEAL

X Encuentro Nacional de la Red
GEIO y III. Encuentro de la Red
IDDEAL

IV Encuentro de la Red IDDEAL

V Encuentro de la Red IDDEAL
Conexion IDDEAL

VI Encuentro de la Red IDDEAL

VII Encuentro de la Red IDDEAL

Universidad Autéonoma de Occi-
dente- Cali

Fundacion Universitaria Tecnolo-
gico Comfenalco

Universidad
Pereira

Tecnolégica  de

Universidad Autéonoma de Occi-
dente- Cali

Universidad Industrial de Santan-
der- Bucaramanga

Universidad ECCI- Bogota

Organiza Nodo Occidental Red
IDDEAL

Fuente: Elaboracion propia.

Cada uno de los encuentros de la Red constituye el escenario apropiado para
presentar las estrategias lidicas como resultado de investigacion que traslucen
evolucion y diversidad en areas disciplinares, dentro de las cuales se destacan
Investigacidon de Operaciones, Logistica, Control de Calidad, Finanzas, Estadisti-
ca, Seguridad en el Trabajo, Talento Humano, Habilidades Gerenciales y Teorias
Organizacionales.
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A lo largo de 10 afios ilustra un claro ejemplo del impacto que la ludica como
practica pedagogica genera en el proceso de formacion de un estudiante uni-
versitario y demuestra una serie de desarrollos en términos de nuevas practicas
pedagogicas, para fortalecer los procesos de formacion en diferentes disciplinas
a nivel nacional.

Es importante mencionar que el Grupo de Estudios de Futuro en el Mundo
Amazonico - GEMA de la Universidad de la Amazonia, ha participado activa-
mente de los Encuentros de la Red Nacional GEIO y es miembro activo de la
Red Iddeal desde el 2012; en el Nodo Centro de la Red en el cual se encuentran
la Universidad Central, Universidad de la Salle, Universidad Militar Nueva Gra-
nada, Escuela Colombiana de Carreras Industriales, ECCI, Universidad Libre,
Universidad Industrial de Santander y Universidad de la Amazonia. El trabajo
por nodos busca generar un entorno de trabajo mas colaborativo e inmediato
frente a las necesidades de crecimiento y fortalecimiento de la Red IDDEAL
desde cada region.

Como se afirm¢é anteriormente, la participacion GEMA se realiza desde dos
aspectos: primero, en el evento anual con ponencias y poster que reflejan el desa-
rrollo investigativo realizado desde el Laboratorio de Ludica y con el Semillero
de Investigacion SIEMA y segundo, en la reunion de coordinadores nodales de la
Red. Como resultado, GEMA viene realizando una contribucion a la formacion
de profesionales de la Administracion desde la didactica, con ludicas que favore-
cen los procesos de ensefianza-aprendizaje.

28



Capitulo

MARCO TEORICO

En esta seccion se revisa la literatura de la dimension ladica como estrategia
de ensenanza-aprendizaje y de los términos relacionados como el juego y la lu-
dificacion, desde diversas posturas epistemologicas, cuyo propdsito es mostrar
un marco teorico que refleje la importancia de la ludica en la educacion y en el
desarrollo integral de los futuros profesionales.

2.1. DIMENSION LUDICA

Tomando como punto de partida su etimologia, la lidica corresponde a la con-
ducta del juego y al campo en el que se manifiesta esta conducta, dado por el es-
pacio del individuo y el espacio de las relaciones que produce. En sus diferentes
acepciones lo ludico se relaciona con ludus: juego, diversion, pasatiempo, campo
donde se ejercitan las fuerzas del cuerpo y del ingenio; locus: chiste, broma; lares
lucientes: danzar; ludico: actividad de juego que produce placer; lado; jugar, di-
vertirse, animo desatado o libre de cuidados (Bolivar, 1998).

El concepto de ludica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la ne-
cesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los
seres humanos una serie de emociones orientadas hacia el entretenimiento, la di-
version, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive llorar en
una verdadera fuente generadora de emociones. La ludica fomenta el desarrollo
psicosocial, la conformacion de la personalidad y las actividades donde interac-
tuan el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.

Para los miembros de la Red IDDEAL, la Iudica se define como aquel entorno
en el cual se puede desarrollar una o una serie de actividades en las que existe
un conjunto de personas, un orientador, unos materiales, un contexto especifico,
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y ofrece importantes beneficios en un entorno de aprendizaje, como promover el
cambio, generar desafios, impulsar el desarrollo de ideas creativas e innovadoras,
involucrar sentimientos y emociones. (Arango, Mejia, Pinzon, & Rocha, 2014).

Cuando Johan Huizinga escribe el “Homo ludens” y caracteriza el juego como
un fundamento y un factor de cultura, sefala las bases de la dimension ludica
como caracteristica fundamental de los seres humanos, sin desconocer las inter-
pretaciones biologicas y psicologicas, desarrolla una explicacion del juego como
fenomeno cultural en sus distintos &mbitos del lenguaje, competicion, derecho,
poesia, filosofia y arte (Huizinga, 1968).

A partir del juego, la dimension ludica tiene ambitos diferentes de realizacion
que no son delimitados ni cerrados, pero que deben identificarse para la accion
educativa. La dimension ludica se desarrolla en todos los espacios de la actividad
escolar y social, aunque en la educacion fisica se expresa a través de un conjunto
de actividades que le son expresamente reconocidas.

La dimension ludica* se constituye por el juego como actitud favorable al
gozo, a la diversion, pasatiempo e ingenio; como espacio de expresion y sociali-
zacion; como experiencia de acuerdo y aprendizaje de reglas construidas y acep-
tadas por los participantes; como simbolo y representacion de realidades indivi-
duales y sociales; como tiempo de accidon en otras realidades; como terreno de la
imaginacion y la fantasia; como desafio a la racionalidad; como posibilidad para
la critica, la ironia fina; en fin, como lugar de experiencia y creatividad.

La Iudica se asume como una dimension del desarrollo humano, esto es, como
una parte constitutiva del hombre, tan importante como otras dimensiones histo-
ricamente mas aceptadas: la cognitiva, la sexual, la comunicativa, etc. (Bolivar;
1998). La ludica constituye una dimension transversal que atraviesa toda la vida,
no son practicas ni actividades ni ciencia ni disciplina; es un proceso inherente al
desarrollo humano en toda su dimensionalidad psiquica, social, cultural y biolo-
gica. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios
cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompanado de la distension que
producen actividades simbdlicas e imaginarias como el juego (Jiménez, 2000)°.

Al parecer la mayoria de los juegos son ludicos, pero la ludica no solo se
reduce a la pragmatica del juego, la ludica en este sentido es un concepto, dificil
de definir, pero se siente, se vive y se le reconoce en muchas de nuestras practi-
cas culturales. La ludica se encuentra ligada al proponer, recrear, imaginar, a la
exploracion, a la desconstruccion, a la transgresion; siempre acompanada de la
busqueda del placer, del disfrute y del goce. El término “ludico” ha sido emplea-
do en sentido predominantemente descriptivo cuando se ha usado en relacion con

Hacia la construccion del concepto de Iudica. Disponible en: http://www.ludicacolombia.com/ensayos.html

5 Aproximacion a los conceptos de ludica y ludopatia. Ponencia presentada en el V Congreso Nacional de
Recreacion Coldeportes Caldas, Manizales, Caldas, Colombia. Disponible en http://www.redcreacion.org/
documentos/congreso5/CBolivar.htm @ Buenaventura, N. (1994).
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el examen de la funcion que tiene el juego en la vida humana y aun en muchos
seres organicos (Huizinga, 1968).

La dimension ludica se desarrolla a partir de las propias experiencias creativas
y posibilita el crecimiento en las demas dimensiones. Intervienen en ella facto-
res cognoscitivos, comunicativos, éticos y estéticos en formas interrelacionadas,
de acuerdo con el ambiente educativo de la institucion. La lidica se relaciona
con la recreacion en cuanto a posibilidad expresiva, formadora de sensibilidad,
comunicacion e integracion cultural y social, como espacio de encuentro con la
naturaleza, la cultura y las propias potencialidades individuales.

2.2 LUDICA COMO ESTRATEGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN
LA EDUCACION

La ludica es considerada como un proceso de enseflanza, que abarca mas que
un juego, implica el reconocimiento de si mismo y la relacion con el entorno
a partir de experiencias. Segun Jiménez (citado en Calderén, Marin y Vargas,
2014), la importancia de la ladica radica en que permite la potencializacion de
aspectos relacionados con el pensamiento abstracto, innovador y creativo. Igual-
mente, logra desarrollar habilidades comunicativas y cooperativas, asi como la
capacidad de entender problemas y buscar posibles soluciones frente a ellos, con
relacion al aprendizaje la ludica logra propiciar curiosidad e imaginacion, permi-
tiendo ligar lo emotivo con lo cognitivo, de tal manera que se procesa mejor la
informacion adquirida, evitando el aprendizaje repetitivo y monotono.

La Iudica es un “fenémeno de la condicion subjetiva del ser humano dotado de
sentido en su existencia social y cultural” (Diaz, 2006, p. 15), aportando la idea
de que la ludica se manifiesta en multiples formas de la expresion cultural, es
importante sefalar, segtn el autor, que la lidica no se reduce al juego ni al placer,
sino que es un conjunto de expresiones culturales permitiendo desarrollar estruc-
turas, lenguaje y sentido a través de la influencia de diferentes manifestaciones
de la cultura, fomentando la practica ludica como método de aplicabilidad para
diferentes fines.

En este sentido, la ludica es un medio que posibilita escenarios de interaccion
comunicativa en donde cada individuo asume un rol en el cual se apropia de re-
glas y normas aceptadas con libertad, autonomia y responsabilidad, acciones que
le permiten descubrir habilidades y potenciar su creatividad, en donde el juego
como actividad ludica implica el ser y hacer. Perdomo (2005) identifica que el
valor que tiene la ludica para la ensefianza es que permite combinar aspectos Op-
timos de la misma y la participacion colectiva, entrenamiento, creatividad, com-
peticion y obtencion de resultados en sistemas dificiles.
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Para Alarcon (2010), la actividad ludica es una dimension del desarrollo hu-
mano que fomenta el desarrollo psicoldgico, la adquisicion de saberes y la con-
formacion de la personalidad, la ludica es una forma de estar en la vida y de re-
lacionarse con ella en los espacios cotidianos en que se producen las actividades
simbdlicas en imaginarias del juego. Se identifica a la [udica como una estrategia
didactica que posibilita la formacion de estudiantes activos, con capacidad para
la toma de decisiones y emitir decisiones y juicios propios, para ello es necesario
la interaccidon de docentes y estudiantes en clases tedricas-practicas, que permita
al estudiante construir, crear, analizar, discutir, preguntar, criticar y reflexionar
sobre conocimientos y practicas socioambientales.

Otra vision sobre la ludica la realiza Posada (2014) al expresar que “la ludica
se percibe como una alternativa vital a nivel pedagdgico, la cual genera satis-
faccion y estimulo en su ejecucion, ademds permite incluir temas concernientes
a las relaciones sociolaborales, asi como la técnica de las disciplinas y lo mas
importante, a nivel de los valores tanto personales como los relacionados con el
proceso educativo”(p.15).

Ademas, Echeverri y Gomez (2009) consideran que “todo juego o actividad
ludica sana es instructiva, el estudiante mediante la ladica comienza a pensar y
actuar en medio de una situacion que varia. El valor para la ensefianza que tiene la
ludica es precisamente el hecho de que se combinan diferentes aspectos optimos
de la organizacion de la ensefanza: participacion, colectividad, entretenimiento,
creatividad, competicidon y obtencion de resultados en situaciones dificiles”(p.9).

La ludica como estrategia de ensefianza-aprendizaje en la educacion permite
una nueva forma de ensefianza, en donde el alumno logra desarrollar, de manera
mas 6ptima y con mayor posibilidad, el aprendizaje de temas concretos. Para
Bolivar (2002), “la actitud ludica se hace palpable en comunicar sin ofender, en
corregir sin amenazar, en sugerir sin obligar, en aconsejar sin regafios, en reir
mas y vociferar menos. Todo este comportamiento contribuye en hacer sentir
bien al otro, a desbloquear los encuentros, a facilitar el dialogo”(p.3), en donde
la actitud normal del docente puede generar tension y ansiedad en el estudiante,
bloqueando su pensamiento, su capacidad de razonar y expresar su propia opi-
nioén, en cambio la actitud ladica logra producir confianza, desarrollo mental,
seguridad a expresar opiniones, produciendo en el aula una clase de integracion
docente-estudiante mediante un conversatorio animado y espontaneo, se pretende
con la Iudica educar mas con técnicas de juego e integracion que con catedras
mondtonas.

En consonancia con Diaz (2006), “la funcién ladica es el concepto que permite
comprender la condicion originaria desde la cual el sujeto construye representa-
ciones simbolicas de la realidad objetiva y subjetiva y las recrea en acciones que
les proporciona diversion, placer y alegria”, la accion y la practica ludica se rea-
liza a través de la construccion de representaciones simbélicas y la interpretacion
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de principios, permitiendo de esta manera integrar la practica lidica como meto-
dologia de ensefianza que ofrece mayor valor que la catedra.

La ludica se proyecta como una dimension de desarrollo del ser humano y
puede ser una herramienta para desarrollar aprendizaje. La capacidad Iudica se
desarrolla articulando estructuras psicoldgicas globales tales como cognitivas,
afectivas y emocionales, permitiendo destruir limitaciones mentales en las cuales
no fluye el aprendizaje, creando de esta manera una atmosfera que envuelve el
ambiente del aprendizaje, con la integracion del maestro con el alumno, presen-
tado diferentes situaciones de manera espontanea (Diaz, 2010).

De acuerdo a lo mencionado se logra identificar que la ludica enriquece el
aprendizaje y mejora los espacios de ensefianza, transformando a jévenes y adul-
tos en nifos, en donde lo imaginario es real y los alumnos pueden tomar decisio-
nes, de acuerdo a situaciones concretas. Es necesario identificar que el elemento
principal del aprendizaje ludico es el juego, siendo un recurso educativo que en-
riquece los procesos de enseflanza-aprendizaje, identificando el valor para la en-
seflanza que tiene la ludica con el hecho de que logra combinar la participacion,
el trabajo en equipo, el desarrollo de ideas propias, mejora la concentracion y, por
lo tanto, incentiva a la creatividad, ademas se generan ideas a través de estrategias
competitivas entre los jugadores, obteniendo como finalidad la compresion de
temas concretos.

Las actividades ludicas permiten al ser humano reorientar su vida hacia ac-
tividades constructivas en todo lo relacionado con el aprendizaje, la creatividad
y la aplicacion del conocimiento. También el placer, el afecto, la solidaridad, la
cooperacion que producen las actividades ludicas facilitara la construccion de
una vida social y comunitaria. Los ambientes ludicos en la educacion permitiran
fortalecer la esfera de los valores en especial el afecto, la creatividad y la solidari-
dad, para facilitar la vida cultural en la sociedad humana (Jiménez, 2008).

2.3 CLASIFICACION DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS

La mayoria de los autores cuando clasifican las actividades ludicas de manera
basica hablan de dos tipos de actividades, que han de ser complementan por ven-
tajas y porque permiten contrarrestar sus inconvenientes:

» Actividades ludicas libres: favorece la espontaneidad, la actividad creadora,
desarrolla la imaginacion, libera de presiones; permite actuar con plena liber-
tad e independencia.

* Actividades ludicas dirigidas: aumenta las posibilidades de utilizacion de ju-
guetes, ayuda a variar las situaciones formativas, incrementa el aprendizaje,
favorece el desarrollo intelectual, social, afectivo y motriz, ofrece modelos
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positivos para imitar y satisface las necesidades individuales de cada nifio,
siendo estas las actividades que se emplearan en el proyecto.

2.4 EL JUEGO COMO ELEMENTO DE LA DIMENSION LUDICA

El juego logra desarrollar en las personas un pensamiento creativo, una forma
de cambiar su pensamiento hacia el desarrollo de alternativas diferentes e innova-
doras, en donde logra desarrollar en el individuo habilidades mentales mediante
el desarrollo de métodos pocos ortodoxos, que normalmente serian ignorados por
un pensamiento légico, las clases, como principal método de ensefianza, deben
planearse como un espacio en donde el estudiante logre aprender de una manera
mas dinamica, permitiéndole desarrollar un pensamiento critico y dar soluciones
a problematicas sociales.

Ludico (a) es un adjetivo relativo al juego, cuyos origenes evocan la antigua
Roma, pues la cultura popular presentaba un ritmo de vida con manifestaciones
exageradas en cuanto al ocio, bebidas, juegos, etc. Es decir, no se tomaba nada en
serio. El juego, asi como también el lenguaje, aparece como constantes antropo-
logicas en todas las culturas y épocas y no se puede pensar en un pueblo donde el
juego no haya sido instrumento importante para transmitir sus valores®.

Para realizar un acercamiento al constructo epistemologico del juego y la di-
mension ludica, es necesario considerar un conjunto de teorias clasicas (Gémez
y Chavez, 2009), consideradas asi por ser las pioneras en realizar aportes a este
tema de estudio, las cuales se relacionan a continuacion:

e Teoria metafisica: (Platon, s. IV-III a.d.C.) vincula el juego con el placer y
lo enmarca en el arte, en la expresion del ser humano. Platon considera que el
placer es la satisfaccion de una necesidad y defiende el juego y el ejercicio fi-
sico como fuente de placer, ya que educa el conocimiento de la naturaleza del
hombre, sostiene que las almas jovenes son incapaces de mantenerse en repo-
so y tienen que jugar entre si. Este modelo encierra una parte de interpretacion
valida, pues los nifios y nifias cuando juegan disfrutan y se muestran naturales,
expresando comportamientos de una enorme naturaleza y espiritu ludicos.

* Freud (trad. 1969, trad. 1972) en algunas de sus obras plante6 la importancia
que tiene el juego en la sexualidad y la adquisicion del lenguaje. Pero sus
planteamientos se restringen a la infancia, porque segun €l, el juego como ac-
titud del inconsciente en el adulto (dominado por el principio de realidad), no
se produce desde la perspectiva capitalista, por lo cual, este debe reemplazarlo
por la fantasia y/o el chiste.

6 Jiménez, C., Dinello, R., y Motta, J. A. Ludica, Cuerpo y Creatividad La nueva pedagogia para el siglo
XXI, Editorial Magisterio.
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e Teoria del recreo de Schiller: este filosofo plantea el juego como una acti-
vidad en la que no se trata de satisfacer necesidades puramente naturales, el
placer para él es un elemento intrinseco del juego, su concepcion es ante todo
estética y orientada al ocio y sostiene que el juego, el azar y la ley estan liga-
dos armoniosamente por esta razon el hombre es mas humano cuando juega.

* Schiller complementa a Spencer y a Groos, pues critica el instinto en el juego
y el exceso de energia. La union de estos dos instintos, el material y formal,
produce la mas alta plenitud de la vida y una gran libertad e independencia;
el exceso de energia es solo una condicion, un mediador de la existencia del
placer estético que proporciona el juego. Se atribuye a Schiller las frases “El
hombre solo es plenamente hombre cuando juega” y “El hombre con la belle-
za solo jugara y jugara solo con la belleza”.

e Teoria del sobrante de energia de Spencer: el juego tiene por objeto liberar
las energias sobrantes que se acumulan en las practicas utilitarias, manifiesta
que existe un excedente que es necesario eliminar a través del juego. Defiende
el juego como el camino para conducir los instintos del nifio y se preocupa,
porque este necesita un alimento adecuado para poder mantener la actividad
del juego.

e Teoria del descanso de Lazarus: El juego es un mecanismo de economia
energética, y lo sitia como compensacion de las actividades fatigosas en las
que hay diversion y placer. Esta idea de Lazarus conduce a la paradoja de que
una actividad en muchos casos fatigosa, sirve para el descanso. Esta teoria
explica el por qué un nifo se dedica al juego a pesar de haber realizado alguna
actividad fatigosa.

e Teoria del trabajo de Wund (1887): El juego naci6 del trabajo, que es la
necesidad de subsistir, pero suprime su finalidad util, pues poco a poco se
aprende a considerar la aplicacion de la energia como fuente de gozo.

e Teoria del atavismo de Stanley Ganville Hall: los juegos son rudimentos de
las actividades de las generaciones pasadas y en ellos se hace una recapitu-
lacion de la historia de la humanidad. Cuando el nifio juega repite la historia
de la raza, es decir, el nifio realiza por atavismo los actos que ejecutaron sus
ancestros (construye arcos, trepa los arboles...) y asi se enlazan las conductas
que ocurren durante la evolucion del hombre (herencia). Para Hall, el juego es
un resurgir de las tendencias atavicas, en donde el desarrollo del nifio es una
recapitulacion breve de la evolucion de la especie, por lo tanto, en el juego ve
las primitivas formas de supervivencia (lucha, persecucion, busqueda...).

Teniendo en cuenta lo anterior, la definicion de juego cubre diversas teorias y
areas de desempefio humano, las cuales abarcan visiones desde la sociologia, la
pedagogia hasta llegar a la filosofia e historia. Algunas de las definiciones mas
importantes formuladas por diversos autores se presentan a continuacion:
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Tabla 3.Concepciones de juego segun varios autores

Autor

Afo

Disciplina

Definicion

Huizinga

Burgos, Tattersall, &
Koper

Kober & Tarca

Zapata & Awad

Klassen &  Wi-

lloughby

Paredes O.

Dempsey, Rasmus-
sen, & Lucassen

1987

2007

2000

2007

2003

2002

1996

Historia y
filosofia

Pedagogia

Pedagogia

Pedagogia

Pedagogia

Educacion
Fisica

El juego es definido desde un punto de vis-
ta cultural como esencia y origen, donde se
simula la realidad usando para ello la con-
ciencia colectiva, las reglas y las emociones
que puede proporcionar. El juego es una
experiencia cultural.

El juego es un mediador de la ensefianza en
contextos educativos, si presenta un propo-
sito educativo y un método enmarcado en la
curiosidad y fijacion de ideas sobre conoci-
mientos previos ya existentes.

El juego es una estrategia didactica que
permite la ensefianza desde un precepto de
“aprender haciendo”, enfocandose en la co-
municacion, la emocionalidad y el aprendi-
zaje en comunidades de pares.

El juego es una estrategia educativa que de-
sarrolla el pensamiento critico, la comuni-
cacion la discusion y la toma de decisiones
desde una perspectiva practica complemen-
tando el enfoque teorico.

El juego es una estrategia para incrementar
la velocidad de aprendizaje y retencion de
conceptos.

El juego es una actividad intrinseca del ser
humano: nace, crece, madura y se mantie-
ne en todas las etapas de la vida del ser
humano, no debe abandonarse cuando se
deja la infancia y la adolescencia, por el
contrario, debe fortalecerse en el espiritu
y las conductas del ser humano en todas
las etapas evolutivas de su vida. La con-
cepciodn del juego involucra la emocion, el
espiritu y la energia del ser humano; es un
conjunto de actividades que involucran los
sentimientos.

El juego es una actividad interactiva que
simula y replica las condiciones esperadas
del mundo real, para incentivar el aprendi-
zaje y la toma de decisiones.
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Autor Afio Disciplina Definicion

El juego es una actividad de libre eleccion
de los individuos, con limitaciones en tiem-
Callois 1986 Sociologia po y espacio, relacionando condiciones de
incertidumbre frente al resultado y siendo
improductivo al no crear riqueza.

El juego es toda actividad humana, con ex-
cepcion de actividades primarias de super-

Claparede 1975 Pedagogia vivencia (nutricion, respiracion o suefio) y
emocionales (miedo, frustracion, ira, entre
otras).

El juego es la incorporacion de lo real a
cada individuo, lo cual es posible al tomar

Pedagogia los hechos de la realidad e incorporarlos en
las conductas conocidas y practicables por
los individuos en su comunidad.

1961 -

Piaget 1977

El juego es la reproduccion en pequena
. Educacion escala del mundo.rea}l,. con limita.ciones y
Bajo & Beltran 1998 Infantil creado por cada individuo o conjunto de
ellos, permitiendo la evolucion y madurez

de cada persona.

El juego es un comportamiento instintivo
de muchos tipos de animales que tienen
como proposito el afinamiento de compe-
tencias de supervivencia.

Blanchard & Chesca 1986 Antropologia

El juego es una actividad compleja y plural,
Sutton- Smith 1980 sin definicion exacta, que abarca diversas
situaciones de la realidad humana.

El juego es una conducta humana, la cual
forma parte integral del ser humano, desde

Paredes O. 2002 su nacimiento hasta su muerte, creciendo y
evolucionando con el desarrollo del indivi-
duo.

El juego es una actividad que se vive desde
Batteson 1958 Antropologia  la realidad, lleno de retos y desafios, crean-
do para ese efecto un escenario ficticio.

(Sully, 1902; 1902 - Psicologia El juego es un elemento con libertad de ele-
Millar, 1972) 1968 & gir y ausencia de coaccion.
1931 El juego es una actividad dinamica de
Bulhler, Bulhler placer con el proposito de gozar. En otras
. -1933- N o
Russell y Avedon, 1965 - palabras es la participacion en actividades

Sutton smith 1971 fisicas o mentales que proporcionan placer
y satisfaccion.

Fuente: tomado de Arango, Mejia, Pinzoén y Rocha (2014), Diserio y Evaluacion de Juegos. Dis-

positivos ludicos, pedagdgicos y didacticos. Una propuesta desde la cibernética de tercer orden.
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Uno de los principales autores que hablan de juego e incluso hace su aporte
sobre la importancia de la ludica es Johan Huizinga, quien identifica que “la ac-
tividad ladica se ve reflejada en dos tipos: el juego es una lucha por algo o una
representacion de algo, inmediatamente recuerda que ambas funciones pueden
fundirse: el juego puede representar una lucha por algo o ser una pugna para ver
quien reproduce mejor algo (Morillas,1990, p. 6). Ademas, define el juego como
“una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites tempora-
les y espaciales determinados, seglin reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accidén que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de «ser de otro modo» que en
la vida corriente” (Huizinga, 2000, p. 45).

También se considera como la “representacion donde se injertan las primeras
formas culturales observadas” en donde “el juego crea su propio mundo, donde
existe otro orden, otro espacio, otro tiempo, una actividad reversible, que puede
volver a empezar siempre, eliminando los inevitables encadenamientos y conse-
cuencias inexorables del sentido lineal y acumulativo de los actos; el juego sepa-
ra, delimita, territorializa; al otro lado queda el curso habitual de la vida preocu-
pado por su propia conservacion y por la obtencion de bienes utiles, sometido a la
necesidad material de sobrevivir. Frente a la despreocupacion alegre, la seriedad
circunspecta; frente a un mundo posible, un mundo real; en definitiva, frente a la
irrealidad, la realidad Morillas, (1990, p. 2).

Hay que decir también, que segin Vigotsky (citado por Vasquez, 2008) “los
juegos constituyen una forma de vincular al adulto con el nifio en una interaccion,
sana, divertida e integral, mediante un contexto social e interactivos que puede
considerarse como practicas interactivas positivas, siendo un método alternativo
que funciona como instrumento en el joven construido a partir de una realidad
cultural, para modificar el mundo y asi mismo”(p.116).

Vygotsky’, expreso: “(...)el juego funciona como una zona de desarrollo
proximo, que se determina con ayuda de tareas, y se solucionan bajo la direccion
de los adultos y también en colaboracion con los condiscipulos mas inteligentes”.
En el juego se realizan ensayos de conductas mas complejas, de mayor madurez
de las que se hace en la actividad cotidiana, lo cual le permite enfrentarse a pro-
blemas que no estan presentes todavia en su vida y a solucionarlos de la manera
mas idonea posible, sin el apremio de suftrir las consecuencias que se podrian
derivar de una solucion erronea.

Una de las caracteristicas del juego es ser basicamente una actividad libre, se-
gun Caillois (1986), el juego pertenece al mundo de la simulacién, manipulacion
de un modelo, es decir, la transformacion de un modelo estatico a una situacion
dinamica. En el juego se crea un mundo virtual y es una actividad no obligatoria

7 Vygotsky, L. S. (1991). Dinamica del desarrollo mental en el escolar en relacion con la ensefianza
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con caracteristicas, como el caracter ludico, la autonomia de los objetivos, la
presencia de las reglas, libertad de eleccion, el desarrollo de un mundo simulado
e irreal, con un objetivo final: la victoria.

Ademas, Caillois (1913-1978) en su obra Los juegos y los hombres. Las mas-
caras y el vértigo realiza una de las primeras clasificaciones de los juegos y lo
define como una actividad: /ibre; a la cual el jugador no podria estar obligado sin
que el juego perdiera al punto su naturaleza de diversion atractiva y alegre. Sepa-
rada, circunscrita en limites de espacio y tiempos precisos determinados por an-
ticipado. Incierta; cuyo desarrollo no podria estar predeterminado ni el resultado
dado de antemano, por dejarse obligatoriamente a la iniciativa del jugador cierta
libertad en la necesidad de inventar. Improductiva; por no crear ni bienes ni ri-
queza ni tampoco elemento nuevo de ninguna especie; y, salvo desplazamiento de
propiedad en el seno del circulo de los jugadores, porque se llega a una situacién
idéntica a la del principio de la partida. Reglamentada sometida a convenciones
que suspenden las leyes ordinarias e instauran momentaneamente una nueva le-
gislacion, que es la Unica que cuenta. Ficticia, acompafiada de una conciencia
especifica de realidad secundaria o de franca irrealidad en comparacion con la
vida corriente (Caillois, 1986, p.37-38).

Para Piaget®, el juego es una palanca del aprendizaje y sobre ello sefiala que,
el juego es una actividad propia del nifio, la cual, mediante una correcta direccion
puede ser convertida en un estimulador importante del aprendizaje, combinando
esta con otros medios es posible desarrollar en los alumnos cualidades morales,
intereses y motivacion por lo que realizan. Al jugar se puede profundizar en los
contenidos que se aprenden, se enriquecen y trasforman las experiencias que per-
miten comprender el entorno social que lo rodea.

El juego como instrumento pedagodgico constituye la potencializacion de las
diversas dimensiones de la personalidad, como son el desarrollo psicosocial, la
adquisicion de saberes el desarrollo moral, ya que permite la construccion de sig-
nificados y de un lenguaje simbdlico mediante el cual se accede al pensamiento
conceptual y al mundo social. Los educadores comprometidos saben que su mi-
sion es mediar en el desarrollo de la capacidad del alumno, para hacerse persona
autébnoma, responsable, solidaria y trascendente construyendo un espacio vital en
un mundo que cambia con celeridad, y el juego es un instrumento metodologico
apropiado para cumplirla.

Como la educacién es una actividad intencional, desarrollada de forma cons-
ciente, toda teoria pedagdgica debe ser una amalgama de la teoria y la practica
educativa, donde su validez depende de sus consecuencias practicas y su origen
se concentra en los profesionales de la educacion, que reflexionan en torno a los
interrogantes que su labor diaria presenta. Una de ellas es la actividad ludica.

8  Piaget: (1981) Psicologia y Pedagogia. Barcelona. Disponible en: http://www.ludicacolombia.com/ensa-
yos.html.
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2.4.1 La teoria de juego en la educacion

“La teoria de juegos como campo cientifico se ocupa de examinar el com-
portamiento estratégico de jugadores que interactian motivados por el interés de
maximizar sus beneficios sabiendo que todos son jugadores racionales y actiian
de manera similar”, segiin lo mencionado por Antequera (2012, p. 102), con la
teoria de juegos el estudiante desarrolla estrategias, modelos en distintas y va-
riadas ciencias, con relacion a campos sociales, juridicos, econémicos, politicos,
ambientales, siendo un mecanismo de aprendizaje activo, en donde el principal
objetivos es desarrollar un pensamiento eficaz en la resolucion de verdaderos
problemas.

Para que los juegos sean tomados como un instrumento pedagogico, es nece-
sario desarrollar objetivos claros y desarrollados en momentos concretos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, la teoria de juegos permite “determinar patro-
nes de comportamiento racional en situaciones en las que los resultados dependen
de las acciones de los jugadores interdependientes (Ferguson, 1978). En otras
palabras, lo que Neumann y Morgenstern buscaban era representar estratégias en
la conducta racional de un individuo.

Segun Pindyck (2003) “un juego es una situacion en la que los jugadores (par-
ticipantes) toman decisiones estratégicas, es decir, decisiones que consideran las
acciones y respuestas de los demas” (citado por Restrepo, 2009, p. 109), de acuer-
do a lo mencionado se logra identificar la conexion entre la practica educativa y
la aplicacion del juego a través de la estrategia de teoria de juegos.

Para Moreno y Planell (2016), integrar las inteligencias multiples y la estra-
tegia de teoria de juegos a través del juego dinamico en el del proceso educativo
es sin lugar a dudas un gran apoyo a la docencia y proporciona a la ensefianza-
aprendizaje una de las herramientas necesarias para fomentar el trabajo colabo-
rativo que proporcionan los juegos, integrando a la ensehanza con estrategias
de juegos e implementando en los procesos educativos, se convierte en un gran
apoyo para la docencia, proporcionando herramientas en donde el alumno trabaja
a su propio ritmo y fomenta el trabajo comparativo a través del juego, logrando
potencializar los procesos de aprendizaje.

A menudo en la educcion los docentes presentan situaciones en las que los
alumnos deben tomar decisiones cuyos resultados no siempre se ven afectado por
su propia decision, sino que también por la decision que otro puede tomar, para
Castafieda y Giraldo (2009) “la toma de decisiones de las personas en los juegos
tiene objetivos similares u opuestos, por lo cual se puede generar un conflicto,
identifican a la teoria de juego como un tipo de analisis matematico para estos
conflictos, en donde se evidencia dos elementos principales: el juego y los juga-
dores, y la caracteristicas dadas para el desarrollo del juego influenciada a su vez
por la actuacion de los jugadores en este”(p.79).
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Se identifica que “la teoria de juegos proporciona elementos teéricos para
analizar la toma de decisiones desde la perspectiva del comportamiento de los ju-
gadores, es asi como despliega una serie de caracteristicas que permiten clasificar
los juegos, algunas de estas son: nimero de jugadores, numero de estrategias de
los jugadores, su evolucion en el tiempo, relacion de intercambio de informacion
entre jugadores cantidad de informacion de la que disponen los jugadores y la
cantidad de informacién que adquieren durante el juego” (Linares et al.,2006,
p. 42-44). Segun lo mencionado se logra identificar la teoria de juego como un
modelo en el que cada jugador intente predecir qué haran los otros jugadores con
relacion a su propia accion, para que de esta manera el resultado de su accidn sea
su beneficio.

2.4.2 Juego y aprendizaje

Los juegos han formado parte de la vida de los seres humanos desde la anti-
giiedad, con origenes religiosos relacionados con el nacimiento de las primeras
civilizaciones. El juego hace parte de todas las manifestaciones sociales y cultu-
rales del ser humano como su condicion basica de existencia desde la infancia
hasta la vejez, debido a que somos seres ludicos por naturaleza.

Como lo expresa Sanchez (2010) o existen diferentes tipos de juegos que de-
muestran la importancia y trascendencia que estos han tenido y tienen en todas
las culturas del mundo tanto por aporte al disfrute de la vida como por el enrique-
cimiento en las relaciones sociales y en el aprendizaje, convirtiéndose en parte
de la idiosincrasia y cultura de una region. El juego y el aprendizaje tienen en
comun aspectos, como el afdn de superacion; la practica y el entrenamiento que
conducen al aumento de las habilidades y capacidades; la puesta en practica de
estrategias que conllevan al éxito y ayudan a superar dificultades (Sanchez Beni-
tez, 2010, p. 23).

El juego, al igual que cualquier otra emocion, es un producto mental del ce-
rebro humano, en el que se producen neurotransmisores, hormonas, moléculas
de la emocién, que necesariamente activan algunas aéreas del cerebro. Diversos
estudios indican que aprendemos con mucha facilidad aquello que nos produce
goce y disfrute, utilizando herramientas Iudicas de aprendizaje, acompaiiado por
el afecto y la comprension que necesita el ser humano (Jiménez, 2008).

El mundo evoluciona de manera vertiginosa y la educacion con este, motivo
por el cual se debe estimular el aprendizaje para potenciar las capacidades de los
estudiantes. George Bernard plantea que los entornos ludicos potencian el apren-
dizaje, al considerar que: aprendemos el 20% de lo que escuchamos, el 50% de lo
que vemos y el 80% de lo que hacemos. A través de entornos ludicos de acuerdo
a la metodologia experiencial potenciamos al 80% la capacidad de aprendizaje.
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Ahora bien, Karl Groos ve en su teoria al juego como un ejercicio preparato-
rio para la vida seria, los nifios como los animales jovenes realizan movimientos
coordinados, tienen juegos como la caza y la lucha, que son las formas mas im-
portantes, tipicas y fundamentales. Estos juegos son ensayos, determinados tan-
teos, experimentaciones en cierto grado de actividades serias que deberan llenar
mas tarde en la vida, su objeto es prepararlos para la existencia y estar listos para
la terrible lucha; los animales superiores y el nifio no entran en la vida completa-
mente listos, tienen una época juvenil, es decir, un periodo de desarrollo y creci-
miento, este periodo es un tiempo de aprendizaje, es un periodo de formacion y
adquisicion de aptitudes y conocimientos (Martinez, 2008).

La ludica se refiere a la necesidad que tiene toda persona de sentir emociones
placenteras asociadas a la incertidumbre, la distraccion, la sorpresa o la contem-
placion gozosa; fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, la
conformacion de la personalidad, encerrando una amplia gama de actividades
donde interactian el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento. Es la at-
mosfera que envuelve el ambiente del aprendizaje que se genera especificamente
entre maestros y alumnos, entre facilitadores y participantes, de manera que en
estos espacios se presentan diversas situaciones espontdneas, las cuales generan
gran satisfaccion.

Por otro lado, Ulloa (2006, p. 89) manifiesta que los juegos constituyen me-
dios de ensefianza para los maestros y medios de aprendizaje para los alumnos,
quienes contribuyen a obtener mejores resultados en el aprendizaje, al permitir la
implicacion productiva de estos escolares en su proceso de aprender, esta estrate-
gia enriquece esa concepcidn para contribuir a mejorar la calidad del aprendizaje
y alcanzar el nivel de desarrollo que exige este nivel de ensefianza.

En este sentido, Paya Rico sefiala que “...una de las principales virtudes o ras-
gos es la capacidad del juego de actuar como fundamento, herramienta y fin de la
educacion integral”. El hecho de que la actividad ludica favorezca el aprendizaje
y la accioén pedagogica en todas las dimensiones educativas (fisica, intelectual,
social y estética), ha hecho que desde antafio los educadores fijaran su atencion
en ella, considerdndola de maxima importancia y estimando oportuno su uso en
la accion pedagdgica (Goémez & Chavez, 2009)

Consideremos ahora la teoria de aprendizaje vivencial propuesta por Kolb
(1984) que se fundamenta en la importancia del papel que juega la experiencia
propia, en el proceso de aprendizaje. Desde esta perspectiva, el aprendizaje es un
proceso por medio del cual creamos conocimiento a través de nuestra capacidad
de reflexionar y de atribuir un sentido 16gico a nuestras experiencias.

Este enfoque analiza los variados procesos cognitivos que intervienen en el de-
sarrollo mental que el individuo hace de sus experiencias, en saber como las pro-
cesa, ya que los mecanismos de procesamiento personal de experiencias definen
los diferentes estilos individuales de aprendizaje. Kolb sefiala que el aprendizaje
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efectivo surge después de que transcurren cuatro etapas, denominado “ciclo del
aprendizaje”, el cual comienza con una experiencia inmediata y concreta que sir-
ve de base para la observacion y la reflexion. Estas observaciones son integradas
por el individuo en una teoria, formando conceptos abstractos y permitiendo su
generalizacion tras comprobar las implicaciones de los conceptos en situaciones
nuevas; a su vez, estas implicaciones o hipotesis sirven de base para generar nue-
vas experiencias.

Desde otro punto de vista, Antunes (2006) en su libro Juegos para estimular
las inteligencias multiples, da a conocer que existen dos aspectos cruciales en el
empleo de los juegos para un aprendizaje significativo, los juegos pedagodgicos se
deben implementar con una rigurosa y cuidada planificacién, marcada por etapas
muy claras para que acompaiien efectivamente el progreso de los alumnos (p. 32).

Dicho lo anterior, Edo y Basté (2001) indican que los juegos se deben escoger
en funcion de: La procedencia, el contenido conceptual que se quiera priorizar;
reglas sencillas y desarrollo corto; materiales atractivos; y una vez escogido el
juego se debe hacer un analisis detallado de los contenidos del mismo y los obje-
tivos de aprendizaje para unos alumnos concretos. Ademas, sugiere comunicar la
intencion educativa del juego y los resultados que se esperan, dentro de las cuales
el estudiante debe tener la posibilidad de desarrollar estrategias de juego.

Es importante mencionar que el valor didactico del juego esta dado por el he-
cho de que en el mismo se combinan aspectos propios de la organizacion eficiente
de la ensefnanza, definidos como principios de la actividad ludica y dentro de
los que se encuentran: participacion, dinamismo, entrenamiento, interpretacion
de papeles, colectividad, modelacion, retroalimentacion, caracter problémico,
obtencion de resultados completos, iniciativa, caracter sistémico y competencia
(Bautista, 2009).

En definitiva, y segin Ortega (1990), la riqueza de estrategias que permite
desarrollar hace del juego una excelente ocasion de aprendizaje y comunicacion,
entendiéndose como aprendizaje un cambio significativo y estable que se realiza
a través de la experiencia. Es logico pensar que dadas estas posibilidades estemos
ante un método didactico y una estrategia que permite una mas adecuada educa-
cion en la diversidad (Bautista, Vallejo y Moya, Maya, 2001).

2.4.3 El aprendizaje basado en juegos

La perspectiva contemporanea de la educacion se concibe como un proceso
continuo a lo largo de la vida en el que el aprendizaje permanente y la formacion
continua son esenciales para el desarrollo personal y profesional (Garcia, 2015).
Al respecto Delors (1996, pp. 91 - 103) formula los pilares de la educacion, consi-
derados aprendizajes fundamentales para la evolucion de todo individuo: aprender
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a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser (capacidades
de juicio y responsabilidad del individuo), pero considera que los dos tltimos no
se habian integrado con suficiencia al proceso de ensefanza — aprendizaje.

De acuerdo con Marqués (2001), para lograr los fines de la educacion, se
requiere alcanzar las metas de aprendizaje descritas anteriormente, se precisa re-
novar los modelos didacticos, los cuales deben enfrentar desafios como instaurar
nuevos roles colaborativos y participativos en los estudiantes y la implementa-
cion de alternativas pedagdgicas que promuevan el aprendizaje activo, en el que
el estudiante aprenda haciendo, al considerar que la mayor profundidad de apren-
dizaje se encuentra la experiencia directa (Dale, 1932).

Lo expresado hasta ahora sefiala que los contextos de ensefianza- aprendizaje
son mas positivos cuando el individuo identifica la relacion entre los contenidos
teoricos, la actividad del aula y el contexto cotidiano (Johnson, 2002), y al utilizar
alternativas de caracter ludico se favorece el aprendizaje significativo a partir de
las vivencias que contribuyen en el procesamiento de informacién nueva.

Asi mismo, la teoria del aprendizaje experimental de Kolb enuncia que es un
proceso en el que se combina entender la experiencia y transformarla, implica
comprender los fendmenos mediante la observacion y el estudio, pero también
probarlos o aplicarlos con la intencion de obtener un resultado deseado, lo que
se denomina transformacion (Dieleman y Huisingh, 2006). Asimismo, Gonza-
lez (2013) expresa que los entornos ludicos de aprendizaje permiten mejorar la
comunicacién en los grupos y promover el pensamiento innovador, asi como la
creatividad.

La ludificacioén se entiende como la aplicacion de técnicas y dinamicas en las
que se utiliza el juego y actividades que generan goce, para transformar actitu-
des, motivar, activar el aprendizaje. De acuerdo con Romero, Torres y Aguaded
(2017) ludificacion:

(...) es un término de reciente uso, fue acufiado por primera vez por Pelling en el afio
2003, fue ganando popularidad a partir del 2007 y rapidamente se incorpor6 al in-
terés académico desde distintas areas, como el marketing (Huotari y Hamari, 2012:
19; Bogost, 2015), la salud (King et al., 2013; Hartin et al., 2014), la seguridad del
trafico (Shi et al., 2012), la informatica y el disefio de aplicaciones moéviles (David y
Murman, 2014; Simdes et al., 2013) y, por supuesto, la educacion (Lee y Hammer,
2011; Sousa Borges et al., 2014; Monterrat et al., 2013).

Ademas, Caponetto et al. (2014) alude que la ludificacion se considera una
metodologia inmersiva que transforma los modelos instruccionales en la educa-
cion hacia el estandar de aprendizaje que se fundamenta en la motivacion, y lo
transfigura en un proceso transdireccional, atractivo y eficiente.
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El aprendizaje basado en juegos es entendido como aquel que conjuga el
aprendizaje con recursos didacticos como la ludificacion, con el propodsito de
fortalecer y mejorar los procesos cognitivos de ensefianza aprendizaje, al ser con-
siderado como una “forma efectiva que los estudiantes participen en experiencias
de aprendizaje activo” (Charlier, Ott, Remmele & Whitton, 2012).

En este orden de ideas, es importante resaltar que el juego como forma de
ensenanza se ha empleado desde la antigiiedad, permitiendo el desarrollo de ha-
bilidades en nifios, jovenes y adultos, siendo una actividad espontanea que inci-
de significativamente en el aprendizaje, fomentando la creatividad, al observar,
preguntar, comprobar, analizar y experimentar, ademas de ello, el desarrollo de
una herramienta de adaptacion social, de liberacion personal y de adquisicion de
conocimientos a través de la experiencias.

Para Pulido y Bastida (2000) el juego se presenta como una practica pedago-
gica para la ensefianza, la relacion consigo mismo, como persona, con los demas
y con el ambiente. Se usa como herramienta de trabajo en el proceso de observa-
cion y la resolucion de problemas, por esta razon el juego permite crear concien-
cia en los participantes y la integracion de conceptos y opiniones que permitan
dar solucion a interrogantes como el ;Qué? ;Por qué? ;Para Qué? y ;Como?, de
acontecimientos y problematicas concretas.

Todo esto se genera mediante el intercambio que se lleva a cabo entre el maes-
tro y los alumnos, fomentado el crecimiento grupal, la integracion y la participa-
cion para dar solucion a preguntas generadas por discusiones y aplicaciones de
simulaciones especificas sobre acontecimientos sociales, ambientales y de apor-
tes teoricos dados en las aulas de clases.

El juego como herramienta para la educacion permite el desarrollo intelectual,
emocional, fisico, psicologico, cognitivo y de integracion, debido que a través
de juego la persona aprende, desarrolla nuevos conocimientos, explora el mundo
que lo rodea, controla emociones y resuelve problemas a través de la interaccion
en grupo, la discusion y la puesta en practicas de actividades de solucion y de-
sarrollo de alternativas. Para Alarcon (2010), un punto esencial en el proceso de
ensefianza aprendizaje es la estrategia de juego como método de ensefianza apli-
cada que permite perfeccionar la organizacion del proceso de ensenanza, elevar
el trabajo independiente de los estudiantes y resolver situaciones problematicas
en las actividades practicas.

Con lo mencionado anteriormente, se logra identificar el juego como meto-
dologia practica para la educacion y el manejo de nuevos espacios que fomenten
la ensenanza; en los jovenes, especialmente la actividad mental, la creatividad,
la imaginacion, la exploracion para la busqueda de soluciones a diferentes pro-
blemas mencionados a través de juegos practicos, siendo una forma mas aplica-
da para que el estudiante preste mayor atencion, memorice datos e informacion
compleja, generando la capacidad de razonar situaciones concretas presentes no
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solo en simulaciones, sino en el ambiente social y ambiental, con la aplicacion de
conceptos adquiridos, mediante la interpretacion de manera logica y abstracta de
acontecimientos concretos.

La educacion a través del juego es considerada como una de las actividades
mas agradables para desarrollar en un aula de clases, no obstante, el juego en
el aula tiene una connotacion de trabajo en la cual se aplica esfuerzo, tiempo,
concentracion, expectativas y realidad, en donde el educador utiliza estos medios
para cambiar la rutina de ensefianza. Para Valera (2006) el juego es un conjunto
de actividades que permite cambiar la rutina de ensefianza por otra mas interesan-
te, en donde se requiere plasmar ideas para realizar clases participativas, con el
fin de estimular la creatividad de los estudiantes y docentes comprometidos con
el proceso de aprendizaje.

En el contexto educativo, a través del juego se han identificado clasificaciones
que facilitan el aprendizaje y la planificacion de actividades, de acuerdo a las
necesidades de ensefianza. La primera referencia se encuentra en la UNESCO
(1980), la cual ubica al juego en cuatro categorias a) los juegos que estimulan
la competitividad, dados en situaciones de igualdad de oportunidad al comienzo
y una actitud superior en un solo jugador; b) los juegos de azar, que bridan la
posibilidad de interactuar de acuerdo a un fin propio; c) los juegos de simulacro,
que permiten aprender de la realidad a través de situaciones concretas y d) los
juegos que estimulan la percepcion y el despertar de emociones propias en los
individuos.

Calero (citado por Garzon, 2011) clasifica al juego de acuerdo a su finalidad
académica, identificandolos en juegos sensoriales, motores, psiquicos, afecti-
vos y sociales. Ademas, Pugmire-Stoy (1996) considera que los juegos son de
tipo e identifican cuatro categorias basicas: juegos practicos (funcional), sim-
bolicos (constructivos), de transformacion y juegos de reglas. En tal sentido, el
juego permite identificar aspectos que conllevan a materializar procesos de en-
seflanza, en donde se destaca la simulacion, juegos de destreza mental y fisica,
en los cuales se logran identificar conductas, imaginar soluciones y alternativas
de accion.

Al vincularlo como alternativa para la ensefanza, es importante identificar
el valor de la cultura. Pensar en el juego como aspecto cultural implica hacer
alusion a Huizinga (1998). “no se trata del lugar que al juego corresponda entre
las demas manifestaciones de la cultura, sino en qué grado la cultura misma
ofrece un caracter de juego” (p.28). De acuerdo con Sarlé (2011), jugar es un
modo de construir sentido sobre lo real, se reconocen cualidades en las personas
en la medida que se juega, descubriendo el caracter del jugador, sus cualidades
psiquicas, emocionales o afectivas, permitiendo que se desprenda del aqui y el
ahora, para entrar a un mundo simbolico, de manera que logre acercarse a la
realidad inmediata.
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En definitiva, el juego se relaciona con la cultura y la manera de ensefiar surge
en la medida que se crean espacios en donde los participantes se sientan apasio-
nados por este y los temas tratados, de manera que aprenda y pueda recuperar el
valor intrinseco que tiene para el desarrollo de las posibilidades representativas,
de la imaginacion, de la comunicacion y de la comprension de la realidad.

Cabe resaltar, que al estudiar la interaccion entre la cultura desde el juego y la
creacion de espacios en donde el individuo interactiia con otras personas y con el
ambiente, emerge el concepto de ambiente ludico para la enseflanza. De acuerdo
con Velasquez (2008), en un ambiente de esta naturaleza, “el elemento humano y
sus interacciones son la parte principal, y el eje articulador entre docentes y alum-
nos es el juego en todas sus expresiones, actividad que por sus caracteristicas in-
tegradoras esta presente en diversas partes del proceso de ensefianza-aprendizaje,
con distintos propositos”(p.25).

En efecto, el juego hace parte de la naturaleza del ser humano en la medida
que aprende y de acuerdo con Huizinga (1968) “la cultura humana ha surgido de
la capacidad del hombre para jugar, para adoptar una actitud Iudica”. Asi mismo,
Jiménez (2003), afirma que la ladica es una experiencia cultural, una actitud del
ser frente a la cotidianidad, siendo una forma de estar en la vida y de relacionarse
con ella, en la medida que existe interaccion, disfrute, goce, entretenimiento con
el ambiente y los espacios.

Respecto a la relacion entre cultura y ludica, Diaz (2006) menciona que “en la
practica ludica convergen factores sociales, economicos, politicos e ideologicos
y culturales” (p.26). Al hacer referencia explicitamente al factor cultural, expresa
que las practicas imaginarias y culturales, como es el caso de los rituales y el
lenguaje simbdlico, se permiten crear imaginarios, ficciones y acciones transgre-
soras de concepciones morales.

2.5 COMPETENCIAS

En sus origenes, McClelland crea una nueva linea de investigacion cuando
plantea que las pruebas tradicionales de inteligencia a través de test psicométricos
no son buenos indicadores del éxito profesional futuro, ademas de estar sesgados
por contenidos socioculturales que favorecen a quienes pertenecen a un estrato
social alto o a una extraccion sociocultural determinada. El mismo autor conti-
nua profundizando su critica y desarrolla el concepto de competencia planteado
como el constructo que debe medirse para predecir el éxito profesional (McCle-
lland y Steel, 1973).

Este modelo se consolida y resefia en el popular libro de Boyatzis (1982). A
partir de alli, la discusion con respecto al valor de los aspectos cognitivos y emo-
cionales del individuo en el desarrollo de competencias para el éxito profesional
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se ha abordado intensamente en la psicologia y en el area de recursos humanos
(Sternberg, 1999; Elliot y Dweck, 2005). Colaboradores de McClelland como
Spencer y Spencer (1993) abordan la problematica de la conceptualizacion de las
competencias basandose en un supuesto fundamental: existen caracteristicas sub-
yacentes que explican el desempefio de los individuos, denominan competencias.
Estas caracteristicas pueden ser abordadas por metodologias cientificas y son pre-
dictores del desempeiio en diversos trabajos y situaciones. L.a mayor presencia
de algunas de ellas y su combinacion incidiran directamente en el desempefio
superior de los individuos.

El concepto de competencias empezo a usarse en el contexto de la empresa a
partir de las aportaciones de McClelland (1973), para mostrar que el éxito profe-
sional y personal no se puede predecir unicamente a partir de una serie de rasgos
fijos, como hacen los tests de aptitudes o de personalidad. Los rasgos definen un
potencial de conducta, pero el comportamiento concreto del sujeto resulta de una
compleja interaccion de variables, de tal forma que la identificacion y medicion
de los rasgos no faculta para poder predecir el resultado conductual, para que
una persona lleve a cabo un determinado comportamiento, es preciso que ade-
mas de unos rasgos se den una serie de componentes (Pereda, Berrocal y Lopez,
2002:48) que incluyen el saber, es decir, disponer de los conocimientos técnicos
necesarios para la tarea; el saber hacer o capacidad de aplicar y utilizar dichos
conocimientos mediante el despliegue de las habilidades y destrezas apropiadas;
el saber estar, es decir, adoptar las actitudes y desarrollar el comportamiento ade-
cuado a las normas y cultura de la organizacidn; el querer hacer, mostrando el
interés y la motivacion precisos; y el poder hacer, es decir, disponer de los medios
y recursos necesarios para llevar a cabo la actividad.

Las competencias pueden definirse como un conjunto de comportamientos
observables que llevan a desempefiar eficaz y eficientemente un trabajo deter-
minado en una organizacion concreta (Pereda, Berrocal y Lopez, 2002, p.46). El
concepto de competencias, por consiguiente, lleva asociados varios elementos:
a) se trata de unos comportamientos observables; b) que contribuyen al éxito de
una tarea o de la mision de un puesto; y c) que se desarrollan en una organizacion
determinada, es decir, en el marco de una estrategia, una estructura organizativa,
una cultura y una tarea concreta; por tanto, una competencia no es una habilidad
o0 una actitud aislada, sino la union integrada y armonica de todos estos aspectos
en el desempefio de una actividad laboral concreta (Le Boterf, Barzucchetti y
Vincent, 1993).

La competencia esté ligada al dominio o comprension genuina de conceptos y
habilidades del campo profesional y a la capacidad de aplicar ese saber a nuevas
situaciones en la vida laboral. Acerca del concepto de competencia, es necesario
mencionar algunas definiciones generalmente aceptadas hoy en dia, como “capa-
cidades que todo ser humano necesita para resolver, de manera eficaz y autonoma
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las situaciones de la vida”(Wattiez, 2007)°, “complejas capacidades integradas,
en diversos grados, que la educacion debe formar en los individuos para que
puedan desempenarse como sujetos responsables en diferentes contextos de la
vida social y personal, sabiendo ver, hacer, actuar y disfrutar convenientemente,
evaluando alternativas, eligiendo las estrategias adecuadas y haciéndose cargo de
las decisiones tomadas” (Cullen, 1996)°.

El concepto de competencia es diverso, segin el angulo del cual se mire el
énfasis que se le otorgue a alglin elemento, pero uno de los conceptos generales
se basa en “saber hacer en un contexto”, para ello el “saber hacer”, diferente al
“hacer”, requiere de conocimiento (tedrico, practico o tedrico-practico), ademas
de ello compromiso, cooperacion y cumplimiento, para que el individuo desa-
rrolle su conocimiento, la interpretacion (saber hacer), la accion (desempeio),
en manejo de un contexto tedrico (contenido de texto) y la manera en como ese
desempefio se convierte en practica (Marlés, Hermosa y Pefia, 2012).

Frente a las reflexiones anteriores, es imperioso plantear y aprehender el con-
cepto de competencia en la educacion para darle la profundidad que merece. Para
poder apropiarse de este concepto, en primer lugar, se debe revisar las diferentes
acepciones del término que se usa en multiples sentidos, como la cualidad de
competente de un profesional por su aptitud e idoneidad en competencias depor-
tivas (rivalizar con), como la atribucion legitima de un juez u otra autoridad para
el conocimiento o resolucion de un asunto, entre otras. Debe precisarse que existe
el sustantivo competencia y el adjetivo competente (experto, apto). Para alcanzar
este proposito es imperioso revisar el proceso de la evolucion del concepto y su
recontextualizacion en educacion (Bacarat y Graciano, 2001).

2.5.1 Desde la lingliistica

En este analisis el concepto de competencia originalmente surge de los plan-
teamientos de Noam Chomsky quien en 1957 propuso la competencia como el
acervo cognoscitivo que de una lengua posee el hablante -oyente ideal y plante6
una hipdtesis de homogeneidad de la competencia como comun e idéntica en
todos los hablantes de una misma comunidad lingiiistica en donde la persona
aprende su lengua nativa (Torrado, 2000). Asi establecié dos dimensiones de la
competencia: la competencia como un aprendizaje inconsciente que un hablante
posee de su lengua y la actuacion como la accion completa del habla” (Maldo-
nado, 2001).

9 Wattiez, Rita Laura (2007). “Documentos sobre algunos aportes al concepto de competencias desde la
perspectiva de América Latina”. Proyecto Tuning América Latina, Documento de Buenos Aires.

10 Cullen, Carlos (1996). “El debate epistemologico de fin de siglo y su incidencia en la determinacion de
las competencias cientifico tecnoldgicas en los diferentes niveles de la educacion formal”. En: Novedades
Educativas, No. 62, Buenos Aires.
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En contraste,” la sociolingliistica demostré que esta hipotesis de homogenei-
dad era falsa, puesto que existen divergencias en el seno de una misma. En este
campo Dell Hymes en 1972, desde la etnolingiiistica plante6 que conocer una
lengua implica asimilar una forma de ver el mundo y participar de una cultura.
Propuso el término de competencia comunicativa, para explicar la insuficiencia
de la competencia lingiiistica o gramatical, puesto que junto a las reglas de la
gramaticalidad debemos asimilar las de uso que nos indican cuando debemos
hablar y cuando guardar silencio, donde, como, con qué actitud, es decir, el cono-
cimiento esta en un contexto social especifico. Asi, la competencia comunicativa
es diversa, segun el medio, y cambiante a partir de ese contacto social y cultural.

Aqui es importante precisar que en el contexto educativo es vital que tanto el
maestro como el alumno tengan una competencia comunicativa eficaz. Pues el
futuro profesional debera alcanzar un nivel optimo del desarrollo de esta com-
petencia para su desempefio laboral. En palabras de Losada y Moreno (2003) la
propuesta de Chomsky entiende “la competencia como un conocimiento abstrac-
to, universal e idealizado” mientras Hymes la entiende como “la capacidad de
realizacion, situada y afectada por el contexto en que se desenvuelve el sujeto y
la actuacién misma”.

Once afios més tarde, en /983 Canale presentd un trabajo de revision del con-
cepto competencia comunicativa logrando diferenciar cuatro componentes:

* Competencia gramatical: hace alusion al dominio del codigo lingiiistico (ver-
bal y no verbal). Se incluye aqui caracteristicas y reglas del lenguaje, como el
vocabulario, la formacion de palabras y frases, la pronunciacion, la ortografia
y la semantica (Chomsky).

*  Competencia sociolingiiistica: hace relacion a la medida en que las expresio-
nes son producidas y entendidas en forma adecuada en diferentes contextos
sociolingiiisticos, de acuerdo a la situacion de los participantes, los propdsitos
de la interaccion y convenciones de la misma, (Hymes).

* Competencia discursiva: esta relacionada con el modo en que se combinan
formas gramaticales y significados para lograr un texto hablado o escrito en
diferentes géneros (diferentes tipos de textos: ensayo, articulo cientifico, carta
comercial). La unidad en el texto se alcanza por medio de la cohesion en la
forma y la coherencia en el significado.

* Competencia estratégica: se relaciona al conjunto de estrategias para arreglar
los fallos de comunicacion y favorecer su efectividad (Serrano, 1997).

2.5.2. Desde la psicologia cognitiva

En esta serie de adaptaciones el concepto competencia es adoptado con al-
gunas modificaciones a la sicologia de corte cognitivo. Se incorpord la teoria de
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Jean Piaget del desarrollo cognitivo y la psicologia cognitiva de corte compu-
tacional o del procesamiento de la informacion, apropiandose del concepto de
competencia desde el enfoque lingiiistico y sociolingiiistico. En conclusion, los
aportes de Chomsky desde lo lingiiistico, de Hymes desde lo sociolingiiistico y
de Canale fueron apropiados a la psicologia cognitiva al crearse el concepto de
competencias cognitivas (Torrado, 2000; Gallego, 2000).

Este concepto de competencia va la mano de los planteamientos de Lev Vi-
gotsky de la psicologia histérico-cultural, que plantea el desarrollo cognitivo a
partir del contacto con el mundo social, para luego pasar a internalizarse (Vigots-
ky, 1979). El estudiante aprende de los otros a medida que establece relaciones,
puesto que vive en grupos y estructuras sociales, se apropia de la experiencia
social e historica incorporando e internalizando pautas sociales. La teoria de Vi-
gotsky rescata la importancia del caracter social e histérico del aprendizaje, a
partir de la apropiacion de los elementos culturales que realiza el sujeto.

De otra parte, la teoria de Benjamin Bloom plante6 una taxonomia que sirve
de base para la formacion integral por competencias, cuando propuso tres objeti-
vos en la educacion: el desarrollo cognoscitivo, afectivo y psicomotor de un ser
que piensa, siente y actua, lo cual hace reflexionar acerca de la importancia de
la formacion y evaluacion integral de estos tres criterios, de la persona, alumno
o profesor. Entendiendo que lo cognoscitivo se debe evaluar mucho mas alla de
datos memoristicos aislados, descontextualizados junto a la evaluacion de habili-
dades, destrezas y valores.

Ademas, la teoria de las multiples inteligencias de Howard Gardner que plura-
liza el concepto tradicional de inteligencia, plasma la importancia de la capacidad
o disposicion de una persona para dar solucion a problemas reales y para producir
nuevo conocimiento, asi el concepto de competencia esta inmerso en el desa-
rrollo y manifestacion de las diferentes inteligencias, por medio de habilidades,
tareas y valores:

Una inteligencia implica la habilidad necesaria para resolver problemas o para ela-
borar productos que son de importancia en un contexto cultural o en una comunidad
determinada. La capacidad para resolver problemas permite abordar una situacion
en la cual se persigue un objetivo, asi como determinar el camino que conduce a
ese objetivo. Los problemas a resolver van desde crear el final de una historia hasta
anticipar el movimiento de jaque mate en ajedrez, pasando por remendar un edre-
don. Los productos van desde teorias cientificas hasta composiciones musicales,

pasando por campaiias politicas exitosas (Gardner, 1995, p.33).

Este autor advierte también que hay un componente individual y una interac-
cion social como factor determinante en la construccion del conocimiento: “La
capacidad de los individuos para adquirir y hacer progresar el conocimiento en
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una especialidad cultural, asi como para aplicarlo de forma determinada dirigida
hacia un objetivo-rasgos clave en algunas de las definiciones de inteligencia-,
tiene que ver con las competencias residentes en la cabeza del individuo como en
los valores y las oportunidades proporcionadas por la sociedad para aplicar estas
competencias. (Gardner, 1995 p.248).

Asimismo, resalta la importancia del trabajo colectivo para lograr alcanzar las
metas y concluir un producto de calidad:

En muchos casos resulta erroneo concluir que el conocimiento requerido para eje-
cutar determinada tarea reside completamente en la mente de un solo individuo.
Dicho conocimiento puede estar distribuido: es decir, los buenos resultados en la
ejecucion de una tarea pueden depender de un equipo de individuos; quiza ninguno
de ellos posea toda la experiencia necesaria, pero todos trabajando juntos, seran
capaces de llevar acabo la tarea de forma segura. (Gardner, 1995, p.p.185-86).

Se puede concluir que la teoria de las inteligencias multiples ratifica que las
competencias no son innatas ni tampoco predeterminadas, pues no nacemos des-
tinados para desarrollar una competencia. Las personas con su inteligencia estan
en condicion de elaborar construcciones mediante la exigencia del entorno, que
les aporta multiplicidad de estimulos, asi pueden llegar a desarrollar capacidades
especificas. Entonces es claro que la competencia es una manifestacion de la in-
teligencia, que depende de la capacidad individual para obtener la competencia y
el grupo social que la requiere.

2.5.3 Formacidn por competencias

La formacién basada en competencias es un proceso en construccion que ha
venido tomando fuerza en diferentes latitudes desde principios de la década de
los noventa, producto de las politicas de modernizacion, internacionalizacion de
la economia, competitividad empresarial y neoliberalismo, que demandan un re-
curso humano competente que impacte en indicadores de efectividad, eficiencia
y eficacia. En Colombia las competencias se han venido implementando con un
marcado énfasis en los posibles beneficios derivados de su aplicacion para el
mejoramiento de la calidad.

Las competencias se definen desde diversos nexos o posturas disciplinares:

* Lingiiistica (Chomsky, 1970; Hymes, 1980)
* Filosofia del lenguaje (Wittgenstein, 1988)
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* Psicologia organizacional (Spencer y McClelland, 1994)

* Comunicativa (Habermas, 1989)

* Psicologia cultural (Vigotsky, 1982, 1991, 1996)

» Laboral (Espacio Europeo de Ensefianza Superior - EEES)

La formacion integral del estudiante se complementa con las estrategias cu-
rriculares, que son ejes transversales del curriculo que centran su atencion en
el desarrollo de determinadas competencias de especial importancia, y declaran
lineamientos y tareas concretas a desarrollar por todas las disciplinas para la con-
secucion de los objetivos que persiguen; las estrategias curriculares posibilitan el
desarrollo de estas competencias sin necesidad de incluir asignaturas especificas
en el curriculo.

El concepto de competencia en educacion se presenta como una red conceptual
amplia, que hace referencia a una formacion integral del ciudadano, por medio
de nuevos enfoques como el aprendizaje significativo en diversas areas: cognos-
citiva (saber), psicomotora (saber hacer, aptitudes), afectiva (saber ser, actitudes
y valores). En este sentido, la competencia no se puede reducir al simple desem-
pefio laboral, tampoco a la sola apropiacion de conocimientos para saber hacer,
sino que abarca todo un conjunto de capacidades, que se desarrollan a través de
procesos que conducen a la persona responsable a ser competente, para realizar
multiples acciones (sociales, cognitivas, culturales, afectivas, laborales, produc-
tivas), por las cuales proyecta y evidencia su capacidad de resolver un problema
dado dentro de un contexto especifico y cambiante. Asi, la formacion integral se
va desarrollando poco a poco, por niveles de complejidad en los diferentes tipos
de competencia: basicas o fundamentales, genéricas o comunes, especificas o
especializadas y laborales.

Una enunciacion amplia del concepto de competencia puede definirle como
“las capacidades que todo ser humano necesita para resolver de manera eficaz y
auténoma las situaciones de la vida. Se fundamentan en un saber profundo, no
solo saber qué y saber como, sino saber ser persona en un mundo complejo cam-
biante y competitivo. Estas competencias son cruciales para cualquier titulacion
porque estan especificamente relacionadas con el conocimiento concreto de un
area.” (Tunning-América Latina, 2007, p.13).

El término competencia se presenta como una red conceptual que hace refe-
rencia a la formacion integral del ciudadano, no se puede reducir al simple des-
empefio laboral, sino que en ¢l esta implicado todo un conjunto de capacidades,
que se desarrollan a través de un modelo pedagogico, y que abarcan tanto los
conocimientos y las habilidades como los valores necesarios para desempefiar
lo mismo en un contexto académico o profesional, que en un ambiente familiar,
comunitario o en otra institucion social.
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2.5.4 El enfoque de competencias en la educacion superior

Debido a que la formacion basada en competencias es una perspectiva todavia

muy nueva en diversos paises, y que hay académicos que discuten sobre su rele-
vancia, a continuacion se describen algunos argumentos de por qué es importante
considerar este enfoque en la educacion (Tobon, 2008):

L

11

Aumento de la pertinencia de los programas educativos. El enfoque de las
competencias contribuye a aumentar la pertinencia de los programas edu-
cativos, debido a que busca orientar el aprendizaje acorde con los retos y
problemas del contexto social, comunitario, profesional, organizacional y
disciplinar — investigativo mediante estudios sistematicos, tales como el ana-
lisis funcional, el estudio de problemas, el registro de comportamientos, el
analisis de procesos, etc., teniendo en cuenta el desarrollo humano sostenible
y las necesidades vitales de las personas. Ello permite que el aprendizaje, la
ensefianza y la evaluacion tengan sentido, no solo para los estudiantes, sino
también para los docentes, las instituciones educativas y la sociedad. Los
estudios tradicionales tienen como uno de sus grandes vacios la dificultad
para lograr la pertinencia de la formacion, ya que se han tendido a realizar
sin considerar de forma exhaustiva los retos del contexto actual y futuro.

Gestion de la calidad. El enfoque de las competencias posibilita gestionar
la calidad de los procesos de aprendizaje de los estudiantes mediante dos
contribuciones: evaluacion de la calidad del desempefio y evaluacion de
la calidad de la formacion que brinda la institucion educativa. Respecto al
primer punto, hay que decir que las competencias formalizan los desem-
pefios que se esperan de las personas y esto permite evaluar la calidad del
aprendizaje que se busca con la educacion, debido a que toda competencia
aporta elementos centrales que estan en la linea de la gestion de la calidad,
tales como criterios acordados y validados en el contexto social y profesio-
nal, identificacion de saberes y descripcion de evidencias. En segundo lugar,
el enfoque de las competencias posibilita una serie de elementos para ges-
tionar la calidad de la formacion desde el curriculum, lo cual se concretiza
en el seguimiento de un determinado modelo de gestion de la calidad (por
ejemplo, con normas ISO, el modelo FQM de calidad o un modelo propio
de la institucion), que asegure que cada uno de sus productos (perfiles, ma-
llas, modulos, proyectos formativos, actividades de aprendizaje, etc.) tenga
como minimo cierto grado de calidad esperada, lo cual implica tener crite-
rios claros de la calidad, sistematizar y registrar la informacion bajo pautas
acordadas, revisar los productos en circulos de calidad, realizar auditorias
para detectar fallas y superarlas, evaluar de manera continua el talento hu-
mano docente para potenciar su idoneidad, revisar las estrategias didacticas
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y de evaluacion para garantizar su continua pertinencia, etc. (Tobon, Garcia-
Fraile, Rial y Carretero, 20006).

III. Politica educativa internacional. La formacion basada en competencias se
esta convirtiendo en una politica educativa internacional de amplio alcance,
que se muestra en los siguientes hechos: a) contribuciones conceptuales y
metodoldgicas a las competencias por parte de investigadores de diferentes
paises desde la década de los sesenta (véase por ejemplo, Chomsky, 1970;
McClelland, 1973; Spencer y Spencer, 1993; Woodruffe, 1993); el concepto
esta presente en las politicas educativas de varias entidades internacionales
tales como la UNESCO, la OEI, la OIT, el CINTERFOR, etc.;) la formacion
por competencias se ha propuesto como una politica clave para la educacion
superior desde el Congreso Mundial de Educacion Superior;) los procesos
educativos de varios paises latinoamericanos se estan orientando bajo el en-
foque de las competencias, tal como esta sucediendo en Colombia, México,
Chile y Argentina; y ) actualmente hay en marcha diversos proyectos inter-
nacionales de educacion que tienen como base las competencias, tales como
el Proyecto Tuning de la Union Europea (Gonzalez y Wagenaar, 2003), el
proyecto Alfa Formacion Basada en Competencias Tuning Latinoamérica y
el Proyecto 6 x 4 en Latinoamérica. Todo esto hace que sea esencial el estu-
dio riguroso de las competencias y su consideracion por parte de las diversas
instituciones educativas y universidades.

1V.  Movilidad. El enfoque de las competencias es clave para buscar la movilidad
de estudiantes, docentes, investigadores, trabajadores y profesionales entre
diversos paises, ya que la articulacion con los créditos permite un sistema
que facilita el reconocimiento de los aprendizajes previos y la experticia, por
cuanto es mas facil hacer acuerdos respecto a desempeios y criterios para
evaluarlos, que frente a la diversidad de conceptos que se han tenido tradi-
cionalmente en educacion, tales como capacidades, habilidades, destrezas,
conocimientos, especificos, conocimientos conceptuales, etc. Asi mismo, las
competencias facilitan la movilidad entre instituciones de un mismo pais y
entre los diversos ciclos de la educacion, por cuanto representan acuerdos
minimos de aprendizaje (Gonzalez y Wagenaar, 2003).

Las competencias se abordan desde:
A) Politicas internacionales

La UNESCO promulgé en 1998 la Declaraciéon Mundial sobre la Educacion
Superior para el siglo XXI. Precisamente, a raiz de la Declaracion de Bolonia
(1999), surgio el Proyecto Tuning dentro del contexto de convergencia hacia el
Espacio Europeo de Ensefianza Superior.
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B) Politicas nacionales y gubernamentales de Colombia

El concepto de competencias emergio en el discurso del sistema de asegura-
miento de la calidad en la educacion superior de manera desarticulada y a partir
de aportaciones de la lingiiistica y de otras disciplinas. En ese orden de ideas:

» Se reestructura el Examen de Estado para el Ingreso a la Educacion Superior
(EEIES), para evaluar competencias cognitivas en el marco de la resolucion
de problemas disciplinares.

* Se desarrollan y promulgan las condiciones minimas de calidad para el regis-
tro calificado de programas de pregrado y posgrado.

* Se consolida el Sistema Nacional de Acreditacion de la Educacion Superior.

* Se crean las pruebas SABER PRO para los estudiantes de tltimo afio de
pregrado.

2.5.5 Clasificacion de las competencias

Este tipo de clasificaciones no solo busca establecer categorias arbitrarias,
sino pretende ir mas alld de ofrecer recetas didacticas, al orientar al docente en
la busqueda de propuestas pedagdgicas que le permitan planear, organizar su tra-
bajo, tomar decisiones y comprender el sentido profundo de su papel como edu-
cador siendo un profesional competente. Este profesional de la educacion debe
conocer las diferentes etapas en el aprendizaje del estudiante adulto y la forma
como ¢l puede ayudar en su formacion integral, al crear ambientes para poten-
cializar y desarrollar las diferentes habilidades, destrezas y valores necesarios del
nuevo profesional que requiere la sociedad y el mundo del trabajo.

Se muestra una version modificada de Fernando Vargas, consultor del Centro
Iberoamericano de Investigacion y Documentacion, donde existen diferentes ti-
pos de competencias''.

*  Competencias bdsicas: Son los conocimientos fundamentales para la vida se
deben adquirir en la educacion basica y media: lectura comprensiva y rapida,
escritura, expresion oral y matematicas basicas.

En matematicas se espera que los nifios adquieran competencias para formular
y resolver problemas de operaciones, de geometria espacial, de tratamiento
de datos y situaciones aleatorias, también de uso del sistema métrico. En len-
guaje, la competencia lingiiistica se extrapola a la competencia comunicativa

11 Citado por Cruz Silvia. En: Una explicacion didactica a la formacién de competencias. Bogota, 2000 p.15,
16.
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al abarcar diversas competencias: gramatical, semantica, textual, pragmatica

o sociocultural, enciclopédica literaria. Al mismo tiempo, el alumno debe de-

sarrollar habilidades mentales diversas, como observar, describir, argumentar,

interpretar, proponer (Maldonado, 2001). El MEN y el ICFES han propuesto
como competencias basicas minimas las siguientes: comunicativa, interpreta-

tiva, argumentativa y propositiva (Sanchez, 2000).

o Competencias genéricas: se refiere a los conocimientos generales para rea-
lizar comportamientos laborales y habilidades que empleen tecnologia. Para
alcanzarlas es ineludible la coherencia entre los programas curriculares, el
desempefio natural y el trabajo real de ese profesional en el ambito local, na-
cional e incluso internacional. Tal es el caso de manejo de algunos equipos y
herramientas (ver anexo n° 1, Competencias Genéricas).

» Competencias especificas: son conocimientos especializados para realizar la-
bores concretas propias de una profesion o disciplina, que se aplican en de-
terminado contexto laboral, tal seria el caso de la relacion con pacientes o la
elaboracion de estados financieros.

» Competencias laborales: también se plantea esta categoria a aquellas que son
la articulacion de conocimientos, aptitudes y actitudes en el mundo del traba-
jo, con estas el sujeto puede desempefiarse satisfactoriamente de acuerdo con
una norma reconocida concertada con el sector productivo. Estas competen-
cias se refieren a la capacidad de una persona para aplicar sus conocimientos
a la resolucion de problemas relacionados con situaciones del mundo labo-
ral, a su destreza para manejar ciertas tecnologias y trabajar con informacion,
asi como a su capacidad para relacionarse con otros, trabajar en equipo y a
cualidades personales, como la responsabilidad, adaptabilidad, honestidad y
creatividad'.

Queda clara la funcion de la educacion basica y media que deben responder a la
formacidon de competencias bésicas y al inicio de las competencias genéricas que
continuaran su formacion en la educacion superior, la cual, a su vez, responde por
la adquisicion de las competencias especificas y laborales. Todo esto seria alcan-
zado si existiera un sistema nacional estructurado de educacion (Muiiera, 2001).

En la Figura 5 se expone una propuesta de oferta nacional ideal de educacion
para la formacion de los diferentes tipos de competencias. Como se observa, la
educacidn por competencias es un continuo que se inicia con la formacion de las
basicas para continuar con las genéricas en la educacion media y en esta ya se
debe iniciar la formacion de las especificas y las laborales, las cuales se conti-
nuaran desarrollando en la educacion superior. Todo este proceso de desarrollo
personal estd enmarcado en la educacion que se recibe desde la familia, el con-
texto social y las oportunidades que tenga cada individuo de formacién no formal
e informal

12 Clavijo Galo Adan. Desarrollo Curricular y Evaluacion Por Competencias. En imprenta.
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Figura 5.Sistema Nacional de Educacion por Competencias

Laborales

Especificas FORMAL

Gt?qellcas Superior (Universitaria,

Basicas Tecnoldgica. Técnica)
Media

Para llegar a alcanzar este sistema ideal es pertinente concientizar a todos los
educadores colombianos y al Gobierno nacional sobre la carencia de un sistema
nacional de educacion, que como el nombre de este sistema lo indica, tenga una
integracion y coherencia entre todos los niveles con unas metas claras y comunes.

2.5.6 Niveles de una competencia

La formacién por competencias implica el aprendizaje a través de la vida, por
procesos de apropiacion y profundizacion de diferentes conceptos, asi el educan-
do, de acuerdo a sus intereses y de acuerdo a su profesion, debe aprender poco a
poco diversos niveles de complejidad (ver Figura 3). A continuacion, se presenta
modificada la version inicial de los niveles de competencia planteada por (Bogo-
ya, 2000):

e Aprender a saber, nivel cero: en este primer escalon la persona tiene conoci-
mientos sueltos sobre un tema o un area, como datos aislados sin conexion a
su estructura cognitiva, los retiene en su memoria temporalmente, seria el caso
del alumno que faltando unas horas sabe datos para presentar el examen con
el fin de pasar la asignatura.
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* Aprender a conocer, primer nivel: “reconocimiento y distincion de los ele-

mentos, objetos o codigos propios de cada area o sistema de significacion,
en tanto campo disciplinar del saber”. En otras palabras, es el primer esla-
boén cuando el estudiante va apropiando los conocimientos basicos por medio
de la abstraccion, simbolizacion y conceptualizacion, se dice que él sabe. El
aprender datos por medio de una lectura critica, con una seleccion rigurosa de
fuentes bibliograficas, representa un reto ante la multiplicidad de informacion
y la aceleracion de cambios conceptuales, por lo cual, en la programacion cu-
rricular, debe jerarquizar contenidos fundamentales y brindar las herramientas
metodologicas para que el estudiante aprenda a aprender, aprenda a seleccio-
nar la informacion.
En este primer paso, es vital que el equipo de trabajo del docente y estudian-
tes conozcan y analicen la evolucion de los conocimientos cientificos, para
comprender la importancia de la actualizacién permanente. De la misma for-
ma, es importante que el estudiante cambie de un aprendizaje memoristico o
por repeticion (aquel en que los contenidos estan relacionados de forma arbi-
traria) hacia el aprendizaje significativo, en el cual puede incorporar el conoci-
miento nuevo a las estructuras, cuando relaciona el aprendizaje de algo con los
hechos u otros objetos de la experiencia, cuando no aprende al pie de la letra,
en otras palabras, cuando el alumno aprende algo que adquiere significado a
partir de lo que ya sabe y hay un compromiso afectivo para relacionar el nuevo
conocimiento con el aprendizaje previo (Ausubel, Novak y Hanesian, 1983).

El aprendizaje significativo tiene ventajas, puesto que produce una retencion
mas duradera de la informacion, facilita nuevos aprendizajes relacionados y
produce cambios profundos o significativos que persisten mas alla del olvido
de detalles concretos. Estos dos tipos de aprendizaje, memoristico y significa-
tivo, no son excluyentes, por el contrario, son complementarios, hacen parte
de un continuo (Pozo, 1994; Novak, 1995).

Existen algunas condiciones basicas en el aprendizaje significativo: para que
haya aprendizaje significativo, el tema o topico debe estar compuesto por ele-
mentos organizados en una estructura, es decir, deben estar relacionados entre
si, el estudiante debe estar motivado para esforzarse y este debe incorporar las
nuevas ideas o conceptos en su propia estructura cognitiva. Se trata de un apren-
dizaje util, con valor funcional, que puede usarse para generar nuevos signifi-
cados, construyendo un sistema jerarquico de interrelaciones el individuo va
tejiendo una red de significaciones. Para que el aprendizaje significativo se pro-
duzca es necesario que el tema o material tengan un significado, que el alumno
tenga predisposicion o motivacion para aprenderlo y que tenga un conocimiento
previo del tema sobre el cual pueda relacionar el nuevo aprendizaje.

En el ambito escolar, desde la primaria hasta la universidad, suele observarse
que ante la dificultad que tiene un alumno para aprender ciertos conceptos, se
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recurre de inmediato al aprendizaje memoristico para poder pasar la evalua-
cion, por lo cual se sustituye el verdadero conocimiento por un pseudoconoci-
miento que se olvida casi de inmediato (Jurado y Col, 1998a).

* Aprender a hacer, segundo nivel: una vez interiorizado el nuevo conoci-
miento, el alumno puede comunicarlo y utilizarlo, hace uso comprensivo de
los objetos o elementos de un sistema de significacion. Es decir, el alumno
debe aplicar los conocimientos adquiridos en su quehacer (practica cotidiana,
método de casos) o a través de ejemplos hipotéticos elaborados en equipo con
sus condiscipulos y el profesor. La idea es poder plantear soluciones a proble-
mas reales o figurados, adquirir habilidades para realizar procesos mentales
y procedimentales (manuales, experimentales, investigativos, etc.). Se dice
que el estudiante sabe conocimientos y los aplica, comprende el para qué los
aprendio. De esta manera, el aprendizaje significativo conduce a la nocion de
competencias, porque el estudiante logra crear y acomodar lo aprendido ante
problemas reales o hipotéticos discutidos con compafieros, con el profesor o
frente a un caso real. Este es el método de casos, por ejemplo, el caso clini-
co (Abad, 1997). Este nivel de las competencias hace parte de la formacion
integral y estd vinculada directamente al desempefio profesional y laboral
(Pinilla, 1999).

e Aprender a emprender, tercer nivel: implica un mayor grado de apropiacion,
porque ahora el educando debe empezar a volar, para crear otras alternati-
vas, para dar mas argumentos, para poder responder en diferentes situaciones
o contextos (frente a diferentes casos con un problema similar). Aqui debe
analizar, sintetizar, inferir, asociar para particularizar los conceptos generales
de un tema con explicaciones coherentes. La ciencia nos ha ensefiado que
el conocimiento esta en permanente renovacion, por lo que “se tendrian que
ensefar principios de estrategias que permitan afrontar riesgos, lo inesperado,
lo incierto y modificar su desarrollo en virtud de las informaciones adquiridas.
Es necesario aprender a navegar en un océano de incertidumbres a través de
archipiélagos de certeza” (Morin, 2000, p.8).

e Aprender a ser, cuarto nivel: competencia que se aprende durante toda la
vida; las competencias del saber o conocer, del hacer y del emprender solo
tienen sentido en el ser. Esta es el pilar fundamental que debe tallarse para la
realizacion ecuanime del futuro profesional, que urge en toda sociedad y en
particular en la sociedad colombiana en crisis. En la generacion y desarro-
llo de esta competencia estan comprometidos, de igual forma, progenitores y
maestros de todos los niveles de formacion. Para favorecer la formacion de
valores en la universidad, se debe contemplar el tiempo en el curriculo ex-
plicito y aterrizar en la importancia del curriculo oculto, puesto que la mejor
catedra de valores que da el profesor es su propio ejemplo de vida.
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2.6 LAS COMPETENCIAS EN LA EDUCACION SUPERIOR COLOMBIANA

En Colombia, desde el 2008, el Ministerio de Educacion Nacional ha empren-
dido acciones tendientes a la formulacion de competencias genéricas, o trans-
versales a todos los nucleos de formaciéon en educacion superior, que posibiliten
un monitoreo de la calidad de la educacion superior en el pais y que puedan
constituirse en el elemento articulador de todos los niveles educativos: inicial, ba-
sica, media y superior. A partir de ello, autores como Irigoyen, Jiménez y Acuia
(2011) consideran que la educacion basada en competencias dota a los individuos
capacidades formativas con énfasis en nuevas disciplinas y, por lo tanto, a ser mas
competitivos en el &mbito social y laboral.

Los enfoques de competencias en educacion superior en Colombia estan dan-
do inicio a importantes procesos de transformacion (desde la formacion del do-
centes y su capacitacion, el papel del estudiante, la estructura del disefio curricular
buscando informacion integral, el didlogo mas fluido entre educacion superior y
mercado laboral, entre otras), especificamente a los docentes,el modelo de com-
petencias le permite ensefar para aprender y en los estudiantes, la capacidad de
aprender por si mismos, lo que implica replantear la relacion entre la teoria y la
practica dentro del contexto de la accion (Rodriguez, 2007).

De acuerdo con Tobon (2008), las competencias en educacion superior son
importantes, debido a que logran aumentar la pertinencia de los programas edu-
cativos, ya que buscan orientar el aprendizaje acorde a los retos y problemas del
contexto social, comunitario, profesional, organizacional, disciplinar e investiga-
tivo, para gestionar la calidad de los procesos de aprendizaje de los estudiantes
mediante la evaluacion del desempeiio y de la calidad en la formacion de las
instituciones.

Esta tendencia se esta convirtiendo en politicas educativas a nivel internacio-
nal de amplio alcance y se reconoce la busqueda de la movilidad de estudiantes,
docentes, investigadores, trabajadores y profesionales entre diversos paises, de-
bido a la articulacion de créditos, facilitando el aprendizaje previo y las experien-
cias. En el nuevo modelo educativo de formacion por competencias en educacion
superior todos los elementos del curriculo giran en torno al desarrollo de las mis-
mas por parte del estudiante, originando que este pase a ser el verdadero protago-
nista en la construccion de sus aprendizajes (Garcia, 2014).

2.7 COMPETENCIAS GRIICA COLOMBIA- PROYECTO TUNING

En América Latina el proyecto Tuning surgié como una iniciativa de las uni-
versidades para las universidades, en el cual se involucraron cerca de 182 insti-
tuciones de educacion superior de 18 paises latinoamericanos. El propdsito era
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iniciar un debate para identificar e intercambiar informacion, mejorar la colabo-
racion entre las universidades, ademas de desarrollar la calidad, efectividad y
trasparencia del sistema educativo, contribuyendo al desarrollo de titulaciones fa-
cilmente comparables y comprensibles desde los perfiles buscados para los egre-
sados y en forma articulada en toda esta region del continente (Aguilar, 2015).

Las universidades participantes de este proceso fueron seleccionadas por el
Ministerio de Educacion a través del Consejo de Educacion Superior, de acuerdo
al cumplimiento de criterios, como la excelencia nacional en area representada,
la capacidad de didlogo con otras instituciones que manejen la misma disciplina,
para que de esta manera el sistema superior de educacion de Colombia quede
representado por cada institucion elegida. Debatiendo en cuatro grupos de tra-
bajo: Administracion de Empresas, Educacion, Historia y Matematicas. En un
segundo momento, dada la repercusion que alcanzaron las actividades realizadas
en el marco del proyecto y respondiendo a una demanda de los paises latinoame-
ricanos, se incorporaron 120 nuevas universidades en 8 areas del conocimiento:
Arquitectura, Derecho, Enfermeria, Fisica, Geologia, Ingenieria, Medicina, y
Quimica. Estas 182 universidades provenientes Argentina, Brasil, Bolivia, Co-
lombia, Costa Rica, Cuba, Chile, Ecuador, El Salvador, Guatemala, Honduras,
México, Nicaragua, Panamd, Paraguay y Venezuela, se constituyeron en doce
grupos tematicos de trabajo. De esta forma, el proyecto cuenta con una cobertura
en 19 paises y 190 universidades latinoamericanas comprometidas con el trabajo
planteado (Marlés, Hermosa y Pefia, 2012).

El Proyecto Tuning tomo forma a través de Griica Colombia, el cual tiene
como objetivo la construccion del puente entre América latina, Colombia y las
regiones que fueron objeto de investigacion, que ofrecen titulos homologables
en la formacion de la educacion superior. Este proyecto busca el intercambio de
informacion conjunta que permite mejorar la calidad en la educacion, especial-
mente a universidades que ofrecen el programa de Administracion de Empresas.
El escenario de esta investigacion sobre la educacion superior en el marco de la
metodologia y la vision del Proyecto Griica tiene lugar en Colombia, desarrollada
en las facultades de Administracion adscritas al Capitulo Centro Ascolfa (Univer-
sidad de Tolima, Universidad de Ibagué, Universidad Cooperativa de Colombia,
Universidad Surcolombiana y Universidad de la Amazonia).

El Proyecto Griica Colombia llegd a cinco universidades del sur (Coruniver-
sitaria, Unitolima, Universidad de Ibagué, Surcolombiana, Amazonia), mediante
Ascolfa Capitulo Centro. La vinculacion de la Universidad de la Amazonia se
hizo a través del Grupo de Investigacion GEMA, como respuesta coherente de
las facultades de Administracion al caos cualitativo reinante en la ensefianza de
la profesion, al divorcio entre la academia y la empresa, y a la proliferacion de
escuelas de Administracion.
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2.8 COMPETENCIAS GENERICAS Y ESPECIFICAS PARA COLOMBIA

La base de este proyecto es el desarrollo de competencias para los adminis-
tradores de empresas en Colombia a la luz del Proyecto Tuning- América Latina.
Para reconocer estas competencias se solicitd a cada Centro Nacional Tuning
(CNT) que presentaran la lista de competencias genéricas relevantes para el pais,
en consideracion con las competencias propuestas en Europa.

Dentro de estas competencias para Colombia es importante sefialar la simi-
litud en la definicidon de las competencias genéricas con Europa, dado que con-
vergen 22 competencias de las 27 que se definieron para América Latina; de otro
lado, se reagruparon 5 competencias del listado europeo en 2 competencias, ade-
mas se incorporaron 3 competencias nuevas para listado de América Latina las
cuales corresponden a Responsabilidad social y compromiso ciudadano;, Com-
promiso con la prevencion del medio ambiente; y Compromiso con su medio so-
ciocultural, de esta manera se consolido el listado de 27 competencias omitiendo
3 del listado que se estructur6 para Europa.

A partir de lo mencionado encontramos que las competencias genéricas, de
acuerdo con GRIICA (2010). Las competencias de los administradores en Co-
lombia a la luz del proyecto Tuning América Latina, son:

* Capacidad de abstraccion, analisis y sintesis.

» Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.

» Conocimiento sobre el area de estudio y profesion.

* Responsabilidad social y compromiso ciudadano

» Capacidad de comunicacion oral y escrita.

» Capacidad de comunicacion en un segundo idioma.

» Habilidades en el uso de la Tecnologia de la Informacion y de la Comunicacion.

* Capacidad investigativa.

» Capacidad de aprender y actualizarse permanentemente.

» Habilidades para buscar, procesar y analizar informacion procedente de fuen-
tes diversas.

» Capacidad critica y autocritica.

» Capacidad para actuar en nuevas situaciones.

» Capacidad creativa.

» Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.

* Capacidad para tomar decisiones.

» Capacidad de trabajo en equipo.

» Habilidades interpersonales.

» Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes.

» Compromiso con la preservacion del medio ambiente.

»  Compromiso con su medio sociocultural.
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» Valoracion y respeto por la diversidad y multiculturalidad.
» Habilidad para trabajar en contextos internacionales.

» Habilidad para trabajar en forma autonoma.

» Capacidad para formular y gestionar proyectos.

* Compromiso ético.

*  Compromiso de calidad.

2.9 COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Se consideran a aquellas competencias que se relacionan con el tema concreto
de cada area, las competencias especificas para Colombia son cruciales para cual-
quier titulacidn, porque estan especificamente relacionadas con el conocimiento
concreto de un area tematica. Se conocen también como destrezas y competen-
cias relacionadas con las disciplinas académica, ademas confieren identidad y
consistencia a cualquier programa.

De acuerdo con el documento GRIICA (2010), sobre las Competencias de los
administradores en Colombia a la luz del Proyecto Tuning América Latina, se
definen las siguientes competencias especificas:

* Desarrollar un planteamiento estratégico, tactico y operativo.

 Identificar y administrar los riesgos de negocios de las organizaciones.

 Identificar y optimizar los procesos de negocios de las organizaciones.

* Administrar un sistema logistico integral.

» Desarrollar, implementar y gestionar sistemas de control administrativo.

 Identificar las interrelaciones funcionales de la organizacion.

* Evaluar el marco juridico aplicado a la gestion empresarial.

* Elaborar, evaluar y administrar proyectos empresariales en diferentes tipos de
organizaciones.

* Interpretar la informacion contable y financiera para la toma de decisiones
gerenciales.

* Usar la informacion de costos para el planteamiento, control y la toma de
decisiones.

* Tomar decisiones de inversion, financiamiento y gestion de recurso financiero
en la empresa.

» Ejercer el liderazgo para el logro y consecucion de metas en la organizacion.

* Administrar y desarrollar el talento humano en la organizacion.

 Identificar aspectos éticos y culturales de impacto reciproco entre la organiza-
cion y el entorno social.

* Mejorar e innovar los procesos administrativos.

* Detectar oportunidades para emprender nuevos negocios y/o desarrollar nue-
vos productos.
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» Utilizar las tecnologias de informacion y comunicacién en la gestion.
* Administrar la infraestructura tecnologica de una empresa.

* Formular y optimizar sistemas de informacion para la gestion.

* Formular planes de marketing.

De acuerdo a Pefia, Marlés y Hermosa (2010), la metodologia del estudio “Te
compete”!? esta elaborada para ofrecer a los estudiantes la posibilidad de valorar
su situacion actual con respecto a las competencias que promueven y realizar
cursos de formacion adaptados para entrenar las diferentes habilidades, sin em-
bargo, una de las consideraciones que la Universidad debe hacerse al formar a sus
estudiantes, es que estd preparando a futuros profesionales.

Esta metodologia plantea que un profesional es competente o posee compe-
tencia profesional cuando tiene'*:

» Competencia técnica (SABE),

» Competencia metodologica (SABE HACER),
» Competencia participativa (SABE ESTAR) y
» Competencia personal (SABE SER)

Figura 6. Clasificacion de las competencias

_

Competencia de
acciéon

profesional

Competencia
técnica
(saber)

Competencia
metodolégica
(saber hacer)

Competencia Competencia
participativa personal
(saber estar) (saber ser)

13 Pefa, Marlés y Hermosa. Las competencias de los administradores del sur del pais a la luz del Proyecto
Tuning. 2010.

14 Universidad de Cantabria.www.coie.unican.es. Programa para la mejora de competencias de los universita-
rios Cantabria. 2007.
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Competencia técnica: es utilizar los conocimientos y destrezas que se han
aprendido durante el periodo de formacion. Esta competencia conlleva al manejo
de contenidos y tareas del &mbito profesional en el que se desarrolla la actividad
profesional.

Ademas de los conocimientos especificos de un trabajo en concreto, abarca
otros conocimientos y destrezas requeridos en un amplio entorno laboral.

Se encuentra:

Formacion teérica: es la preparacion de los alumnos tanto de los estudios
oficiales, sea del nivel que sean, como de los diversos cursos y otros estudios.

* Idiomas.
* Nuevas tecnologias: que supone el conocimiento de las principales herra-
mientas informaticas que se demandan en cada ocupacion.

Competencia metodologica: consiste en aplicar los conocimientos a diversas
situaciones profesionales y adaptarlos en funcion de los requerimientos del traba-
jo que se debe realizar.

La competencia metodoldgica nos prepara para:

» Saber reaccionar a tiempo ante los problemas, aplicando procedimientos ade-
cuados a las tareas encomendadas y a las irregularidades que se presenten

* Encontrar de forma auténoma vias de solucion y ser capaces de transferir ade-
cuadamente las experiencias adquiridas en unas determinadas situaciones de
trabajo a otras situaciones de trabajo distintas.

» La principal formacion que nos otorga la competencia metodologica necesaria
para el desarrollo del trabajo nos la proporciona la formacion practica.

» Esta formacion se puede adquirir al mismo tiempo que se adquiere la compe-
tencia técnica a través de:

» Las diversas actividades practicas que se establecen dentro de los planes de
estudios o accediendo a la posibilidad de realizar practicas en empresas u
otras entidades en la que se realizan las situaciones de trabajo para la cual
se desea formar.

» Estas practicas aportan conocimientos relacionados, con el trabajo que
se desempefia y con otras situaciones o desempefios laborales distintos al
practicado.

Competencia participativa: se adquiere cuando la persona es capaz de re-

lacionarse y participar con sus compaieros de trabajo en las acciones de equipo
necesarias para su tarea profesional.
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* El dominio de la competencia participativa prepara para saber colaborar en
el trabajo con otras personas, de forma comunicativa y constructiva, ademas
permite demostrar un comportamiento orientado al grupo y, por lo tanto al
entendimiento interpersonal.

» Dentro de la competencia participativa podemos diferenciar:

e Capacidades de comunicacion.
e Capacidades interpersonales o de trabajo en grupo.
e Capacidades de comunicaciéon

Entre estas capacidades se deben incluir:

» La capacidad de presentar y defender ideas, posiciones y resultados del traba-
jo por escrito, verbalmente y en situaciones formales e informales, asi como
la capacidad de localizar, obtener, organizar, comunicar a otros y usar la infor-
macion procedente de fuentes electronicas, impresas o humanas.

» Las competencias profesionales basicas en esta area son: escucha, comuni-
cacion oral persuasiva, comunicacion escrita, sensibilidad interpersonal.

Capacidades interpersonales y de trabajo en equipo:

Se refieren a la capacidad de las personas para trabajar efectivamente como
miembro de un equipo, aprendiendo a delegar tareas, siendo capaces de motivar
a otras personas, demostrando que sabe resolver conflictos y en su caso asumir
posiciones de liderazgo.

» Las competencias profesionales basicas en esta area son:

* Sociabilidad

e Trabajo en equipo

* Planificacion y organizacion
* Habilidad de control

* Liderazgo-delegacion

* Desarrollo de subordinados
* Sensibilidad organizacional
* Atencion al cliente

* Negociacion

» Competencia personal Saber Ser:
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La competencia personal capacita para:

* Resolver problemas que se suscitan en el &mbito del desarrollo profesional, de
forma auténoma y flexible.

» Saber participar en la organizaciéon del puesto de trabajo y en su entorno
laboral.

* Organizar y decidir.

» Estar dispuestos a aceptar responsabilidades.

Las competencias personales basicas en esta area se estructuran en tres
grupos:

¢ Personales
¢ Intelectuales
« Laborales

De acuerdo a la metodologia que se acaba de ilustrar, se clasificaron las com-
petencias especificas para el Proyecto Tuning Colombia de las facultades de Ad-
ministracion del Capitulo Centro de ASCOLFA, por los componentes Adminis-
tracion-Organizaciones y Mercadeo, las cuales se relacionan a continuacion:

Tabla 4. Dimensiones de las competencias especificas en los componentes
curriculares de Administracion-Organizaciones y Mercadeo

COMPETENCIAS
COMPETENCIAS
. . COMPONENTE
DIMENSION  SUBDIMENSION , COMPONENTE
ADMINISTRACION
MERCADEO
Y ORGANIZACIONES

19. Formular y optimizar
sistemas de informacion

para la gestion. 19. Formular y optimi-

zar sistemas de infor-

13.Administrar y desarro- -0 para la gestion.

llar el talento humano en
la organizacion.

Saber - Saber
20.Formular planes de

marketing.
20.Formular planes de

marketing.
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1.Desarrollar un planea-
miento estratégico, tactico
y operativo.

3.Identificar y administrar
los riesgos de negocios de
las organizaciones.

4. Administrar un sistema

L 1.Desarrollar un planea-
logistico integral.

miento estratégico, tac-
5.Desarrollar, implemen-  tico y operativo.

Saber - Hacer tar y gestionar sistemas de
control administrativo.

4. Administrar un siste-
ma logistico integral.
10. Usar la informacion de

costos para el planeamien-

to, el control y la toma de

decisiones.

11.Tomar decisiones de
inversion, financiamiento
y gestion de recursos fi-
nancieros en la empresa.

COMPETENCIAS

COMPETENCIAS
. . COMPONENTE
DIMENSION  SUBDIMENSION . COMPONENTE
ADMINISTRACION
MERCADEO
Y ORGANIZACIONES
Cap. de 17.Utilizar las tecnologias

de informacion y comuni-

comunicacion cacion en la gestion.

Cap 6.1dentificar las interrela-
ciones funcionales de la

Interpersonales

organizacion.

Saber - Estar
15. Mejorar e innovar los
procesos administrativos.

12.Ejercer el liderazgo
para el logro y consecu-
cion de metas en la orga-
nizacion .

Cap. de Liderazgo

. 16.D i-
16.Detectar oportunidades 6.Detectar - oportuni

dades para emprender
para emprender nuevos .
Saber-ser nuevos negocios y/o

negocios y/o desarrollar

desarrollar nuevos pro-
nuevos productos.

ductos.

Fuente: Pefia, Marlés y Hermosa (2012). GRIICA “Las Competencias de los
Administradores a la Luz del Proyecto Tuning
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Como se plantea en el documento GRIICA Las Competencias de los Admi-
nistradores a la Luz del Proyecto Tuning, el objetivo del proyecto es analizar la
percepcidn de los grupos consultados con relacidon a la importancia y desarrollo
de las competencias tanto especificas como genéricas en las diferentes areas pro-
fesionales y en el area de la Administracion y afines, que permitan disefiar un
perfil modelo para el curriculo del administrador y profesionales en los diferentes
programas de pregrado, con base en el analisis de los perfiles de los curriculos ac-
tuales y compararlos con las competencias mas importantes que se han sefialado
a nivel del pais y region.

De acuerdo a lo anterior y al analisis desarrollado en el presente capitulo fren-
te a los comportamientos de las competencias en los componentes curriculares de
Administracion-Organizaciones y Mercadeo del programa de Administracion de
Empresas de la Universidad de la Amazonia, se evidencia la necesidad de cons-
truir diferentes estrategias de ensefianza para potencializar el desarrollo de com-
petencias especificas en estos componentes y de esta manera contribuir en la for-
macion del futuro administrador. Por esta razdn, se considera que las estrategias
ludicas permitiran mejorar la apropiacion de conocimientos en los componentes
objeto de estudio e impulsaran el desarrollo de competencias profesionales.
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Capitulo [

GAMIFICACION

3.1 ;{QUE ES LA GAMIFICACION?

La raiz de la palabra gamification es “game” que significa “juego” en espafiol
y surge en Estados Unidos a finales del 2010. Desde la fecha se han construido
diversas acepciones. El término se ha convertido en una tendencia adoptada en
areas como el Marketing, en la innovacion, surgiendo diversas definiciones. En la
medida que se habla mas del concepto de gamificacion se logra establecer su apli-
cacion a diversas areas, que va desde alcanzar objetivos, solucionar problemas o
la ensefanza sobre temas especificos.

Es claro que al hablar de gamificacién no se refiere al hecho solo de jugar,
de acuerdo con Deterding et al. (2011), quien la define como el uso de la meca-
nica de los juegos, la cual puede ser aplicada en entornos no relacionados con
el mismo, es por ello que sefhala que no es simplemente la implementacion del
juego, sino la interaccion humana que surge de la aplicacion de los juegos a las
realidades sociales. Por otro lado, Zichermann y Cunningham (2011) definen la
gamificacion como un proceso que implica el pensamiento y la mecanica de un
juego, modificandola de tal manera que los involucrados puedan alcanzar objeti-
vos y solucionar problemas.

Para Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixon (2011), la gamificacion es la
implementacion de elementos de juego con el objetivo de mejorar las experien-
cias de los usuarios fomentando compromisos (engagement) y lealtad (loyalty).
Sin embargo, Garcia (2015) afirma que gamificacion no se basa simplemente en
emplear la mecanica de un juego, sino que es una experiencia que genera en el
usuario la motivacion para continuar jugando, es decir, con la gamificacion se en-
cuentra el equilibrio entre el jugador y las metas por alcanzar, logrando progreso
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como aprendizaje. El valor de la gamificacion es que logra convertir actividades
cotidianas en un juego, incentivando al usuario a realizar ciertas acciones por las
cuales va a recibir recompensas (UVIC, 2013).

Desde un concepto mas amplio, que incluye las emociones de los participan-
tes, Kapp (2012) la nombra como mecanica basada en juegos, estética y el pen-
samiento de juego, motivando a los participantes a realizar acciones concretas,
promoviendo a su vez aprendizaje y la solucion de problemas, para lograr dicho
fin es necesario innovar procesos de ensefianza o aprendizaje.

Ademads, Gonzales y Mora (2014), expresan que la gamificacion se basa en la
interaccion de los elementos del juego y como estos se relacionan con el objetivo
de lograr diversion en los participantes, asi como el hecho de lograr satisfacer
necesidades y deseos en un mundo virtual como real, deseos como recompensas,
logros, competencia, cooperacion y altruismo. “Comprende la utilizacion de las
metodologias del juego para los llamados trabajos serios, a fin de incrementar
la motivacidn, el esfuerzo y la concentracion; con base en el reconocimiento, el
logro, la competencia, la colaboracion, la autoexpresion y la estimulacion del
participante del juego a la accion, y asi obtener un aprendizaje valorativo de la
misma” (Carrion, 2017, p. 21).

También, Jesper Jull (citado por Espinosa y Eguia, 2017), estudi6 principal-
mente la relacion del juego y la ensefianza y lo menciona como un sistema basado
en reglas con el cual se obtienen resultados viables y cuantificables, para lograr
que el participante realice un esfuerzo propio para obtener resultados, desde la
idea de implementar el juego en la ensefianza se inicia a hacer referencia del tér-
mino de gamificacion.

Es necesario sefialar que un videojuego no es gamificacion, sino es la posibili-
dad de cambiar las conductas en entornos reales usando mecanicas de juego, para
que partir de ello se logre obtener comportamientos deseados en clientes, usua-
rios, docentes, estudiantes, todos encaminados a alcanzar objetivos individuales
o colectivos (Carridn, 2017). Es por ello que la gamificacion se aplica a procesos
de ensenanza-aprendizaje, ya que esta plantea herramientas y estrategias, como
puntos, medallas y tablas de posiciones, que son empleadas en juego y se logra
adaptar para la ensefianza, (Romero, Torres y Aguaded, 2017).

Es importante mencionar que la gamificacion tiene como objetivo ser una
metodologia que influya en el comportamiento de las personas, asi como permitir
que las personas disfruten el momento de realizar actividades; la gamificacion
produce y crea experiencias, sentimientos de dominio y autonomia (Hamari y
Koivisto, 2013).
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3.2 EVOLUCION DE LA GAMIFICACION

Un recorrido historico como el realizado por Ciucci (2016) determina la evo-
lucion del concepto de gamificacion y su aplicabilidad. Su recorrido inicia desde
1963, en este afio el autor senala que expertos en informatica MIT, con Steven
Rusell como director, desarrollan el juego denominado Spacewar, considerado
el primer juego interactivo del ordenador, a partir de alli en la historia del juego
inicia un recorrido acerca del desarrollo de libros, juegos, software, servidores,
videojuegos, estudios sobre la aplicacion de los juegos a la ensenanza y demas.
Ya en el 2002, en manos de Nick Pelling, surge el concepto de gamificacion
“gamification”; en 2003 nace la primera compaiia especializada en gamificacion
llamada Rajat Paharia Bunchball Inc; en el 2009 surge Four Square, siendo una
red geolocalizada pionera en el uso de técnicas de gamificacion; en el 2010, Jane
McGonil, realiza la conferencia “Gaming can make a better world”, en la cual
destaco la idea de que los videojuegos permiten el optimismo, la socializacion y
la productividad.

En el 2010 fue considerable el aumento del término de gamificacion en el bus-
cador de Google; en el 2012 M2 Reesearch predice que para el 2016 el mercado
global de la gamificacion alcanzara los 2.800 millones de dolares; en el mismo
aflo la prestigiosa consulta americana Garther prevé que para el 2015 el 70% de
las 2.000 compafiias mas importantes del mundo habran implementado gamifica-
cion en por lo menos una aplicacion, un evento importante desarrollado en este
afio fue la celebracion de la primera edicion del Mooc Gamificacion, despertando
mucho interés en la academia como en las grandes industrias. Para el 2013 se
celebro6 la primera edicion del Gamification World Congress, primer evento de
Gamificacion en Espafia; en 2015 YouTube lanza el canal YouTube Gaming 27,
un espacio en donde los fanaticos de los videojuegos pueden encontrar videos
con resefias, analisis y streaming.

El autor sefiala que la gamificacion permite a empresas y organizaciones un
nuevo enfoque para posicionarse en el mercado, la clave para lograr dicho fin se
basa en su correcta aplicacion. Las empresas emplean la gamificacion en dife-
rentes tipos de proyectos, empleados, procesos internos, consumidores y la ac-
tualizacidon en nuevas tecnologias, creando espacios las ideas y la creatividad,
enfocadas en mejorar la productividad e implicar al personal en las labores orga-
nizacionales, desde los objetivos hasta lo operativo.

3.3 ELEMENTOS Y TIPOS DE GAMIFICACION

En las multiples concepciones de gamificacion, existen autores que conside-
ran que esta es util si permite la motivacion (logrando desarrollar la creatividad,
destreza o trabajo en equipo para convertir tareas aburridas en interesantes), y
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logra hacer sentir a las personas que sus decisiones son importantes, combinar
reglas y algoritmos hacia la gamificacion.

Desde esta perspectiva, Borras (2015) define que existe la "gamificacion
social”, la cual se enfoca en cambiar comportamientos y la adquisicion de habitos
saludables. Otro tipo de gamificacion seria la aplicada en el aula de clases,
para llegar a este tipo de gamificacion se sefalan unos pasos; primero se debe
identificar los motivos o propoésitos (identificar los gustos, uso de tiempo libre,
qué los motivo, hacer un estudio previo de lo que les gustaria trabajar), luego de
ello definir los objetivos pedagogicos, definir grupos de usuarios (clasificarlos de
acuerdo a habilidades, identificar elementos y dinamica de juego (disefio de ciclo
de actividad para definir progresos), establecer tipos de recompensas, definir
zonas, pensamientos de juego y aplicar el componente o unidad en diferente
cursos para hacer comparaciones.

LEGA (Learner-centered Gamification Design Framework define etapas del
disefio de gamificacion enfocada a estudiantes, el cual facilita el analisis y elabo-
racion de disefios de gamificacion en eternos educativos. LEGA tiene en cuenta: 1)
los resultados esperados de aprendizaje, ii) los tipos de actividades de ensefianza
y aprendizaje (Teaching/Learning Activities o TLAs) (Honey y Mumford, 2000)
y su clasificacion, seglin la taxonomia revisada de Bloom (Anderson et al., 2001),
iil) los estilos de aprendizaje; de acuerdo con Honey y Mumford (1992); y iv)
los tipos de jugador (Marczewski, 2015) que tienen los estudiantes. Se propone
un proceso en espiral o iterativo que integra el enfoque de educacion basada en
resultados (OBE — Outcome-Based Education) (Spady, 1994) y el enfoque de los
frameworks de disefio de gamificacion, citados por Baldeon, Puig y Lopez (2017,
p. 96).

La gamificacion se puede ver como una estrategia que propende por alcanzar
objetivos especificos a partir de una estructura que se adapta a un entorno especi-
fico. Por esto se plantea la existencia de tres tipos de gamification (Corral, 2016):

* Interna: focalizada en los recursos humanos a nivel empresarial y organiza-
cional, con el objetivo de incrementar la motivacion y la productividad de los
empleados.

» Externa: estrategias orientadas al area de Marketing relacionadas con el po-
sicionamiento de marca y del producto, con un gran énfasis en aplicaciones
moviles.

» Cognitiva: su énfasis radica en modificar el comportamiento para perseguir
fines sociales.

Hay que mencionar, ademas, que existen otras clasificaciones dentro de las
cuales se destacan las desarrolladas en el campo del Marketing: el uso de pro-
gramas de lealtad para fidelizar al consumidor con una marca (Game Based
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Marketing), Disefio de juegos para publicitar una marca (Advergaming), el
aprendizaje basado en los juegos (Game Based Learning), utilizacion de juegos
en las noticias (News Games), (MarketingDirecto, 2015).

Por lo que se refiere a los elementos de la gamificacion, Werbach y Hunter
(2014) y Teixes (2015) identificaron tres categorias relevantes de elementos de
juego para la gamificacion: dindmicas, mecanicas y componentes, las cuales es-
tan integradas entre si, de esta manera cada mecanica esta ligada a una o mas me-
canicas y cada componente esta ligado a su vez a uno o mas elementos de mayor
nivel como se observa en la Fgura 7.

Figura 7. Piramide de los elementos de la gamificacion.

Dinémica
Son los elementos ocultos del juego y

crean el contexto en el que se
desarrolla

Mecanicas

Son aguellas que generan compromiso
con el usuario, reglas

Componentes

Base para las dindmicas y mecanicas
implementadas

Fuente: Werbach 2012.

La dinadmica se basa en las necesidades de cada jugador, la cual se debe satis-
facer con las dos categorias restantes (mecanica y componentes). Las mecanicas
son el reflejo de las necesidades o deseos de los jugadores satisfechas por otro
tipo de mecanica y los componentes hacen referencia a la materializacion de las
mecanicas. Por ejemplo: un jugador desea ser mejor que los otros (dinamica), la
competencia contra otro jugador (mecanica), la tabla de clasificacion encargada
de reflejar las puntuaciones y posiciones en relacion al reto que estan asumiendo
los jugadores (componentes).

Al respecto, Gonzales (2016) define que en el nivel mas abstracto se encuentra
la dindmica, la cual describe las necesidades e inquietudes que generan moti-
vacion en el ser humano. Desde la mecanica se crean experiencias que fomen-
tan un determinado comportamiento para satisfacer una o mas necesidades. Para
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implementar una estrategia de gamificacion se debe identificar lo que les gusta a
las personas, por qué juegan y qué necesidades logra satisfacer el juego.

La dinamica del juego cubre necesidades de acuerdo a las actuaciones del
jugador en el entorno gamificado como: las restricciones o limitaciones del juego
(normas del juego y sus lineamientos), la narrativa (ofrece una idea al jugador so-
bre el reto del juego y el camino a recorrer a lo largo del juego), las emociones (la
curiosidad y competitividad que surge frente a los retos del juego), la evolucion
del jugador (sensacion de avance en el juego y el superar retos), estatus o recono-
cimiento (atencion, estima, reconocimiento de otros jugadores, la clasificacion) y
por ultimo, las interacciones sociales (necesidad de afiliacion).

La mecdnica se encuentra en el nivel intermedio, son procesos que impulsan
las acciones, generando compromisos en el jugador, en ella se describe los retos
y objetivos propuestos (acciones que se crean para que el usuario se involucre
dentro del sistema gamificado), la competicion (elemento motivador, niveles de
rendimiento y motivacion), la cooperacion (trabajo en equipo para alcanzar obje-
tivos del juego, compartir conocimiento y experiencias del juego), el feedback (el
hecho de obtener un premio o no, vision del resultados el jugador y aspectos por
mejorar), la recompensa (puntos, medallas, progreso a otro nivel que representan
el éxito del jugador) y los turnos (consecucion de niveles, aumenta el nivel de
pertenencia, cooperacion en jugadores del mismo nivel y fidelidad al juego).

En la base de la pirdmide estan los componentes, representa la forma fisi-
ca de la mecanica o dinamica, son aquellos elementos que permiten la creacion
de dinamica de juego, logrando determinado comportamiento en los usuarios, el
mas importante es el logro o desafio (conseguir elementos que logre motivar al
jugador, los cuales pueden estar bloqueados y de acuerdo al esfuerzo del jugador
ira adquiriendo dichas recompensas).

3.4 GAMIFICACION vs LUDIFICACION

Existen varios autores que sustentan la relacion directa de los dos conceptos
y en algunos casos se considera la ludificacion o gamificacion, derivan del an-
glosajon Gamification que consiste en emplear mecanicas de juego en entornos o
ambientes no ludicos. La palabra gamificacion ha evolucionado, segun la adap-
tacion de los jovenes a las herramientas digitales, ya que ahora no emplean los
mismos materiales para la ensefianza que hace unos afos, debido al desarrollo de
multiples programas en linea que permiten generar una ensefianza mas motivado-
ra e interesante para el estudiante. La ludificacioén surgié como primer concepto,
que hace referencia a la utilizacion de juegos y el desarrollo de metodologia para
clases, mas adelante se propone gamificacion como un sistema con caracteristicas
y acciones de la concepcion del juego para ser aplicado en entornos educativos,
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sumado a esto se empieza a hablar de la motivacion, el esfuerzo, la fidelizacion y
demas valores, hasta llegar a hablar del aprendizaje (Carrion, 2017).

La ludificacion como herramienta de ensefnanza varia su concepto, de acuerdo
a la aplicacion, la estructura y el uso de la misma. En las definiciones algunos
autores la conceptualizan como elemento del disefio de los juegos, asi como el
desarrollo de las mecanicas. La ludificacion ha tomado fuerza en los tltimos afios
debido a la amplitud de su aplicacion, ya que despierta el nivel de compromiso
de las personas y genera motivacion, eso hace que logre aplicarse en empresas,
areas productivas, marketing, sector salud, la psicologia o desde el mismo ambito
de las relaciones personales; la aplicacion de este contexto en entornos no ludicos
cada vez toma mayor fuerza en la educacion a partir de la utilizacion de videojue-
gos, pues estos logran aportar aspectos fisiologicos a la ensenanza (Barata, Gama,
Jorge y Gongalves, 2013; Miller, 2013).

Con la intencion de lograr mayor participacion en las actividades educativas
o laborales, surge la gamificacion como la manera de utilizar el pensamiento y la
mecanica empleada en los juegos para crear entornos no ludicos, fortaleciendo
la solucién de problemas. La gamificacion siendo mas que una metodologia de
juego permite que sea adoptada por organizaciones que buscan que sus emplea-
dos posean mayor compromiso hacia la atencion de clientes, el desarrollo del
personal, el aprendizaje y la innovacion; es decir, la gamificacion busca extraer
las mejores ideas de los juegos para desarrollar comportamiento deseados en las
organizaciones o instituciones (Jiménez, 2014).

La gamificacion permite utilizar los mecanismos empleados en los juegos,
especificamente aquellos donde las personas juegan y no quieran dejar de jugar, y
aplicando dicha dindmica para establecer comportamientos que son necesarios en
una organizacion, institucion y demas. Esta aplicacion diversa se debe al sentido
trasversal de la gamificacion, la cual se apoya de recursos energéticos, herramien-
tas y comportamientos culturales de las personas o la sociedad.

El éxito de la gamificacion como herramienta se ve reflejado en la participa-
cion de las personas mediante la interaccion de los usuarios hacia un entorno vir-
tual o imaginario, enfocado en un sistema de juegos (Jiménez, 2014). La tecno-
logia como complemento de la gamificacidén permite la creacion de experiencias
mas sofisticadas, para aumentar la efectividad de lo que se busca desarrollar en el
ser humano, en si la tecnologia permite mayor facilidad de acceso a herramientas
de gamificacion y la construccion de nuevas propuestas para captar a un numero
mas grande de involucrados en los procesos sociales, generando motivos para
que las personas acttien de cierta manera o adopten ciertos comportamientos.

Otros autores identifican que la ludificacion es la traduccion del inglés “gami-
fication”, y posee el poder de motivar a las personas a desarrollar comportamien-
tos deseados o realizar acciones que comunmente no harian. Esta afirmacion esta
basada en la idea de que las personas realizan actividades de manera intrinseca y
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extrinseca, es por ello que la ludificacion se convierte en una técnica que une los
dos tipos de motivacion humana frente al desarrollo de actividades mediante la
implementacion de juegos (Schoech et al, 2013).

Desde otra perspectiva, la gamificacion es entendida como el uso de elemen-
tos y el disefio de videojuegos que son aplicables en otros contextos, logrando
mayor participacion de las personas en la ejecucion de las tareas y acciones coti-
dianas (Aparicio, Vela, Sanchez, y Montes, 2012). La gamificacion, segiin Garcia
(2015), es una experiencia que genera que los usuarios quieran seguir jugando,
no solo por las cualidades y elementos del juego, sino por la relacion entre los
objetivos que se deben cumplir y su aplicabilidad para el desarrollo de apren-
dizaje, para ello es importante identificar las emociones y pensamientos de los
participantes.

Como se ha dicho, la gamificacion tiene multiples aplicaciones, que pueden
ir desde el mundo empresarial y de negocios hasta la educacion, esto se debe
principalmente a que la gamificacion permite convertir actividades aburridas en
algo desafiante y motivante, encaminado a lograr objetivos empresariales (Co-
rral, 2016). También, Hernandez (2017) reconoce a la gamificacion como una
estrategia aplicable a diferentes ambitos, la cual se lleva a cabo mediante meca-
nicas y componentes, ademas de la implementacion de dinamicas usadas en los
videojuegos.

La gamificacion desde sus inicios ha evolucionado de acuerdo a la utilidad de
su aplicacion en diferentes contextos, es por ello que se habla que en su aplica-
cion se busca el cumplimiento de diversos objetivos. La gamificacion seria en-
tonces aplicable para conseguir mejoras en los servicios, productos y sistemas a
través de la aplicacion de herramientas ladicas, aumentando el estado de plenitud
de los usuarios cuando hace uso de ellos, generando una motivacion constante en
los consumidores (Huotari & Hamari, 2017).

Otras definiciones reconocen a la gamificacion no como un elemento del jue-
go, sino como una herramienta utilizada en el entorno organizacional y de mar-
keting, para crear lealtad, compromiso y motivacion de los comparadores y usua-
rios. Por esto Hernandez (2017) afirma que “Los propdsitos fundamentales de
esta mecanica son la creacion del engagement y el loyalty en el usuario, asi como
también la creacion de la famosa experiencia del usuario, lo cual afiade valor a los
procesos, productos o servicios convencionales”(p.57).

3.5 GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA

Los juegos son una herramienta de educacion mas antigua que los mismos
libros. En la actualidad los avances tecnologicos y los cambios de los modelos
educativos permiten crear estrategias como la gamificacion, la cual, mediante la
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combinacion de factores motivacionales y las dinamicas utilizadas en los juegos,
logra mejorar el rendimiento de los participantes, ya que despierta su interés y
desarrollan competencias acorde a las exigencias de la educacion del siglo XXI
(Cotizo citado por Garcia y Gutiérrez, 2013).

La gamificacion como herramienta para la ensefanza genera elementos mo-
tivacionales que mediante procesos estructurados fortalecen el interés del estu-
diante, promoviendo actitudes positivas y proactivas mediante la aplicacion de
contextos estimulantes y atrayentes, para ello es necesario identificar procesos
adaptables a las necesidades de docentes y estudiantes. Un primer paso para di-
cho fin es identificar caracteristicas de cada asignatura de los diferentes niveles
de formacion desde el nivel infantil hasta el de formacion profesional (Garcia y
Gutiérrez, 2013).

Prieto (2014) reconoce que el sistema educativo se encuentra en una busqueda
constante de procesos, metodologias y herramientas que permitan crear procesos
de aprendizaje mas efectivos, para lograr dichos objetivos autores como Parlett
(2007) denomina ludemas a las unidades fundamentales de los juegos, que permi-
ten ser aplicadas en otros contextos para fortalecer procesos de ensenanza. Esta
dinamica logra que los jugadores vivan la experiencia de ensefianza mas eficaz,
enriqueciendo los diferentes niveles de educacion.

Se puede decir entonces, que la ludificacion como material didactico en el aula
es una herramienta de valor para los procesos de ensenanza-aprendizaje, ya que
se convierte en un elemento motivador, logrando la consecucion de competen-
cias a través de procesos ludicos y de experimentacion. Ademas, Raso e Hinojo
(2017) consideran que la Iudificacion genera motivacion en los participantes de-
bido a su aplicabilidad.

De manera semejante, Pineda (2014) sefala que las principales dinamicas de
la ludificaciéon que generan motivacion son la recompensa (personas motivadas
por recompensas tangibles e intangibles); estatus (personas motivadas por logros
buscan cada vez mas desafios); autoexpresion (personas motivadas por poseer
la oportunidad de expresar autonomia y originalidad, disefiando personalidades
unicas); competencia (mayor rendimiento en los individuos cuando se establece
un ambiente competitivo); y altruismo (dar algo a otra persona permite establecer
relaciones). Es evidente que al aplicar aspectos del juego a métodos de ensefianza
se desarrollan varias cualidades y destrezas en el individuo, convirtiendo a la lu-
dificacion en una herramienta innovadora a la dinamica del sistema de ensefanza.

Se debe agregar que al incorporar elementos del juego en la educacion se
logran solucionar problemas de dispersion, inactividad, falta de compresion y
la sensacion de dificultad a la hora de realizar labores académicas, también su-
giere que el hecho de camuflar el aprendizaje mediante el juego proporciona un
ambiente diferente para el alumno, el cual disminuye el miedo a equivocarse,
posibilitando el alcanzar metas y desarrollar cierto control del propio aprendizaje
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(Foncubierta y Rodriguez, 2014). En contraste, Gibson (2011) reconoce que la
gamificacion es incorporar el mundo de los videojuegos sin emplear ninglin juego
en concreto, es decir, extrae los elementos de los juegos aquellos que hacen que
este sea divertido y los adapta a procesos de ensefianza.

En cuanto a la educacion tradicional, se observa que existen pocos estudiantes
motivados por el aprendizaje, al considerar los métodos de ensefianza como algo
aburrido y sin mucho aporte a las realidades sociales. De acuerdo con Contreras
y Eguia (2016), el uso del juego como herramienta de aprendizaje se convierte
en un método efectivo, debido a su capacidad de reforzar no solo conocimientos,
sino habilidades para la solucion de problemas, la colaboracion y la comunica-
cion. Los juegos logran motivar al estudiante, debido a que el placer y la oportu-
nidad de ganar generan mayor participacion en los estudiantes.

Conviene subrayar que no se debe confundir gamificacion con la aplicacion
de componentes a una dindmica, es decir, gamificar no es utilizar juegos o video-
juegos, ni simplemente incluir puntos en la ensefianza, un sistema gamificado
consiste en crear experiencias que equilibren estructura y exploracion, teniendo
como resultado un material que motive al jugador a continuar jugando (Garcia,
2015). De alli surge otra iniciativa que determina que la gamificacién no se refiere
simplemente a la aplicacion de elementos de juego, sino a la utilidad de estos en
la creacion de experiencias de ensefianza. El uso de la gamificacion permite me-
jorar el aprendizaje del estudiante, ya que este se encuentra motivado por apren-
der, fomentando espacios colaborativos de formacion (Morales, 2013).

En relacion con la necesidad de desarrollar nuevos mecanismos de educacion,
propendiendo por la integracion de docentes, directivos, estudiantes, sistema y
sociedad, Duréan (2016) sefiala que en la actualidad son pocos productivos y
mecanicos, generando cada vez mas un esfuerzo menor en los alumnos, lo cual
dificulta la adquisicion de otros métodos de aprendizaje para lograr mejorar la
dindmica de ensefianza.

También Lozada y Gomez (2018) consideran al juego como el activador de la
atencion, siendo una alternativa diferenciadora para los esquemas de ensefianzas
tradicionales, sumado a la idea de que los juegos son elementos de alto valor para
la ensefianza. Igualmente, Lee y Hammer (2011) reconocen que la gamificacion
se convierte en herramienta para enfrentar los problemas de la educacion, pro-
blemas como la motivacion y compromiso, sirviendo de apoyo en areas cognos-
citivas (se identifican reglas del juego, generando que el jugador este activo, se
plantean objetivos en donde el jugador se motiva por el hecho de alcanzarlos),
emocionales, (los juegos generan experiencias emocionales de orgullo como de
fracaso, en donde este se convierte en una oportunidad de aprender) y sociales (en
los juegos se prueban nuevas identidades o papeles, logrando que el jugador tome
decisiones ante sus nuevas posiciones).
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3.6 IMPLEMENTACION DE LA GAMIFICACION

De acuerdo a lo sefialado por Garcia y Gutiérrez (2013), unas de las técnicas
mas utilizadas en la gamificacion es la creacion de rutinas de trabajo, las cuales se
realizan mediante un conjunto de competencias como atributos y caracteristicas
existentes en personajes de juegos, de esta manera se logra mayor interés y par-
ticipacion en las diferentes actividades propuestas para la ensefianza, basadas en
aprender haciendo, desde esta perspectiva plantean una plantilla de trabajo para
docentes como guia en los procesos de formacion a partir de la gamificacion de
contenidos educativos.

Por ello es necesario identificar los beneficios de la gamificacion para lograr
superar las necesidades formativas y caracteristicas de los destinatarios, estable-
ciendo objetivos y lineas para organizar procesos de creacion y transformacion
basados en contendidos ludificados, sumado a ello es necesario la retroalimen-
tacion, con el fin de establecer deficiencias en la ejecucion y planificacion de los
programas.

De igual modo, los materiales disefiados para la educacion deben crear tres
dimensiones: la externa, que abarca el identificar necesidades y metas, asi como
los procedimientos y el contexto de desarrollo, de acuerdo al propdsito planteado;
el nivel interno, en el cual se establece la manera en como se llevara a cabo el
trabajo desde el desarrollo de técnicas de ensenanza ludificados y los componen-
tes de juegos de los procesos de disefio y aplicacion de actividades participativas.
Por ultimo, se establece el niicleo, que valorara el grado en que se logro la meta,
reconociendo nuevas expectativas y el analisis de los planteamientos y practicas
disenadas para la ensefianza de contenidos (Garcia y Gutiérrez, 2013).

Para ilustrar mejor, la investigacion de Prieto (2014) desarrolla una platafor-
ma de ensefianza del espafiol desde la integracion de las TIC y la ludificacion,
creando competencias digitales en los alumnos, mejorando la motivacion para el
aprendizaje mayor compromiso para la ensefianza y refuerzo del autoaprendizaje.
En el estudio identifica la ludificacion como método de ensefianza a partir del
error, la autosuperacion como base de la motivacion y los esfuerzos y progresos
como parte fundamental de la evaluacion.

Igualmente, la gamificacion o ludificacion se considera como elemento clave
para comprender las tendencias narrativas/estéticas con mayor profundidad, en
lugar de verla como pinceladas aisladas, se convierte en un todo cultural, re-
sultado de un elemento mas sustancial que la simple suma de las partes, esto
se refiere a un conjunto de tendencias narrativas audiovisuales contemporaneas
(Pérez, 2012).

La investigacion de Su y Cheng (2015), cuyo propoésito es investigar como el
enfoque de aprendizaje ludificado influye de manera precisa en el aprendizaje,
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generando mayores logros y motivacion en el estudio de la ciencia, desarrollaron
una serie de actividades de aprendizaje ludificado basadas en MGLS (Mobile Ga-
mification Learning System). Como resultado de dichas actividades se concluye
que los estudiantes valoran las actividades de aprendizaje realizadas al aire libre,
con apoyo de teléfonos inteligentes y sus herramientas, identificando una relacion
positiva entre el logro de aprendizaje y la motivacion (Salom (2017).

Respecto a lo anterior, “Los resultados de las investigaciones realizadas en
torno a las posibilidades de la ludificacion en los entornos educativos parecen
apuntar a un aumento de la motivacion de los alumnos, un incremento de la par-
ticipacion y una mejora (aunque no siempre significativa) en los aprendizajes”
(Salom, 2017, p. 16).

Asimismo, la investigacion de Mera (2016) estudia el aporte metodoldgico de
la ensefianza realizado por la Universidad Cooperativa de Colombia, con la pro-
puesta nombrada Kodety, un videojuego que ensefia conceptos basicos de progra-
macion. Esta experiencia de educacion permite al estudiante desarrollar habilida-
des a través de la gamificacion, a su vez se logré un ambiente colaborativo entre
estudiantes y docentes, fortaleciendo las tematicas estructurales de la ensefianza.

Desde la implementacion de conceptos de ensefianza activa y gamificacion
Zepeda, Abascal y Lopez (2016) fundamentaron un nuevo sistema de valoriza-
cion basada en la acumulacion de puntos, que consistio en calificar las diferentes
tareas y actividades a través de un sistema de recompensas por puntos, de igual
manera disefiaron actividades con diferentes grados de complejidad, integrando
enfoques de aprendizaje y promoviendo alternativas de ensefianza a través de los
principios de gamificacion.

3.7 LOS VIDEOS COMO APORTE DE LA GAMIFICACION PARA LA
EDUCACION

Los videojuegos logran despertar la curiosidad por aprender, ademas de favo-
recer habilidades; estos pueden ser aplicables en diferentes areas de ensefianza y
para determinar su verdadera utilidad es necesario identificar el tipo de videojue-
go pertinente al propoésito de ensenanza. Como ejemplo reconoce que los juegos
de caracter deportivo estimulan el desarrollo psicomotor, los de aventura generan
espacios para ensefar sobre aspectos sociales o la historia de la humanidad, los de
simulacion producen mas atencion del participante a la informacion suministrada
por el juego y logra trabajar bajo tension; asi mismo, logra desarrollar su imagi-
nacion; por ultimo identifican que los juegos de estrategia podrian ser fuente del
desarrollo de capacidades de administracion de recursos (Marin y Garcia, 2015).

Barata, Gama, Jorge y Gongalves (2013) en su investigacion experimental
realizada desde aspectos de ludificacion en los videojuegos con retos, establecen
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que estos generan motivacion, ya que el disefio de las actividades de ensefianza
incorpora retos, puntuaciones, insignias, tablas de clasificacion y demas, permi-
tiendo la incorporacion de juegos adecuados y planificados a la educacion.

Por lo anterior, se infiere que los videojuegos son un recurso de gran aplica-
bilidad para la ensefianza de jovenes y nifos, porque los consideran atractivos y
ven a esta practica como una innovacion para el desarrollo de las inteligencias
multiples. Marin, Loépez y Maldonado (2015) reconocen la pertinencia de incluir
la ludificacion en los contenidos curriculares de cada etapa educativa.

Asi mismo, Pineda (2014) reconoce que la ludificacion en la programacion
permite crear un ambiente virtual de aprendizaje, llevar a cabo cursos efectivos
y dar solucion a las problematicas que se presentan en los estudiantes de progra-
macion y resalta el aporte de la técnica de ludificacion en el ambito motivacional
de los estudiantes. Esta estrategia de ensefianza potencia el aprendizaje, ya que
promueve en los estudiantes la cultura del esfuerzo y del aprendizaje autdnomo.

También, la propuesta de gamificacion desarrollada por Hernandez (2017),
se baso en aplicar la técnica de gamificacion al marketing, sustentando que esta
permite crear lealtad en el usuario, modificar comportamientos y desarrollar nue-
vos habitos de consumo. Jiménez (2014), haciendo referencia a la aplicacion de
la gamificacion en marketing sefiala que el primer paso es identificar el tipo de
producto que es necesario para comprometer al usuario y qué comportamiento se
desea fomentar, reconoce que existen tres tipos de productos y cada uno de ellos
busca compromisos diferentes, los productos en sitios web y aplicaciones movi-
les buscan despertar compromisos personales, los juegos flash y codigos de tipo
HTML generan compromisos en la comunicacion y los videojuegos desarrollan
habitos.

Luego de identificar el producto se requiere implementar el area no ludica,
para desarrollar comportamientos, el tipo de tecnologia a incorporar y la plata-
forma que se convierte en el lugar para que los consumidores realicen el compor-
tamiento deseado. “La gamification es una excelente herramienta para agregar
ese plus divertido a los productos y una estrategia funcional para crear una nueva
experiencia para el usuario, ademas de ayudar a que este perciba la marca con
diversion” (Hernandez, 2017, p. 22).
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Capitulo

METODOLOGIA

4.1. DISENO METODOLOGICO

Para el Grupo de Investigacion de Estudios de Futuro del Mundo Amazoéni-
co —GEMA ha sido un compromiso académico en el ejercicio de la docencia la
implementacion de la ladica en los procesos de ensefianza-aprendizaje, pues son
didacticas muy utiles para el disefio de un pensamiento innovador sobre las dife-
rentes tematicas propuestas, ya que permite vivenciar las observaciones de Ausu-
bel (1988), con el aprendizaje significativo “de considerar lo que los estudiantes
va saben”, de acuerdo al tema a trabajar en el aula. Con una motivacion previa
a las instrucciones que los docentes puedan brindar, para que las actividades de
grupo sean realizadas por los estudiantes de donde se puede utilizar para conocer
el punto de partida de los mismo.

Es tan relevante el aprendizaje significativo que lo define como “un proceso
por medio del cual se relaciona nueva informacion con algun aspecto ya existente
en la estructura cognitiva de un individuo y que sea relevante para el material que
desea aprender” Ausubel (1963).

Los planteamientos de la teoria significativa han generado implicaciones en
el desarrollo del aprendizaje, ya que los estudiantes necesariamente deben tener
este tipo de aprendizaje, donde lo que aprendan no se convierta en simples pa-
labras o frases sin sentido, si no por el contrario, que lo aprendido logre dar una
coherencia a lo aprendido facilmente. Para lograr este proceso de aprendizaje se
deben tener en cuenta:

* Que el estudiante manifieste predisposicion para aprender de manera
significativa.
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* Presentacion de un material que tenga significado logico o lo que Ausubel
llama material potencialmente significativo.

Con la implementacion de este aprendizaje, la gestion de la informacion nueva
adquiere significado cuando interactia con aquello que esta en la estructura cog-
noscitiva del individuo, y a su vez contribuye a la estabilidad de la estructura con-
ceptual que ya existe, lo que facilita que este construya su propio conocimiento.

Con el desarrollo de la ludica como una estrategia de aprendizaje significativo
en las aulas de clases, se logra despertar el interés colectivo sobre la disciplina
de formacion con la utilizacion de nuevas didacticas, técnicas herramientas que
buscan una interaccion de los estudiantes sobre la aplicabilidad de las situaciones
problematicas que cuestiona , y define acciones de solucion para potencializar
las competencias genéricas y especificas, con el fin de mejorar las habilidades
del pensamiento y asi lograr aprendizajes mas funcionales con la cotidianidad y
lo vivenviar.

4.2 METODOLOGIA EMPLEADA PARA LA CONSTRUCCION DE LUDICA

El Laboratorio de Ludica del programa de Administracion de Empresas de la
Universidad de la Amazonia es el lugar propicio para la aplicacion y pruebas pi-
lotos de cada una de estas ludicas, para ello se tiene definido una serie de procesos
relacionados con la construccion de ludicas.

En el Laboratorio de Ludica se definieron los flujos y procedimientos en la
construccion de las ludicas, sincronizados con los procesos viabilizados en el
Semillero de Investigacion SIEMA, para la construccion de herramientas ladicas
para la ensefianza-aprendizaje. A continuacion ilustraremos los flujogramas defi-
nidos para su construccion:

4.2.1 Proceso del laboratorio de Iudica.

Para dar a conocer los procesos desarrollados en el Laboratorio de Ludica se
elaboraron dos figuras para identificar los simbolos del flujograma propuesto para
determinar los procedimientos, seglin la actividad a desarrollar.

En el laboratorio de ludica se crearon los procesos y procedimientos para la
solicitud de las instalaciones del laboratorio, el desarrollo, creacion y ajuste de
ludicas, con el fin de que los estudiantes, docentes y administrativos conozcan la
manera de acceder a estos procesos.

86



La lidica como estrategia de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior

Tabla 5. Simbologia del flujograma 1.

SIMBOLOS DEL FLUJIOGRAMA

SIMBOLO SIGNIFICADO

Significa una operacion y se realiza cuando se crea,
modifica o se mejora. Ej: emision de un documento,
anotacion de un registro o firma de un documento.

Corresponde a un transporte, a la tarea de llevar
algo. Ocurre cuando un objeto, un mensaje o docu-
mentos se desplazan de un lugar a otro.

Indica inspeccion, verificacion y control o fiscaliza-

cion. Ej: revision de un documento, verificacion de

alguna firma.

Representa la demora, retraso o espera de un ele-
mento del que depende la continuacion del proceso.

Se trata de archivos de documentos.

Fuente: Laboratorio de Ludica (2018).
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Tabla 6. Simbolos del flujograma 2
SIMBOLOS DEL FLUJO GRAMA
SIMBOLO NOMBRE

Documentos

]

Archivo

Procesamiento u operacion

Decision

Operacion anterior a la definida

) Terminal

Entrada y salida

Conexion

ol oonr

Fuente: Laboratorio de Ludica (2018).

Se construyeron los flujogramas para una mayor eficiencia en la ejecucion de
los siguientes procesos: Figura 8, solicitud de ludica; Figura 9, desarrollo de la
ludica; Figura 10, creacion de ludica y Figura 11, ajuste de la ludica:
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Como resultado a esa clasificacion de procesos se construyen los formatos
como guia para la elaboracion de ludica, solicitud de ludica, realizacion de la
ludica y evaluacion de la ludica. La construccion de las ladicas se realiza con
énfasis en el formato elaborado por la Red de Investigacion IDDEAL, el cual
cuenta con las siguientes caracteristicas:

Tabla 7. Descripcion de los elementos para la construccion de ludica de

acuerdo al formato de la Red IDDEAL

COMPONENTES

DESCRIPCION

Titulo

El titulo debe ser minimo de 16 palabras, el cual debe suminis-
trar suficiente informacion para que el lector pueda formarse una
idea del tema a desarrollar, se debe escribir en Arial 14 negrita,
centrado; (colocar el nombre de la ludica, entre paréntesis el area
de conocimiento y el tema especializado tratado en el documen-
to), también se debe escribir en inglés.

Autores

Se debe colocar los nombres y apellidos de los autores, asi mis-
mo su correo debe escribirse en Arial 12, centrado

Resumen

Se debe escribir en Arial 12, con letra cursiva, negrilla, margen
izquierdo, con espacio interlineal sencillo. Este permite al lec-
tor identificar en forma rapida y precisa el contenido basico del
trabajo. Se redacta en pasado, exceptuando el ultimo parrafo o
frase concluyente, no aporta informacion o conclusiones que no
estén presentes en el texto, asi como tampoco citas o referencias
bibliograficas. Ademas, debe quedar claro el problema que se in-
vestiga y el objetivo del mismo; en general, el resumen contiene
los principales objetivos, el alcance de la investigacion, resumen
de los resultados y una generalizacion de las principales conclu-
siones de la investigacion. (Maximo 200 palabras).

Palabra clave

Se incluye entre tres o cuatro palabras clave sin negrita y sin su
significado. (Arial 11 normal, justificado).

Abstract

Este resumen debe ser el mismo del documento en un segundo
idioma, de acuerdo a las preferencias y/o objetivos del grupo de
investigacion. (Arial 11, normal, justificado).

Key Words

Incluya entre tres o cuatro palabras clave en inglés sin negrita
y sin su significado. Estas deben ser las mismas de la seccion
palabras clave. (Arial 11 normal, justificado).
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COMPONENTES

DESCRIPCION

Introduccion
(Titulo de

primer nivel)

La estructura de la introduccion debe ir respondiendo las si-
guientes preguntas: ;Cudl es el problema y por qué es impor-
tante?, ;por qué se ha hecho este trabajo?, ;cudl es el interés
que tiene en el contexto cientifico?, ;cudles son los objetivos del
trabajo?, ;de qué trabajos anteriores o de qué hechos se deriva el
problema?, ;cudl es la hipotesis de trabajo?, ;como estd organi-
zado el debate? Se sugiere un méaximo 500 palabras. (Arial 11,
normal, justificado).

Marco referencial del documento

Marco tedrico

Se definen los temas centrales de la Iudica a partir de autores,
debe ser conciso y enfocado a dar sustento teérico a la ltdica y
los aportes que realiza para la ensefianza-aprendizaje.

Marco conceptual

El marco conceptual debe indicar las palabras que requieran al-
gun grado de explicacion para que se pueda comprender el tra-
bajo en su totalidad.

Marco legal
(opcional)

El marco legal indica las normas, leyes, acuerdos u otros docu-
mentos que sean de tipo normativo y que se requieran para el
desarrollo de este trabajo. (Este marco es de tipo opcional, solo
debe incluirse si la ponencia lo requiere).

Desarrollo de la actividad Iudica

Aporte
metodologico y

competencias

Este aparte muestra como la ludica propuesta contribuye a la
apropiacion de los conceptos anteriormente descritos, asi como
las competencias que se espera adquieran los participantes una
vez termine la actividad ludica, descritas en términos de conoci-
mientos, habilidades y actitudes.

Recursos materiales

Especificar los materiales en dos tablas:

La primera debe describir los materiales, cantidades y unidades de
medida, que seran proporcionados por los creadores de la ludica.
La segunda debe contener los materiales, cantidades y unidades
de medida que deberan ser proporcionados por los organizado-
res del evento.

Recursos humanos

Se deben presentar dos tablas:

En la primera se debe mostrar el nimero minimo y méaximo de
participantes, sus roles y una breve descripcion de ellos.

En la segunda tabla se presentan la cantidad de expositores, sus
roles y una breve descripcion de estos.
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COMPONENTES

DESCRIPCION

Recurso espacial

Se presenta una descripcion breve del espacio requerido para
el desarrollo de la actividad ludica, asi como una figura de la
disposicion espacial de materiales, participantes y observadores.

Se debe presentar una descripcion paso a paso de cada una de las
fases y/o etapas, donde se evidencie la integracion de materiales,

Metodologia organizadores y participantes de la actividad.
Si lo considera relevante, puede presentar adicionalmente un
diagrama de flujo donde se sefale cada paso de la ladica y sus
responsables.

Formatos y Se deben presentar los formatos y documentos necesarios para el

documentacion desarrollo de la ladica, indicando brevemente su funcion.
Incluirlos como anexos, si lo considera pertinente.

Resultados En este aparte se documentan los resultados en términos de logro

conclusiones y

de competencias (conocimientos, habilidades y actitudes).

Puede ser complementado con fotografias, las cuales se inclui-

recomendaciones 40 en 10 anexos.
Eldocumento usara las referencias APA (American Psychological
Referencias Association, a la sexta edicion, las cuales estan disponibles

en el sitio web: http://www.apa.org/, para ello se considerara
un numero libre de autores y documentos. (Arial 11, normal,
justificado).

Resumen autores

En este apartado se debe escribir una pequeia resefia de cada
uno de los investigadores nombres y apellidos, universidad, gru-
po de investigacion o facultad a la cual pertenece, cuidad, pais).

Anexos

Se pueden incluir, por ejemplo, los siguientes documentos: esta-
disticas, encuestas, fotografias, formatos adicionales, etc.

Figuras, tablas y

formulas

Las figuras deben estar centradas y ser claras. Los titulos de las
figuras deben estar centrados inmediatamente debajo de la figu-
ra, con letra Arial 10 puntos y numerados sucesivamente. Las
figuras deben estar referenciadas en el texto p.e., (Figura 1), se
debe dejar una linea en blanco justo antes de la figura y otra linea
en blanco entre el titulo de la figura y el siguiente parrafo, entre
el titulo y su figura no debe haber separacion. Se debe especificar
la fuente.

Fuente: adaptado del formato de la Red Iddeal 2014.
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Las Iudicas se elaboran con el objetivo de ser una herramienta de ensefianza en
la formacion de administracion de empresas. En el formato se encuentra el aporte
tedrico, metodoldgico y descriptivo de cada elemento, para que de esta manera
logre ser aplicado por docentes y estudiantes que quieran utilizar esta metodolo-
gia para la ensenanza o aprendizaje de tematicas especificas.

4.3 ACTORES EN EL PROCESO DE CONSTRUCCION, EVALUACION Y
APLICACION DE LUDICAS

Es importante reconocer los actores claves en el proceso de desarrollo de la
ludica y la participacion de estas en proceso de ensefianza. En su desarrollo parti-
cipan tres clases de actores; los administrativos, especificamente la participacion
de la Facultad de Ciencias Contables, Economicas y Administrativas y la Coor-
dinacion del programa de Administracion de Empresas; los docentes, titulares de
cada uno de los cursos que pertenecen a los componentes objeto de estudio, asi
como la participacion activa de los estudiantes en las diferentes ludicas que con
sus aportes, sugerencias y observaciones han permitido la construccion de la guia
final de realizacion de las ludicas. Participacion activa de GEMA y SIEMA. Ade-
mas de ello, esta la comunidad GEIO y la Red IDDEAL que con la convocatoria
crea espacio de participacion al evento de ludica de nivel Nacional y la debida
capacitacion dirigida a los docentes sobre los diferentes dispositivos ludicos, pe-
dagogicos y didacticos.

4.3.1 Construccion de la ludica

El Laboratorio de Ludica con la experiencia de los disefios definidos por la
Red Iddeal, ha creado una estructura técnica para el desarrollo en la construccion
de una ludica, (ver guia de construccion de ladica Red IDDEAL).

4.3.2 Evaluacion de la ludica

Luego de la construccion de las Iudicas son evaluadas por medio de un forma-
to especial creado por la Red IDDEAL, con el objetivo de identificar su validez
en la ensefianza de una tematica en particular o la creacién de un nuevo conoci-
miento. El formato cosiste en criterios especificos de cada componente escrito en
el formato.
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Tabla 8. Formato de evaluacion — hidica

. . Escala de oL
No. Descripcion indicador de evaluacion . ., Calificacion
calificacion
Supuestos (en las corridas realizadas para la ludica propuesta)
Los disefiadores de la ludica declaran los supuestos
De0Oa4
sobre los que se fundamenta.
Propésito
Se identifica el propésito de la ludica u objetivo ge-
neral. El proposito es especifico (indica ;Qué se va a
2 realizar ;para qué se va a realizar?, ;cOmo se piensa De0Oa4
realizar?, ;donde se piensa realizar?, ;porque se debe
realizar?)
Metas
Las metas son especificas, medibles, alcanzables, rea-
lizables con la ejecucion de la ludica.
3 Se exponen claramente los aspectos conceptuales, De0ad
estructurales incluidos en la actividad propuesta. El
documento contiene las referencias necesarias para
soportarlo.
Criterios
4 Se identifican con claridad los criterios o reglas que De0a8
. e0a
aceptan o rechazan el cumplimiento de las metas.
Plan
Se lista la secuencia de accion el procedimiento o ac-
5 cion para realizar la ludica. Esto se conoce también De0Oa8g
como el protocolo de adquisicion y uso de recursos.
Entradas
El trabajo muestra claramente el requerimiento de re-
6 cursos: descripcion de materiales, recursos humanos De0Oag
y espaciales.
Resultados esperados
El documento indica con claridad cuéles son los re-
7 sultados esperados, las listas de productos obtenidos De0ag
o los indicadores de desempefio.
Coherencia y consistencia del documento: Analisis
horizontal
Los supuestos declarados sobre los que se fundamenta la De0a8
ela

ludica son los que se utilizan para el disefio de la misma.
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Lo que se les dice a los participantes de la ludica es lo De0a8
mismo que lo ejecutado.

Las metas son suficientes para cumplir con el propo-

10 sito de la ladica

De0Oa4

1 Los criterios valoran la diferencia entre las salidas ob- De0ad
tenidas y las metas propuestas.

Los criterios tienen una métrica o identificacion de

12 . De0Oa4
cumplimiento.
Los criterios identifican las metas a las que estan aso-

3 d De0a4
ciados.
Los criterios se evaltian y se vuelven un plan de ac-

14 cioén en términos de secuencia de acciones y de los De0Oa4
recursos requeridos.

Coherencia y consistencia del documento: Analisis vertical

El documento presenta conexion entre las metas, los

15 criterios utilizados para evaluar las metas y los resul- De0a4
tados esperados con la conclusion de la ludica.
Plan y recursos de entrada: corresponde lo planeado

16 con los elementos utilizados para la realizacion de la De0Oa4
ludica.
Transformacion: se identifica si hay causalidad entre

17 las entradas y los resultados esperados a través de la De0a4
ludica propuesta.
Metas, criterio y resultados esperados: estan los tres

18 en la misma dimension o aspecto, es decir, se esta ha- DeOa4
blando y tratando el mismo tipo de elementos.

Conclusiones

Se presenta un examen critico del propdsito expuesto

19 en el documento, claridad de las mismas y conexion De0Oa4

con la temética tratada y objetivos planteados.

CALIFICACION TOTAL

Fuente: adaptado del formato de la Red Iddeal 2014.
OBSERVACIONES:

De acuerdo a cada parametro evaluado se logra identificar la pertinecia de la
ludica y su aplicacion como herramienta para la formacion profesional.
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Guia Construccion de Ludica Red IDDEAL

Titulo de la ludica (Arial 14 negrita, centrado);
(colocar el nombre de la ludica, entre paréntesis el area de
conocimiento y el tema especializado tratado en el documento)™
English title of the document

Autores y correo de contacto (Arial 12, centrado)
Francisco José Pérez Toro fjpt@rediddeal.com

Resumen (Arial 12 cursiva, negrilla, margen izquierdo, espacio interlineal
sencillo)

El resumen permite al lector identificar en forma rapida y precisa el contenido
bésico del trabajo. Se redacta en pasado, exceptuando el ultimo parrafo o frase
concluyente, no aporta informacioén o conclusiones que no estén presentes en el
texto, asi como tampoco citas o referencias bibliograficas. Ademas, debe quedar
claro el problema que se investiga y el objetivo del mismo; en general, el resumen
contiene los principales objetivos, el alcance de la investigacion, resumen de los
resultados y una generalizacion de las principales conclusiones de la investiga-
cion. (Maximo 200 palabras).

NOTA: es importante tener en cuenta que todos los trabajos deben estar revi-
sados y avalados por los coordinadores de cada grupo o semillero de investiga-
cion esto permitira mejorar la calidad de los documentos escritos.

Palabras clave (Arial 12 Normal, negrilla, margen izquierdo, espacio inter-
lineado sencillo)

Incluya entre tres o cuatro palabras clave sin negrita y sin su significado.
(Arial 11 normal, justificado).

Abstract (Arial 12 cursiva, negrilla, margen izquierdo, espacio interlineal
sencillo)

This abstract should be the same summary written document in a second lan-
guage, according to the preferences and/or researching group objectives.

15 El titulo debe ser conciso (menos de 16 palabras) y al mismo tiempo debe suministrar suficiente informa-
cion para que el lector pueda formarse una idea del tema a desarrollar. Por ejemplo: “trabajando con don
Jerénimo; analisis de arboles de minima expansion”, contiene tanto el nombre que se le da a la actividad
como el tema a trabajar.
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Key Words (Arial 12 cursiva, negrilla, margen izquierdo, espacio interlinea-
do sencillo)

Three or four in a second language words should be included without bold and
without meaning. This words must be the same included in keywords previously
showed

Introduccion (Titulo de primer nivel)

Al leer el articulo, el lector espera que la introduccion lo ponga al tanto de los
antecedentes necesarios para comprender y evaluar el debate que viene luego. La
estructura de la introduccion debe ir respondiendo las siguientes preguntas: ;Cual
es el problema y por qué es importante? ;Por qué se ha hecho este trabajo?, ;Cual
es el interés que tiene en el contexto cientifico?, ;Cuales son los objetivos del traba-
jo? (los objetivos escribirlos en negrilla), ; De qué trabajos anteriores o de qué he-
chos se deriva el problema?, ;Cual es la hipdtesis de trabajo?, ;Coémo esta organi-
zado el debate? Se sugiere un maximo 500 palabras. (Arial 11, normal, justificado).

MARCO REFERENCIAL DEL DOCUMENTO

Mareco tedrico (titulo de segundo nivel)

Este aparte contiene el area tematica de estudio, donde se incluyen los aspec-
tos tedricos estructurales de la actividad propuesta.

Marco conceptual

Debe indicar las palabras que requieran algiin grado de explicacion para que
se pueda comprender el trabajo en su totalidad.

Marco legal (opcional)

Indica las normas, leyes, acuerdos u otros documentos que sean de tipo nor-
mativo y que se requieran para el desarrollo de este trabajo. (Este marco es opcio-
nal, solo debe incluirse si en el desarrollo de la actividad se requiere).

Desarrollo de la actividad ladica
Aporte metodolégico y competencias

En este aparte se muestra como la ludica propuesta contribuye a la apropia-
cion de los conceptos descritos, Estos aspectos deben ser medibles y alcanzables
una vez terminada la actividad didactica, en términos de metas y objetivos de
aprendizaje.
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En este aspecto se relacionan la teoria expuesta y su estructura en la actividad
ludica, comprobando la coherencia entre ladica y teoria, desde la perspectiva de
los autores.

Recursos materiales

Se deben especificar los materiales en dos tablas:

La primera describe los materiales, cantidades y unidades de medida que se-
ran proporcionados por los creadores de la ludica.

La segunda contiene los materiales, cantidades y unidades de medida que de-
beran ser proporcionados por los organizadores del evento.

Recursos humanos
Se deben presentar dos tablas:

En la primera se debe mostrar el nimero minimo y maximo de participantes,
sus roles y una breve descripcion de ellos.

En la segunda tabla se presenta la cantidad de expositores, sus roles y una
breve descripcion de estos.

Recurso espacial

Se realiza una descripcion breve del espacio requerido para el desarrollo de
la actividad ludica, asi como una figura de la disposicion espacial de materiales,
participantes y observadores.

Otro tipo de recursos

Se refiere a otro tipo de recursos, de indole intangible o tangible, adicionales a
los anteriormente descritos, como conocimiento, gestion, energia, infraestructu-
ra, maquinaria, equipos especializados, etc.

Metodologia

Se debe presentar una descripcion paso a paso de cada una de las fases y/o
etapas, donde se evidencie la integracion de materiales, organizadores y partici-
pantes de la actividad.

Si lo considera relevante, puede presentar adicionalmente un diagrama de flu-
jo donde se sefiale cada paso de la ludica y sus responsables.
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Formatos y documentacion

Se deben presentar los formatos y documentos necesarios para el desarrollo de
la Iudica, indicando brevemente su funcion.

Incluirlos como anexos, si lo considera pertinente.

Resultados

En este aparte se documentan los resultados en términos de logro de compe-
tencias, productos obtenidos y/o indicadores de desempefio sobre conocimientos,
habilidades y actitudes de los participantes y organizadores.

Puede ser complementado con fotografias, las cuales se incluiran en los
anexos.

Criterios de evaluacion

En esta seccion se incluyen los criterios medibles que establece la relacion
entre los resultados y los objetivos propuestos en el documento; de tal manera que
se pueda dar evidencia que el disefio y desarrollo de la actividad corresponde al
proposito definido inicialmente. (Estos pueden ser estadisticos, por indicadores,
cualitativos o de cualquier tipo, que permitan la medicion de los resultados y el
logro de los objetivos).

Conclusiones y recomendaciones

Este espacio esta destinado para complementar los resultados con los aspectos
concluyentes y de trabajos futuros que deja la actividad ludica. Se recomienda
coherencia con el planteamiento de los objetivos.

Referencias

El documento usaré la referenciacion APA (American Psychological Associa-
tion) sexta edicion, las cuales estan disponibles en el sitio web: http://www.apa.
org/, para ello se considerard un numero libre de autores y documentos. (Arial 11,
normal, justificado).

RESUMEN AUTORES

Pepito Pérez. Ingeniero Zoo Metalirgico. Universidad Técnica Avanzada.

En este apartado se debe escribir una pequefia resefia de cada uno de los inves-
tigadores. (nombre y apellidos, universidad, grupo de investigacion o facultad a
la cual pertenece, cuidad, pais).
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Anexos

Se pueden incluir por ejemplo los siguientes documentos: estadisticas, en-
cuestas, fotografias, formatos adicionales, etc.

FORMATO DEL DOCUMENTO

Titulo de primer nivel
Arial 12, normal, justificado.

Titulo de segundo nivel
Arial 11, normal, justificado.

Figuras, tablas y férmulas

Las figuras deben estar centradas y ser claras. Los titulos de las figuras deben
estar centrados inmediatamente debajo de la figura, con letra Arial 10 puntos y
numerados sucesivamente. Las figuras deben estar referenciadas en el texto p.e.,
(Figura 1), se debe dejar una linea en blanco justo antes de la figura y otra linea en
blanco entre el titulo de la figura y el siguiente parrafo, entre el titulo y su figura
no debe haber separacion. Se debe especificar la fuente.

Figura 12.Logo Institucional Red IDDEAL
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Las tablas estaran centradas, asi como los titulos inmediatamente encima de la
tabla, con letra Arial 10 puntos y numerados en sucesion de su aparicion, se debe
dejar una linea en blanco justo antes del titulo de la tabla y otra linea en blanco
entre esta y el siguiente parrafo, entre el titulo y la tabla no debe haber separacion.
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Tabla 9. Encuentros nacionales Red IDDEAL

Ciudad Ano
Pereira 2005
Tulua 2006
Monteria 2007
Cartagena 2008
Ibagué 2009
Medellin 2010
Bogota 2011
Cali 2012
Cartagena 2013
Pereira 2014

Fuente: elaboracion propia.

Las formulas deberan aparecer centradas y estar numeradas en sucesion, se
debe dejar una linea en blanco entre el texto y la formula tanto antes como des-
pués, o entre dos formulas consecutivas. Las formulas deben referenciarse en el
texto por su numero entre paréntesis (1).

F=m=*a ()

_ {2
X = b+ zba dac 2

Columnas, fuentes, espaciado, interlineado y estilos

Este documento sera presentado a dos columnas, tal como se encuentra en esta
plantilla, las fuentes y tamafos son las descritas en cada uno de los apartes.

Los estilos del documento han sido cargados: titulo, titulo numerado, autor y
cuerpo de trabajo seguido de la palabra IDDEAL.
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Entre cada titulo de primer y segundo nivel debe dejarse un espacio sencillo y
a continuacion el texto del cuerpo del documento.

Cuando se termine un parrafo, se dejard un espacio en blanco o al terminar una
seccion del documento se dejaran dos espacios en blanco.

Las margenes del documento son simétricas a 2,5 cm con 1 cm de encuader-
nacion.

Cada parrafo no tendra sangria y manejard un espacio sencillo entre reglones
y parrafos.
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Capitulo <

CASOS DE ESTRATEGIAS DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE
PARA LA EDUCACION SUPERIOR

5.1. CASOS DE ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE PARA
LA EDUCACION SUPERIOR

El programa de Administracion del Universidad de la Amazonia ha definido
dentro de sus objetivos, fomentar en los estudiantes las habilidades cognoscitivas,
criticas y analiticas que promuevan el impulso del emprendimiento y direccion
de organizaciones sostenibles, rentables y competitivas, buscando un reconoci-
miento nacional e internacional por la calidad investigativa y su fundamentacion
cientifica y social; promoviendo la capacidad de formular y evaluar planes que
incidan en el mejoramiento de la calidad de vida de las personas y contribuir al
progreso sistémico y sostenible de la region amazonica.

De acuerdo a lo anterior, su plan de estudios, en concordancia con la defi-
niciéon de componentes y areas de formacion establecidas por Asociacion Co-
lombiana de Facultades de Administracion, ASCOLFA, ha definido su estructura
curricular bajo estos lineamientos, el cual se encuentra en el Acuerdo 027 de 2007
del Consejo Académico, con un total de 160 créditos académicos. El area de for-
macion profesional incluye los componentes de Administracion-Organizaciones
y Mercadeo, Produccion y Operaciones, Gestion Humana y Finanzas; especifica-
mente para los componentes objeto de estudio, se cuenta con un total 8 cursos y
39 créditos en el componente de Administracion y Organizaciones y 3 cursos, con
un total de 8 créditos en el componente curricular de Mercadeo, correspondientes
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al 29.4% del plan de estudios de Administracion. El componente de Economia
esta compuesto por 5 cursos con un total de 15 creditos académicos.

5.2 COMPONENTE DE ADMINISTRACION Y ORGANIZACIONES

El area de Administracion y Organizaciones dentro de la profesion, soporta
el fenomeno organizacional como campo de la accion profesional en la medida
en que se apropie de todo el acervo de conocimientos relevantes propios del sa-
ber administrativo universalmente aceptado. Este componente del conocimiento,
asegura poder adoptar decisiones, segun parametros de efectividad, eficiencia y
eficacia organizacional, en la medida en que se ejerce la profesion de la adminis-
tracion, apoyandose y aplicando el conjunto tecnoldgico disponible acorde con
los marco de fundamentacion conceptual (Ascolfa, 2010).

Esta area de Administracion y Organizaciones dentro del disefio del programa
de Administracion de Empresas PAE, comprende los subcomponentes de funda-
mentos y pensamiento administrativo, organizaciones, el proceso administrativo
y estrategia. Se puede afirmar que este componente integra la razén de ser del
profesional en Administracion, las teorias de la misma y la teoria organizacional.
Se encuentran enmarcadas en dos grandes componentes: el administrador en for-
macion accede al conocimiento de su objeto de estudio, la gestion de las organi-
zaciones y a la forma como las distintas escuelas de pensamiento en torno a dicho
objeto, han interpretado los diferentes fendmenos organizacionales, es decir, su
estructura y funcionamiento, sus dinamicas de cambio y su dimension informal.
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5.2.1 Caso 1. Corporacion aeroplanos de papel

Formato 1. Guia para la elaboracion de ludicas

NOMBRE: CORPORACION AEROPLANOS DE PAPEL

AREA: ADMINISTRACION Y ORGANIZACIONES

TEMA: PROCESO ADMINISTRATIVO

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

*  Mejorar e innovar los procesos administrativos
* Desarrollar, implementar y gestionar sistemas de control administrativo

ELEMENTOS

» Conocer y enunciar la evolucion que ha tenido el pensamiento administrativo y como
las teorias y modelos que explican la naturaleza de las organizaciones apoyan la practica
administrativa.

EL ESTUDIANTE DEBE:

» Conocer y aplicar conceptos de la teoria clasica de la organizacion.

* Describir y distinguir las funciones basicas de la administracion; planear, organizar,
dirigir y controlar.

INTRODUCCION

En esta experiencia ludica se pretende mostrar la importancia de cada una de las fases del
proceso administrativo para una organizacion planteada especificamente en un escenario
simulado de produccion.

Este ejercicio proporciona una oportunidad de realizar un experimento que pruebe los
efectos de aplicar las cuatro fases del proceso administrativo (planeacion, organizacion,
direccion y control), y la toma de decisiones al interior de la Corporacion Aeroplanos de
Papel, que le permitira al estudiante analizar los aspectos que constituyen posibilidades de
mejora, la adecuada organizacion del trabajo y la importancia de la direccion.

A través de un ejercicio cotidiano como hacer aviones de papel, se podran dar a conocer
conceptos sobre las funciones de la empresa, el proceso administrativo, la productividad,
calidad y sus repercusiones en las organizaciones y en el mundo actual.
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OBJETIVOS

Objetivo General

Identificar y aplicar los conceptos basicos de la teoria clasica de Fayol, especificamente el
concepto de administracion (planear, organizar, dirigir y controlar).

Objetivo del taller

Proporcionar a los docentes una herramienta que permita introducir los conceptos de la
teoria clasica y del proceso administrativo, de una manera mas amigable y comprensible
para sus alumnos.

*  Obtener el maximo beneficio al final del juego, analizando cada una de las fases del
proceso administrativo.

» Desarrollar la capacidad de abstraccion y analisis de los estudiantes y el trabajo en equi-
po a partir del analisis de un escenario especifico.

» Capacidad de observacion y adaptacion.

MATERIALES

Para llevar a cabo la actividad ludica se requiere:

* Computador y videoproyector para presentar las instrucciones generales del taller.
* Formato 1. Instrucciones para elaborar aeroplanos.

* Formato 2. Instrucciones generales de la ludica.

* Formato 3. Hoja de registro de actividades.

* Formato 4. Hoja de Informe Final.

*  Maesas con sillas (minimo 4 mesas con seis sillas cada una).

* Hojas de papel tamafio carta.

* Marcadores.

PARTICIPANTES DISTRIBUCION

Para el desarrollo de la ludica se requiere | Cada integrante asume uno de los siguien-
minimo 24 personas tes roles:

e Lider o coordinador *  Gerente
» Un asesor por cada grupo participante. | ¢ Jefe de Produccion
*  Grupos de seis participantes donde se | * Supervisor
distribuiran roles y funciones para el de- | « Operario 1
sarrollo del taller y la toma de decisiones | ©  Operario 2
dentro de cada grupo. e Operario 3
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DESARROLLO DE LA LUDICA

Tiempo estimado de la ludica 1:30 min. mas 30 min. de analisis y socializacion de
resultados.

En este ejercicio participa un numero ilimitado de grupos; cada uno de ellos formado por
seis participantes y dirigidos simultdneamente en el mismo salon, asignando un 4rea de
trabajo a cada grupo y utilizando el tiempo de toda la clase para terminar el ejercicio.

Cada persona debera contar con instrucciones para armar (Formato 1), una hoja para rea-
lizar la recoleccion y analisis de datos (Formato 2) y suficientes hojas de papel (tamafio
carta de 21 x 27.5 cm aproximadamente)

Los estudiantes haran un ejercicio de metodologia de produccion, cada grupo debe traba-
jar de forma independiente respecto a los demas grupos y el objetivo es hacer aviones de
papel de la manera mas lucrativa posible.

Escenario: cada grupo es todo el equipo de trabajo de la Corporacion Aeroplanos de Papel,
lider del mercado de la produccion de este tipo de aeroplanos, actualmente, bajo la nueva
gerencia, la compafiia adquirié un contrato para fabricar aviones para la Fuerza Aérea
Colombiana. El grupo debe establecer un plan y una organizacion para producir estos
aeroplanos, teniendo en cuenta que en el contrato se definieron las siguientes condiciones:

1. La Fuerza Aérea pagara $20.000 M-LUA (moneda del Laboratorio de Ludica) por
aeroplano

El aeroplano es sometido a una estricta revision y control de calidad.

Se impondra una sancion de $25.000 M-LUA por cada avion que no cumpla con los
requerimientos para la produccion.

4. Lamano de obra y otros gastos generales seran calculados en 300.000 M-LUA.

5. El costo de los materiales sera de $3.000 M-LUA por aeroplano ordenado. (Si se
solicitan 10 pero se fabrican solo 8, debera pagar el costo de los aeroplanos que no
se realizaron o que no pasaron la inspeccion.

Distribucion del espacio para la realizacion de la ludica:
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Se conforman 4 grupos de 6 personas.

Se explica a los participantes en qué consiste la ludica y qué deben hacer.

3. Se entrega a cada equipo los formatos que deben llenar en el transcurso de la ejecucion
de la ludica, en el encontraran también lo que anteriormente se les explicd. Formato 1

y 2.
4. Se explica el contenido de cada uno de los formatos y como se diligencia.

5. Seda alos participantes 15 minutos para que distribuyan los roles y elaboren su respec-
tivo plan de trabajo.

6. Se entrega el formato 3 y 4 para que se familiaricen con su diligenciamiento y procedan
a diligenciarlos en el desarrollo del taller.

7. El taller consta de tres temporadas o etapas de produccion.

8. Por ultimo, se solicita a cada uno de los grupos socializar al grupo sus respectivos in-
formes finales.

FUNCIONES DE LOS PARTICIPANTES

Lider o coordinador: es el guia de la ludica encargado de orientar los objetivos
del taller; ademas, controla y verifica las transacciones realizadas a nivel general
(docente).

e Un asesor por cada grupo participante: son los orientadores de los grupos so-
bre las dindmicas y suministran las planillas de transaccioén por cada temporada
(monitor)

* Grupos de seis participantes donde se distribuiran los siguientes roles:
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e Gerente: el cual se encargara de orientar el trabajo y liderar la toma de decisiones
al interior del grupo.

e Jefe de Produccion: encargado de realizar y organizar el sistema de produccion
que se va a implementar en la empresa.

e Supervisor: es la persona que debe realizar la inspeccion y verificacion de los
procesos productivos de la compaiiia.

e Operarios: son los encargados de elaborar los aeroplanos para la compaiiia.

TABLAS Y FORMATOS

Los siguientes formatos necesarios para el desarrollo de la ladica:

Formato 2. Hoja de trabajo con instrucciones.
Formato 3. Hoja de instrucciones para elaborar aviones.
Formato 4. Hoja de Registro de Actividades.

Formato 5. Hoja de Informe Final.

CONCEPTOS BASICOS

TEORIA CLASICA DE FAYOL

La teoria clasica de la Administracion se distingue por el énfasis en la estructura y en las
funciones que debe tener una organizacion para lograr la eficiencia. Su exponente fue
Henry Fayol, quien en 1916 expuso su teoria en su famoso libro Administration industrie-
lle et générale publicado en Paris. La exposicion de Fayol parte de un enfoque sintético,
global y universal de la empresa que, inicia con la concepcion anatémica y estructural de
la organizacion.

. Postulados:

. Enfoque normativo y prescriptivo.

. La Administracion como ciencia.

. Teoria de la organizacion.

. Division del trabajo y especializacion.

. Concepto de linea y staff.

AN N AW N = -

. Coordinacion.
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2. Aspectos relevantes de su obra: Fayol destaca que toda empresa cumple seis funciones
basicas.

1. Funciones administrativas
2. Funciones técnicas

3. Funciones comerciales

4. Funciones financieras

5. Funciones de seguridad

6. Funciones contables: Planear, Organizar, Dirigir, Coordinar, Controlar.

3. Concepto de Administracion: Para Fayol administrar es:

Planear: visualizar el futuro y trazar el programa de accion.

Organizar: construir las estructuras materiales y sociales de la empresa.
Dirigir: guiar y orientar al personal.

Coordinar: enlazar, unir y armonizar todos los actos colectivos.

Controlar: verificar que todo suceda, de acuerdo con las reglas establecidas y las 6rdenes
dadas.

Las funciones administrativas abarcan los clementos de la administracion, es decir, las
funciones del administrador.

4. Proporcionalidad de las funciones administrativas: niveles jerarquicos: Mas altos
Mas bajos, Funciones administrativas, Otras funciones no administrativas, Planear, Orga-
nizar, Dirigir, Coordinar, Controlar.

Las funciones administrativas se reparten a todo nivel, proporcionalmente entre los niveles
jerarquicos.

5. Diferencia entre administraciéon y organizacion: segin Fayol, la Administracion es
un todo y un conjunto de procesos del cual la organizacion es una de las partes; es estatica
y limitada, ya que se refiere a la estructura y la forma.

A partir de esta diferenciacion, la palabra organizacion tendra dos significados:
Organizacion como entidad social.

Organizacion como funcion administrativa.
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6. Principios generales de la administracion:

Los 14 principios generales de la administracion de Henry Fayol son:

* Division del trabajo:
- Especializacion de tareas y personas para aumentar la eficiencia.

* Autoridad y responsabilidad:
- Autoridad: derecho a dar 6rdenes y esperar obediencia.
- Responsabilidad: deber rendir cuentas.

+ Disciplina:
- Jefes: energia y justicia en 6rdenes sanciones, normas claras y justas.
- Subordinados: obediencia y respeto por normas.

* Unidad de mando:
- Cada empleado debe recibir 6rdenes de un solo jefe.

* Unidad de direccion:
- Debe haber un jefe y un plan para cada grupo de actividades que tengan el mismo
objetivo.

* Subordinacion de los intereses individuales a los generales:
- Los intereses generales deben estar por encima de los intereses particulares.

* Remuneracion del personal:
- Debe haber una satisfaccion justa y garantizada para los empleados y la organizacion.

* Centralizacion:
- Concentracion de la autoridad en la cupula de la organizacion.

* Cadena escalar:
- Linea de autoridad que va del escalén mas alto al mas bajo. Puede saltarse si es impres-
cindible y existe autorizacion.

*  Orden:
- Debe haber un lugar para cada cosa y cada cosa debe estar en su lugar. Orden material
y humano.

* Equidad:
- Amabilidad y justicia para conseguir lealtad del personal.

» Estabilidad del personal:
- Debe haber una razonable permanencia de una persona en su cargo.
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* Iniciativa:
- Capacidad de visualizar un plan y asegurar su €xito.
» Espiritu de equipo:
- La armonia y la unién de personas es vital para la organizacion.

PROCESO ADMINISTRATIVO

Un proceso es el conjunto de pasos o etapas necesarias para llevar a cabo una actividad.
La Administracion comprende varias fases, etapas o funciones, cuyo conocimiento exhaus-
tivo es indispensable a fin de aplicar el método, los principios y las técnicas de esta discipli-
na, correctamente. En su concepcion mas sencilla se puede definir el proceso administrativo
como la administracion en accion o también como el conjunto de fases o etapas sucesivas a
través de las cuales se efectuia la administracion, que se interrelacionan y forman un proceso
integral. Cuando se administra cualquier empresa, existen dos fases: una estructural, en la
que a partir de uno o mas fines se determina la mejor forma de obtenerlos, y otra operativa,
en la que se ejecutan todas las actividades necesarias para lograr lo establecido durante el
periodo de estructuracion.

’ DIRECCION
PLANEACION . ORGANIZACION i CONTROL
| e A Motivacion ‘ X e
[ Esructura | Liderazgo | | |
\ Objetivos Administracion de L e | Medidas |
\ Estrategias Recursos / Comparaciones
/ _
Planes Humanos F Cigamicade Verificacién
Grupo
- /

La Administracion es el proceso de planificar, organizar, dirigir y controlar las activi-
dades de los miembros de la organizacion y el empleo de todos los demas recursos orga-
nizacionales, con el propdsito de alcanzar las metas establecidas para la organizacion o un
proceso es una forma sistematica de hacer las cosas. Se habla de la Administracion como un
proceso para subrayar el hecho de que todos los gerentes, sean cuales fueran sus aptitudes
o habilidades personales, desempenan ciertas actividades interrelacionadas con el propdsito
de alcanzar las metas que desean.

PLANIFICACION: planificar implica que los administradores piensen con antelacion
en sus metas y acciones, que basan sus actos en algiin método, plan o logica, y no en cora-
zonadas. La planificacion requiere definir los objetivos o metas de la organizacion, estable-
ciendo una estrategia general para alcanzar esas metas y desarrollar una jerarquia completa
de planes para coordinar las actividades. Se ocupa tanto de los fines (;qué hay que hacer?)
como de los medios (;como debe hacerse?). La planificacion define una direccion, se reduce
el impacto del cambio, se minimiza el desperdicio y se establecen los criterios utilizados
para controlar. Da direccion a los gerentes y a toda la organizacion.
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Cuando los empleados saben a donde va la organizacion y en qué deben contribuir para
alcanzar ese objetivo, pueden coordinar sus actividades, cooperar entre ellos y trabajar en
equipos. Sin la planificacion, los departamentos podrian estar trabajando con propositos
encontrados e impedir que la organizacion se mueva hacia sus objetivos de manera eficiente.
Los planes presentan los objetivos de la organizacion y establecen los procedimientos aptos
para alcanzarlos. Ademas, son guia para que la organizacion consiga y dedique los recursos
que se requieren para alcanzar sus objetivos. Para que los miembros realicen las actividades
acordes a los objetivos y procedimientos escogidos. para que el progreso en la obtencion
de los objetivos sea vigilado y medido, para imponer medidas correctivas en caso de ser
insatisfactorio

ORGANIZACION: “Organizacién es la estructuracién técnica de las relaciones que
deben existir entre las funciones, niveles y actividades de los elementos materiales y huma-
nos de un organismo social, con el fin de lograr su maxima eficiencia dentro de los planes y
objetivos sefialados”. Organizar es el proceso para ordenar y distribuir el trabajo, la autori-
dad y los recursos entre los miembros de una organizacion, de tal manera que estos puedan
alcanzar las metas de la organizacion. Diferentes metas requieren diferentes estructuras
para poder realizarla. Los gerentes deben adaptar la estructura de la organizacion a sus me-
tas y recursos, proceso conocido como disefio organizacional. La organizacion produce la
estructura de las relaciones y estas relaciones estructuradas serviran para realizar los planes
futuros: a) La organizacion se refiere a estructurar, quiza la parte mas tipica de los elementos
que corresponden a la mecanica administrativa; b) Por lo mismo, se refiere “como deben
ser las funciones, jerarquias y actividades”; ¢) Por idéntica razon, se refiere siempre a fun-
ciones, niveles o actividades que “estan por estructurarse”, mas o menos remotamente: ve
al futuro, inmediato o remoto; d) La organizacion nos dice en concreto como y quién va a
hacer cada cosa, en el sentido de qué puesto y no cual persona.

DIRECCION: es el elemento de la Administracion en el que se logra la realizacion
efectiva de lo planeado, por medio de la autoridad del administrador ejercida, de acuerdo a
decisiones. Se trata por este medio de obtener los resultados que se hayan previsto y planea-
do. Existen dos estratos para obtener estos resultados: a) En el nivel de ejecucion (obreros,
empleados y técnicos), se trata de hacer “ejecutar”, “llevar a cabo” aquellas actividades que
habran de ser productivas; b) En el nivel administrativo, o sea, el de todo aquel que es jefe
y precisamente en cuanto lo es, se trata de “dirigir” no de “ejecutar”. El jefe como tal no
ejecuta, sino que hace que otros ejecuten. Tienen su “hacer propio”. Este consiste precisa-
mente en dirigir, lo que implica mandar, influir y motivar a los empleados para que realicen
tareas esenciales. La direccion llega al fondo de las relaciones de los gerentes con cada una
de las personas que trabajan con ellos. Los gerentes dirigen tratando de convencer a los
demas de que se les unan para lograr el futuro que surge de los pasos de la planificacion y
la organizacion. Los gerentes, al establecer el ambiente adecuado, ayudan a sus empleados
a hacer su mejor esfuerzo.

117




Claritza Marlés Betancourt - Dennyse Hermosa Guzmén - Parcival Pefia Torres

CONTROL: se puede definir como el proceso de vigilar actividades que aseguren que se
estan cumpliendo tal y como fueron planificadas, corrigiendo cualquier desviacion significa-
tiva. Todos los gerentes deben participar en la funcion de control, aun cuando sus unidades
estén desempefidndose como se proyectd. Los gerentes no pueden saber en realidad si sus
unidades funcionan como es debido hasta haber evaluado qué actividades se han realizado
y haber comparado el desempefio real con la norma deseada. Un sistema de control efectivo
asegura que las actividades se terminen, de manera que conduzcan a la consecucion de las
metas de la organizacion. El criterio que determina la efectividad de un sistema de control
es facilitar el logro de las metas. Mientras mas ayude a los gerentes a alcanzar las metas de
su organizacion, mejor sera el sistema de control. El gerente debe estar seguro de que las
acciones de los miembros de la organizacion la conduzcan hacia las metas establecidas. Esta
es la funcion de control y consta de tres elementos primordiales: 1. Establecer las normas de
desempefio. 2. Medir los resultados presentes del desempefio y compararlos con las normas
de desempeifio. 3. Tomar medidas correctivas cuando no se cumpla con las normas
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Formato 2. Hoja de trabajo con instrucciones

Las etapas tienen un limite de tiempo y durante ellas los grupos compiten
entre si:

a. Su grupo debe elegir un gerente, un jefe de produccion y un supervisor y el
resto de los participantes seran los operarios.

b. El profesor y coordinador de la lidica dara la sefial para comenzar cada
etapa de 10 minutos durante la cual su grupo debera actuar dentro del escenario
siguiente:

Cada grupo es todo el equipo de trabajo de la Corporacion Aeroplanos de
Papel, lider del mercado de la produccion de este tipo de aeroplanos, actual-
mente, bajo la nueva gerencia, la compaiiia adquirio un contrato para fabricar
aviones para la Fuerza Aérea Colombiana. El grupo debe establecer un plan y
una organizacion para producir estos aeroplanos, teniendo en cuenta que en el
contrato se definieron las siguientes condiciones:

» La Fuerza Aérea pagara $20.000 M-LUA (moneda del Laboratorio de Li-
dica) por aeroplano.

» El aeroplano es sometido a una estricta revision y control de calidad.

* Se impondra una sancion de $25.000 M-LUA por cada avidén que no cum-
pla con los requerimientos para la produccion.

* Lamano de obra y otros gastos generales seran calculados en 300.000 M-
LUA

* El costo de los materiales sera de $3.000 M-LUA por aeroplano ordenado.
(Si se solicitan 10 pero se fabrican solo 8, debera pagar el costo de los aero-
planos que no se realizaron o que no pasaron la inspeccion.

c. Después de la primera etapa el grupo debera informar su produccion y be-
neficios a toda la clase, explicando como planifico; organizé y controlo la produc-
cion de los aeroplanos (Formato 3).

d. Este mismo procedimiento se repite en la siguiente etapa. Cada grupo debe
socializar a sus compatfieros el informe final. (Formato 5).

119



Claritza Marlés Betancourt - Dennyse Hermosa Guzmén - Parcival Pefia Torres

Formato 3. Instrucciones de elaboracion de aeroplanos

Paso 1: Tome una hoja
de papel, déblela a la
mitad y dbrala
nuevamente.

- = = = — = ——

s N Paso 2: Doble las esquinas
superiores hacia el
centro.

i \ Paso 3: Doble las esquinas
\ hacia el centro otra vez.

Paso 4: Déblela a la mitad.

Paso 5: Doble ambas alas
hacia abajo.

Paso 6: Doble las puntas
de las alas hacia arriba.

Aeroplano terminado
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Formato 4. Hoja para registrar actividades

ETAPA 1.
No. PRECIO
AVIONES UNITARIO SUBTOTAL TOTAL
Beneficio
ETAPA 2.
No. AVIONES PRECIO SUBTOTAL TOTAL
Beneficio
ETAPA 3.
No. AVIONES PRECIO SUBTOTAL TOTAL

Beneficio
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Formato 5. Informe final

NOMBRE DE LA EMPRESA:

EQUIPO DE TRABAJO

GERENTE

JEFE DE PRODUCCION

SUPERVISOR

OPERARIO 1

OPERARIO 2

OPERARIO 3

INFORME FINANCIERO

TOTAL AVIONES
FABRICADOS

NUMERO DE
SANCIONES

TOTAL UTILIDAD
DEL PERIODO

PLAN DESARROLLADO

PROCESO ADMINISTRATIVO

OBSERVACIONES:
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5.2.2 Caso 2. Linea de ensamble

Formatos 1. Guia para la elaboracion de ludicas

NOMBRE: LINEA DE ENSAMBLE

AREA: ADMINISTRACION Y ORGANIZACIONES

TEMA: PROCESO ADMINISTRATIVO

COMPETENCIAS ESPECIFICAS
* Identificar las interrelaciones funcionales de la organizacion.

ELEMENTOS

» Conocer y enunciar la evolucion que ha tenido el pensamiento administrati-
vo y como las teorias y modelos que explican la naturaleza de las organiza-
ciones apoyan la practica administrativa.

» Explicar la aplicacion de conceptos de especializacion y productividad en
el trabajo.

* Conocer y aplicar conceptos de la teoria clasica de la organizacion.

EL ESTUDIANTE DEBE:

* Conocer la especializacidon y produccion en serie.

e Conocer y aplicar conceptos de la teoria clasica de la organizacion.

e Describir y distinguir las funciones bésicas de la administracion, planear,
organizar, dirigir y controlar.

INTRODUCCION

En esta experiencia ludica se pretende mostrar la importancia de cada uno
de los conceptos de la teoria de la administracion cientifica y los planteamien-
tos para una organizacion proyectada especificamente en un escenario simula-
do de produccion.

Este ejercicio proporciona una oportunidad de realizar un experimento que
pruebe los efectos de aplicar los principios de la administracion de Taylor, asi
como también los conceptos de organizacién racional del trabajo, estudio de
tiempos y movimientos, supervision funcional y productividad del obrero.

A través de un ejercicio en el que se simula una linea de ensamble para un
producto terminado, se demuestra la aplicabilidad de los conceptos desarrolla-
dos tedricamente en clase.
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OBJETIVOS

Objetivo general

Identificar y aplicar los conceptos basicos de la teoria de la administracion
cientifica de Frederick Taylor, especificamente la organizacion racional del tra-
bajo y productividad.

Objetivo del taller

Proporcionar a los Docentes una herramienta que permita introducir los
planteamientos de la Administracion cientifica desde un ejercicio de simulacion
de produccion, que permita ser mas comprensible para sus alumnos.

* Obtener el maximo beneficio al final del juego, analizando cada una de
las fases del proceso administrativo.

* Desarrollar la capacidad de abstraccion y analisis de los estudiantes
y el trabajo en equipo, a partir del analisis de un escenario especifico.

» Capacidad de observacion y adaptacion.

MATERIALES

Para llevar a cabo la actividad ludica se requiere:

» Computador y videoproyector para presentar las instrucciones generales del
taller.

* Formato 1. Instructivo con definicion de tareas.

* Formato 2. Hoja de registro de actividades.

* Mesas con sillas (minimo 4 mesas con seis sillas cada una).

* Fichas de Lego.

* Vasos de material desechable con tapa, cinta de enmascarar y marcadores.

PARTICIPANTES DISTRIBUCION

Cada integrante asume uno de

Para el desarrollo de la ludica se re- ..
los siguientes roles:

quiere minimo de 24 personas:

* Gerente

* Supervisor
* Operario 1
* Operario 2
* Operario 3
* Operario 4

* Lider o coordinador.

» Un asesor por cada grupo participante.

* Grupos de seis participantes donde se
distribuiran roles y funciones para el de-
sarrollo del taller y la toma de decisio-
nes dentro de cada grupo.
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DESARROLLO DE LA LUDICA

Tiempo estimado de la ludica 1:30 min. mas 30 min. de andlisis y socializa-
cion de resultados.

En este ejercicio participa un nimero ilimitado de grupos, cada uno de ellos
formado por seis participantes dirigidos simultdneamente en el mismo salon.
A cada grupo se le asignara un area de trabajo, utilizando el tiempo de toda la
clase para terminar el ejercicio.

Cada participante contara con instrucciones para definir las tareas (Formato
1), una hoja para realizar la recoleccion de datos (Formato 2) y los materiales
especificados anteriormente.

Los estudiantes haran un ejercicio de metodologia de produccion. Cada gru-
po trabajara de forma independiente respecto a los demas grupos, haciendo pro-
ductos terminados en el menor tiempo posible con dos métodos de produccion.

Distribucion del espacio para la realizacion de la ludica:
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Se conforman 4 grupos de 6 personas.
Se explica a los participantes en qué consiste la ludica y qué deben hacer.

Se entrega a cada equipo los formatos que deben llenar en el transcurso de
la ejecucion de la ludica, se explica el contenido de cada uno de los forma-
tos y como se diligencia.

Se da a los participantes 15 minutos para que distribuyan los roles y elabo-
ren su respectivo plan de trabajo.

Se entrega el Formato 2 para que sea diligenciado en el transcurso del taller.
El taller consta de tres temporadas o etapas de produccion.

Por ultimo, se solicita a cada uno de los grupos socializar sus respectivos
informes finales.

FUNCIONES DE LOS PARTICIPANTES

Lider o coordinador: es el guia encargado de orientar los objetivos del
taller, ademas controla y verifica las transacciones realizadas a nivel general
(Docente).

Asesor del grupo participante: orienta al grupo sobre las dindmicas y su-
ministra las planillas de transaccion por cada temporada (monitor).

Grupos de seis participantes donde se distribuiran los siguientes roles:

* Gerente: se encargara de orientar el trabajo y liderar la toma de decisio-
nes al interior del grupo.

e Supervisor: debe realizar la inspeccion y verificacion de los procesos
productivos de la compaiia.

e Operarios: elaboran los aeroplanos para la compaifiia.

TABLAS Y FORMATOS
Los siguientes formatos son necesarios para el desarrollo de la ludica:

Formato 2. Instructivo de Tareas
Formato 3. Hoja de registro de actividades
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CONCEPTOS BASICOS

El nombre administracion cientifica se debe al intento de aplicar los méto-
dos de la ciencia a los problemas de la Administracion, con el fin de alcanzar
elevada eficiencia industrial. Los principales métodos cientificos aplicables a
los problemas de la Administracion son la observacion y la medicion. La escue-
la de la administracion cientifica fue iniciada en el comienzo de este siglo por
el ingeniero mecanico americano Frederick W. Taylor, considerado el fundador
de la moderna TGA.

RACIONALIZACION DEL TRABAJO

Como entre los diferentes métodos e instrumentos utilizados en cada tra-
bajo hay siempre un método mas rapido y un instrumento mas adecuado que
los demas, estos métodos e instrumentos pueden encontrarse y perfeccionarse
mediante un analisis cientifico y depurado estudio de tiempos y movimientos,
en lugar de dejarlos a criterio personal de cada operario. Ese intento de sustituir
métodos empiricos y rudimentarios por los métodos cientificos en todos los
oficios recibi6 el nombre de Organizacion Racional del Trabajo ORT.

PRINCIPIOS DE LA ADMINISTRACION CIENTIFICA

Principios de la administracion cientifica de Taylor

Para Taylor, la gerencia adquiriéo nuevas atribuciones y responsabilidades
descritas por los cuatro principios siguientes:

* Principio de planeamiento: sustituir en el trabajo el criterio individual del
operario, la improvisacion y la actuacion empirico-practica, por los méto-
dos basados en procedimientos cientificos. Sustituir la improvisacion por la
ciencia, mediante la planeacion del método.

* Principio de la preparacion / planeacion: seleccionar cientificamente a los
trabajadores, de acuerdo con sus aptitudes para prepararlos y entrenarlos
con el propdsito de producir mas y mejor, segiin el método planeado.

» Principio del control: controlar el trabajo para certificar que el mismo esta
siendo ejecutado, de acuerdo con las normas establecidas y segun el plan
previsto.

* Principio de la ejecucion: distribuir distintamente las atribuciones y las res-
ponsabilidades, para que la ejecucion del trabajo sea disciplinada.
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Los principios de Taylor

Substituir las reglas por la ciencia (conocimiento organizado).

Obtener armonia mas que discordia en la accion de grupo.

Lograr la cooperacion entre los seres humanos, en vez del individualismo
cadtico.

Trabajar en busca de una produccion maxima, en vez de una produccion
restringida.

Desarrollar a todos los trabajadores hasta el grado mas alto posible para su
propio beneficio y la mayor prosperidad de la compaiiia.

Principios administrativos:

1. Estudio de tiempos y movimientos.
2. Seleccion de obreros.
3. Responsabilidad compartida.

4. Aplicacion a la administracion.

Mecanismos administrativos:

Estudio de tiempos y movimientos.
Supervision funcional.

Sistemas o departamentos de produccion.
Principio de la excepcion.

Tarjetas de inscripcion.

Uso de la regla de célculo.

Estandarizacién de las tarjetas de instruccion.

© NSk W=

Bonificacion de las tarjetas de instruccion.
9. Estudio de las rutas de produccion.
10.Sistema de clasificacion de la produccion.
11.Costo de la produccion.

BIBLIOGRAFIA.

Chiavenato, I. (2000). Teoria General de Administracion. Mc Graw Hill.
Davila, C. Teorias Organizacionales y Administracion.

Stoner, J. & Wankel, C.(1990). Administracion. México: Prentice-Hall..
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Formato 2. Instructivo de tareas

A A

OPERARIO 4

VASO+SELLADO" +
ETIQUETA

OPERARIO 2
VASQ +2 FICHAS

OPERARIO 1
VASO + FICHA GRANDE

OPERARIO 3
VASO +FICHA + TAPA

Supervisor: encargado de suministrar los vasos y las fichas al operario 1.

Operarios: realizan las funciones que aparecen en el grafico. Uno de los ope-
rarios debe ser el encargado de verificar la calidad del producto.

Supervisor: es el encargado de cronométrizar el tiempo y registrarlo en el for-
mato de registro de actividades.

Cada una de las estaciones de trabajo se delimitara con una cinta para que
estén plenamente definidas.

El juego se realizara en tres etapas de produccion definidas de la siguiente
forma:

Etapa 1. Cada operario produce el maximo posible en su puesto de trabajo y
lo entrega al siguiente operario.

Etapa 2. Cada operario puede producir y entregar al siguiente operario, Unica-
mente si su puesto estd vacio.

Etapa 3. Cada equipo de trabajo decidira la mejor dindmica de produccion y
realizard un ejercicio, empleando el maximo de productividad para la empresa.
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Formato 3. Hoja de registro de actividades

ETAPA 1

INGRESOS

TOTAL PRODUCTOS TERMINADOS

TOTAL PRODUCTOS EN PROCESO

OPERARIO 1

OPERARIO 2

OPERARIO 3

OPERARIO 4

PRODUCTOS DEFECTUOSOS

ETAPA 2

INGRESOS

TOTAL PRODUCTOS TERMINADOS

TOTAL PRODUCTOS EN PROCESO

OPERARIO 1

OPERARIO 2

OPERARIO 3

OPERARIO 4

PRODUCTOS DEFECTUOSOS

ETAPA 3

INGRESOS

TOTAL PRODUCTOS TERMINADOS

TOTAL PRODUCTOS EN PROCESO

OPERARIO 1

OPERARIO 2

OPERARIO 3

OPERARIO 4

PRODUCTOS DEFECTUOSOS
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5.2.3 Caso 3: Estrategia competitiva

Formato 1. Guia para la elaboracion de ludicas

NOMBRE: ESTRATEGIA COMPETITIVA

AREA: ADMINISTRACION Y ORGANIZACIONES

TEMA: CINCO FUERZAS COMPETITIVAS

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Desarrollar un planeamiento estratégico, tactico y operativo.

ELEMENTOS

Definir estrategias que busquen equilibrar intereses a corto plazo, con obje-
tivos de sostenibilidad de la organizacion que en el largo plazo la conduzcan
a la perdurabilidad.

Identificar los elementos del entorno que son relevantes para la gestion es-
tratégica.

Define la estrategia organizacional integrando factores internos y externos.

Formular una estrategia organizacional que le permita ser competitiva y per-
durable.

EL ESTUDIANTE DEBE:

Conocer los elementos relevantes del entorno y las caracteristicas internas
de la organizacion y como esta relacion influye sobre los resultados de la
organizacion.

Identificar los conceptos teoricos de las cinco fuerzas competitivas y mane-
jar las matrices de evaluacion.

INTRODUCCION

El campo fundamental donde ocurre la competencia es el sector industrial.

Asi, el desempefio de una empresa es el resultado de dos causas distintas (Por-
ter 1982 y1987):

La estructura del sector industrial donde compite.
La posicion relativa de la empresa dentro del sector.
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La estructura del sector estd compuesta por las llamadas cinco fuerzas de
Porter y el Gobierno. Las cinco fuerzas comprenden el poder de negociacion
de los clientes, el poder de negociacion de los proveedores, la amenaza de
nuevos entrantes al sector, la amenaza de productos sustitutos producidos por
otros sectores y la rivalidad entre los competidores del sector. Estas fuerzas
y el gobierno constituyen el microentorno de la empresa, el cual es, a su vez,
afectado por las fuerzas y tendencias del macroentorno y del ambiente interna-
cional (Austin, 1993). La Figura 1 presenta esquematicamente las fuerzas del
microentorno y del macroentorno. La configuracion y severidad de las fuerzas
en el microentorno ayudan a explicar por qué diferentes sectores industriales
muestran los niveles de rentabilidad promedio.

Marco para el analisis externo: Figum 1
Oportunidades y Amenazas
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OBJETIVOS

Objetivo general

Desarrollar la capacidad de analisis e interpretacion de los entornos (gene-
ral, especifico y competitivo) que presenta influencia y convergencia estratégi-
ca en los sectores economicos.

Objetivo del taller

Comprender el desarrollo y la incidencia de las cinco fuerzas competitivas
en la dindmica de competitividad de un sector econémico.
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* Validar la influencia y convergencia de las cinco fuerzas competitivas en el
desarrollo organizacional de un sector.

* Desarrollar la capacidad de abstraccion, el analisis de los estudiantes y el
trabajo en equipo a partir del analisis de un escenario especifico.

» Capacidad de observacion y adaptacion.

MATERIALES

Para llevar a cabo la actividad ludica se requiere:

* Computador y videoproyector para presentar las instrucciones generales del
taller.

» Tableros campos de batallas

* Formato 1. Estructura de las cinco fuerzas competitivas del sector automo-
triz.

* Formato 2. Estructura....

» Formato 3. Estructura Competitiva...

* Formato 4. Mapa de Ubicacion de las fuerzas en el campo de batalla.

e Formato 5. Hoja de registro de las decisiones...

* Formato 6. Hoja Informe Final

PARTICIPANTES DISTRIBUCION

Para el desarrollo de la ladica se re-

. . Cada integrante asume uno de los
quiere minimo de 20 personas:

siguientes roles:

» Estratega lider o coordinador.

+ Estrategas asesores.

* Grupos de cinco participantes don-
de se distribuiran roles y funciones
para el desarrollo del escenario de
la estrategia competitiva.

» Estratega lider.

» Estratega en competitividad.
» [Estratega en marketing.

» Estratega en logistica.

» Estratega vigia.

DESARROLLO DE LA LUDICA

Tiempo estimado de la ludica 2:30 min. mas 30 min. de andalisis y socializa-
cion de resultados.

En este ejercicio participan cuatro grupos, cada uno de ellos conformado
por cinco participantes dirigidos simultineamente en el mismo salon. A cada
grupo se le asignara un area de trabajo, utilizando el tiempo de toda la clase
para terminar el ejercicio.
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El grupo de trabajo debera designar los diferentes roles y funciones espe-
cificados en el taller.

Cada grupo debera leer y analizar el caso con anticipacion, al iniciar el
juego el docente hara entrega del Formato 2, en el cual se encuentra la
descripcion detallada de cada una de las cinco fuerzas competitivas; poste-
riormente se entregara el Formato 3, en el se les da a conocer las variables
y la calificacion para cada una de las fuerzas de la empresa correspondiente
al grupo.

Seguidamente se les entregard el Formato 4, en el cual encontraran el mapa
de ubicacion de las cinco fuerzas en el tablero de estrategia.

Cada equipo realizara el analisis y calificara las matrices del Formato 3,
para ubicar cada una de las fuerzas competitivas en el tablero de estrategia.

Luego se les entregara un formato con las coordenadas de las variables y al
azar, uno de los grupos sera el que inicie el primer lanzamiento hacia una
de las empresas competidoras.

Al realizar el lanzamiento, el equipo debera registrar en el Formato 5, cada
uno de los lanzamientos realizados, ubicandolos en la respectiva fuerza
competitiva.

Si el grupo que realiza el lanzamiento falla, cede el turno al equipo al que
realizé el lanzamiento, si por el contrario, el lanzamiento es correcto, el
grupo podra repetir hasta un total de 4 lanzamientos y en este caso dara el
turno a la empresa afectada.

El grupo que derribe el mayor nimero de fuerzas o en su defecto la mas
representativa para el sector, sera el ganador.

Criterios para el desarrollo del juego:

Derribar la fuerza mas importante (5 pines): 50 puntos
Derribar una fuerza de (4 pines): 25 puntos

Derribar una fuerza de (3 pines): 15 puntos

Derribar una fuerza de (2 pines): 10 puntos

Derribar una fuerza de (1 pin): 5 puntos
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Distribucion del espacio para la realizacion de la ladica:

VAVAVIVIVAVAVAVIVIVIVIVIY

ESPECTADORES
Mesa D G

QU

Q0O
O
O

Mesa para

video heam

FUNCIONES DE LOS PARTICIPANTES

Estratega lider: es el guia de la ludica encargado de orientar los objetivos

para impactar las empresas automotrices que estan liderando el sector; con-

trola; orienta y verifica las diferentes acciones se deben realizar (docente).

Estrategas asesores: son los orientadores de los diferentes equipos directi-

vos de las ensambladoras objeto del caso de estudio (participantes directivos

por ensambladora).

Estrategas: cada ensambladora contara con un equipo de estrategas donde

se distribuiran los siguientes roles:

* Propietarios: se encargaran de orientar el trabajo y liderar la toma de
decisiones al interior del equipo.

* Asesor competitividad: se encargaran de entender las tendencias del
comportamiento de los competidores y analizar bajo la lupa de los con-
textos internacionales y globales.

» Estratega marketing: es el responsable de conocer y generar las dife-
rentes estrategias comerciales y de mercadeo de la ensambladora.

* Estrategas logisticas: son los encargados de analizar si se tienen los
materiales, insumos y soportes necesarios para enfrentar el combate.
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TABLAS Y FORMATOS

En el Anexo 1 se encuentran los siguientes formatos necesarios para el de-
sarrollo de la ludica:

* Formato 1. Estructura de las cinco fuerzas competitivas del sector automo-
triz.

e Formato 2. Estructura competitiva del sector automotriz.

* Formato 3. Hoja de registro de las decisiones del campo de batalla.

* Formato 4. Hoja de Informe Final.

CONCEPTOS BASICOS

AESE: metodologia utilizada para lograr la percepcion de lo que ocurre en
un sector estratégico, mediante la aplicacion de cuatro pruebas no econdmicas
como son el analisis de hacinamiento, el panorama competitivo, el analisis es-
tructural de las fuerzas de mercado y el estudio de competidores.

Automévil: vehiculo automévil de cuatro ruedas para uso urbano y el trans-
porte de personas.

CIIU: clasificacion Internacional Industrial Uniforme de todas las activi-
dades econdmicas, permite que los paises produzcan datos, de acuerdo con
categorias comparables a escala internacional.

CKD (Completely Knock Down): bajo esta categoria se agrupa toda clase
de partes y piezas para el ensamble de los vehiculos.

Competitividad: es la capacidad que tiene una organizacion para hacer sus
procesos mas eficientes y eficaces, de manera que se obtengan ventajas frente a
los demas competidores, dando como resultado un posicionamiento estratégico
favorable.

Confluencia estratégica: situacion en la que las empresas de un mismo
sector estratégico operan de manera similar entre ellas.

Convergencia estratégica: es la situacion en la que un grupo de empresas
en cierto sector estratégico desarrolla actividades similares y reflexiones estra-
tégicas parecidas.
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Panorama competitivo: es una metodologia que permite la ubicacion de
las manchas blancas, que se encuentran en el sector estratégico. El panorama
permite un paneo del total de las posibilidades que se le presenta a un grupo
de estrategas, siendo la maxima expresion de la estrategia la aplicacion del
panorama.

Parque automotor: conjunto de vehiculos que transitan por las vias o ca-
rreteras dentro de unos limites geograficos especificos.

Posicion estratégica: ss una condicion dificilmente imitable, sostenible y
unica, con la que cuenta una empresa frente a sus competidores.

Sector estratégico: es un subsector dentro de la clasificacion CIIU, consti-
tuido por empresas que revalidan de forma directa y cuya revalidad se encuen-
tra limitada y afectada por las fuerzas de mercado, proveedores, compradores,
bienes sustitutos y complementarios, que afectan el nivel de rivalidad.

Ventaja competitiva: es una estrategia competitiva que toma acciones
ofensivas o defensivas para crear una posicion definible dentro de la industria,
con la finalidad de ser exitosos y generar un retorno a la inversion; esta ventaja
se genera en el liderazgo por los bajos costos y la diferenciacion frente a los
demas competidores, segin Porter.

BIBLIOGRAFIA:

Porter, M. (1996). Ventaja Competitiva. Creacion y sostenimiento de un des-
emperio superior. Compaiiia Editorial de México México CECSA.

Documento de las cinco fuerzas competitivas (2007). Compilacion de docu-
mentos de trabajo en clase. Uniamazonia.
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Formatos 2. Estructura de las cinco fuerzas competitivas del sector automotriz

TEMA: LAS CINCO FUERZAS COMPETITIVAS

.Qué es estrategia de negocios?

El campo fundamental donde ocurre la competencia es el sector industrial.
Asi, el desempefio de una empresa es el resultado de dos causas distintas (Porter
1982 y1987):

* La estructura del sector industrial donde compite.
» La posicion relativa de la empresa dentro del sector.

La estructura del sector esta compuesta por las llamadas cinco fuerzas de Por-
ter y el Gobierno. Las cinco fuerzas comprenden el poder de negociacion de los
clientes, el poder de negociacion de los proveedores, la amenaza de nuevos
entrantes al sector, la amenaza de productos sustitutos desarrollados por otros
sectores y la rivalidad entre los competidores del sector. Estas fuerzas y el Go-
bierno constituyen el microentorno de la empresa, el cual es, a su vez, afectado
por las fuerzas y tendencias del macroentorno y del ambiente internacional (Aus-
tin 1993). La Figura 1 presenta esquematicamente las fuerzas del microentorno y
del macro entorno. La configuracion y severidad de las fuerzas en el microentor-
no ayudan a explicar por qué diferentes sectores industriales muestran los niveles
de rentabilidad promedio.

La diferencia en la rentabilidad de las empresas que compiten dentro de un
sector industrial es explicada en el corto plazo por sus diferencias en eficiencia
operativa y, en el largo plazo, por su estrategia competitiva. Es por ello que, a
pesar de que el sector en forma global presenta problemas de desempefio, hay
empresas dentro de este sector que muestran niveles de rentabilidad atractivos.
Asi, la posicion relativa de la empresa dentro del sector es un producto primordial
de su estrategia de negocios.

En forma sucinta, estrategia son todas aquellas acciones encaminadas a llevar
a una empresa desde su situacion presente al futuro deseado. Para algunos inves-
tigadores, el punto de partida es el futuro (Hamel y Prahalad, 1994) y la estrategia
competitiva conlleva al desarrollo de competencias centrales para producir los
productos y servicios que seran lideres el futuro. Las competencias centrales se
refieren a capacidades distintivas y habilidades tnicas y dificiles de copiar que
desarrolla la empresa y sobre las cuales apalanca su oferta de valor a los clientes.
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Marco para el analisis externo: Figua 1
Oportunidades y Amenazas
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Otra forma de definir la estrategia es en funcion del posicionamiento de la
empresa frente a las fuerzas estructurales del sector. Dentro de este contexto,
entendemos por posicionamiento la seleccion deliberada y simultanea del grupo
de clientes a servir, del conjunto de productos a ofrecer y del conjunto y configu-
racion de actividades a realizar en la entrega de una mezcla particular de valor a
los clientes. La esencia de la estrategia es la diferenciacion. De alli que la empre-
sa enfoque su atencion en un segmento o unos cuantos segmentos del mercado
(clientes objetivos), y desarrolla una proposicion nica de valor (precio, calidad,
funcionalidad del producto, apoyo, etc.) para ellos, entregando dicho valor a tra-
vés de una cadena de valor distinta a la de los competidores. La cadena de valor
consiste en la configuracion de actividades que realiza la empresa y es donde en
ultima instancia, segun Porter (1996), reside la ventaja competitiva. A continua-
cion, una cadena de valor genérica.

1. Productos substitutos

(Qué productos pueden comprar tus clientes en vez de los tuyos? Los
productos substitutos vienen en todos los tamafios y formas, y no siempre vienen
de los competidores tradicionales. Los productos sustitutos fijan un precio tope.
Es muy dificil para una agencia poder subir los precios y generar mas ganancias
si hay productos substitutos cercanos y los costes intercambiables bajos. Pero,
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en algunos casos, los clientes se resisten a cambiar por otro producto, aunque
ofrezca una ventaja. Los clientes pueden considerar conveniente o riesgoso
cambiar si estan acostumbrados a usar un producto de determinada manera, o si
estan acostumbrados a la forma en que un servicio esta dado.

1.1 La amenaza de productos sustitutos depende de:

* Evoluciones tecnologicas.
* Reducciones de precios.

2. Potenciales o nuevos competidores

(Qué tan facil es ingresar a tu mercado? Puede ser que tengas un producto
estrella, pero tu éxito puede inspirar a otros a ingresar en tu mercado y amenazar
tu posicion. Los nuevos “ingresantes” traen un gran deseo de aumentar su cuota
de mercado y suelen tener muchos recursos. Su presencia puede llevar a que los
precios bajen y las ganancias sean mas dificiles.

2.1 La amenaza de nuevas empresas que ingresan al sector depende de:

» Economia de escala.

» Diferenciacion del producto.

» Requisitos de capital.

» Acceso a los canales de distribucion.
» Politica gubernamental.

3. La intensidad o rivalidad de los competidores

La rivalidad entre competidores suele ser la mas potente de las cinco fuerzas,
pero puede variar enormemente entre las distintas industrias. Si la fuerza com-
petitiva es débil, las empresas pueden subir sus precios, ofrecer menos por mas
y obtener mas ganancias. Si la competencia es intensa, es necesario mejorar la
propuesta para conservar clientes y los precios pueden bajar por debajo del punto
de equilibrio. Muchas veces, la rivalidad esta en el plano del precio y otras en
dimensiones como innovacion, marketing, etc.

3.1 Larivalidad entre las empresas del mismo sector industrial depende de:

» El numero y tamafio de los competidores.
e Taza de crecimiento del sector industrial.
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* Costos elevados.
» Falta de diferenciacion de los productos.

4. El poder de negociacion del cliente

El intercambio entre comprador y vendedor les agrega valor a ambas partes,
pero si los compradores (que pueden ser los distribuidores, consumidores u otros
fabricantes) tienen mayor poder adquisitivo, la capacidad de una empresa para
capturar una alta proporcion del valor creado va a disminuir y obtendra menores
ganancias.

Los compradores tienen mayor poder cuando son muchos y compran una cuo-
ta importante del producto. Si se les vende a grandes compradores, ellos tendran
una posicion ventajosa para negociar mejores precios y otros términos favorables.
Los compradores también tienen mas poder si pueden competir como proveedo-
res. En la industria automotriz, los grandes fabricantes de autos tienen mucho
poder. Hay unos pocos compradores que y compran en grandes cantidades. Pero
cuando son compradores mas pequeios, la empresa tiene el control, porque cada
comprador es solo una pequeiia porcion de tus ventas.

4.1 El poder de negociacion de los clientes sera elevado si se dan las siguientes

caracteristicas:

» Los clientes estan concentrados.

» Importancia de la incidencia del producto en los costos totales del cliente.

» El cliente es un comprador de gran volumen.

» Disponibilidad de informacion.

» La calidad del producto del sector industrial no es importante para el cliente.
» Utilidad de las operaciones de compra.

5. El poder de negociacion de los proveedores

Todas las empresas requieren insumos; mano de obra, materia prima y servi-
cios. El costo de estos insumos afecta de manera directa en la rentabilidad de la
empresa. Los proveedores pueden representar un factor mas o menos influyente,
dependiendo del poder que tengan a la hora de negociar. Los proveedores van
a intentar vender al mayor precio o evitar darte algin servicio extra. Si es una
fuerza débil, se puede llevar los puntos a favor de la empresa. Pero si es una fuer-
za potente la empresa estard en una posicion débil y tendra que pagar un mayor
precio o aceptar una menor calidad en el servicio.
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Los proveedores tienen mayor poder cuando los insumos que requiere la em-
presa solo se consiguen de una pequefia cantidad de proveedores; cuando son
unicos - haciendo que sea costoso cambiar de proveedor - si su nivel de compra
no representa una porcion significativa de su negocio, si los proveedores pueden
vender su producto directamente a los clientes, si es muy dificil cambiar de pro-
veedor o si no se tiene una comprension del mercado del proveedor.

5.1 Elpoder de negociacion de los proveedores se vera potenciada en funcion
de las siguientes caracteristicas:

* Que los proveedores vendan a clientes o empresas fragmentadas.

* Que no haya productos sustitutos.

* Que la empresa no sea un cliente importante para los proveedores.

* Que el producto que venden se un insumo de vital importancia para la empresa.
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Formato 3. Estructura competitiva del sector automotriz

FUERZA

FACTORES CRITICOS DE EXITO

CALIFICACION

SN+

++

TOTAL

Rivalidad entre
competidores

F. Diferenciacion de producto

G. Economias de escala

H. Estructura del mercado

1. Conocimiento de la industria

J. Identificacion de marca

F. Requisitos de capital

Potenciales
competidores

A. Conocimiento de la industria

B. Acceso de insumos

C. Concentracion de competidores

D. Tendencia a vender mas barato por las
nuevas

E. Condiciones como el fortalecimiento del
peso frente al dolar

Productos susti-
tutos

D. Precios de los productos sustitutos

E. Evoluciones tecnologicas

F. Facilidad y sustitutos cercanos

G. Propension de cambio

Poder de
negociacion de
compradores

A. Muchos productos sustitutos

B. Riesgo de integracion hacia atras

C. Impacto de calidad y desempeno

D. Volumen de compra

E. Utilidades de los compradores

F. Plataformas empresariales

Poder de nego-
ciacion de los
proveedores

F. Riesgo de integracion hacia adelante

G. Vende un insumo de vital importancia
para la empresa

H. Modelo de gestion de la competitividad

I. Nivel de los suministros de la autopartes

J. Impacto de insumos de calidad
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Formato 4. Mapa de ubicacion de fuerzas en el campo de batalla

Rivalidad
competidores

Producto
sustituto

Producto
sustituto

* Productos sustitutos: columnas D, E, Fy G - Filas 4, 5, 6, 7.

* Potenciales o nuevos competidores: columnas A, B, C,DyE - Filas 1, 2, 3,
4)5.

* La intensidad o rivalidad de los competidores: columnas F, G, H, [ y J -Fi-
las 1,2,3,4,5.

* Poder de negociacion con lo cliente: columnas A, B, C, Dy E - Filas 1,2,3.4,5.

* Poder de negociacion de los proveedores: columnas F, G, H, I, y J - Filas
5,6,7,8,9,10.
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Formato 5. Mapa de registro de decisiones en el campo de batalla

10

Productos sustitutos: columnas D, E, F y G - Filas 4,5, 6, 7.

Potenciales o nuevos competidores: columnas A, B, C, Dy E - Filas 1, 2, 3,
4.5.

La intensidad o rivalidad de los competidores: columnas F, G, H, I y J -
Filas 1,2,3,4,5.

Poder de negociacion con lo cliente: columnas A, B, C,DyE-Filas 1,2,3,4,5.

Poder de negociacion de los proveedores: columnas F, G, H, I, y J - Filas
5,6,7,8,9,10.
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Formato 6. Hoja de Informe Final

NOMBRE DE LA EMPRESA:
EQUIPO DE TRABAJO
CANTIDAD NIVEL DE
NUMERO DE UBICACION IDEFNI;];:;}IZC‘ZD A LA FUERZA
LANZAMIENTOS DERRIBADA
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5.2 GUIAS LUDICAS PARA EL COMPONENTE DE MERCADEO

Definir el componente de mercadeo en la formacion de un administrador de
empresas, exige abordar el tema desde dos perspectivas mutuamente comple-
mentarias. Por un lado, es preciso esbozar unos elementos teoricos basicos que
alimenten los criterios futuros de discusion y evaluacion, y por el otro, es im-
prescindible dimensionar el papel que juega el marketing al interior de las or-
ganizaciones y en consecuencia cual debe ser la esencia de la formacion de un
administrador de empresas.

Los conceptos basicos de mercadeo facultan al egresado de Administracion
para desarrollar todo el proceso de planeacion de esta area del conocimiento, asi
como su organizacion, direccion y control en el &mbito local, con una proyeccion
global. El estudiante debe estar preparado para el desempeio de las actividades
de mercadeo que se realizan en una empresa, adiestrandose en la solucion de
problemas complejos y en el disefio y la elaboracion de investigaciones y planes
relacionados con la labor de mercadeo.

Este componente permite que el estudiante maneje un conjunto de herramien-
tas que lo capacitan para comprender el alcance y el papel del disefo de las varia-
bles como producto, precio, promocién, comunicacion y distribucion en la mez-
cla de mercadeo; asi como también el empleo de los procedimientos de obtencion
de informacién de mercadeo de forma cualitativa y cuantitativa para la toma de
decisiones en administracion. El estudiante de Gltimo afno de Administracion,
debe estar en capacidad de interpretar conceptos basicos de mercadeo e investiga-
cion de mercados y utilizarlos en la elaboracion de proposiciones argumentativas
y propositivas relacionadas con la operacion y el desarrollo de la empresa.
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5.3.1 Caso 4: Nuevo producto

Formato 1.Guia para la elaboracion de ludicas

NOMBRE: NUEVO PRODUCTO

AREA: MERCADEO

TEMA: PRODUCTO

COMPETENCIA ESPECIFICA

Detectar oportunidades para emprender nuevos negocios y/o desarrollar
nuevos productos.

ELEMENTOS

* Reconocer los pasos y los roles de quienes intervienen en un proceso de ad-
quisicion, apropiacion y consumo de un producto, asi como interpretar este
fendmeno para ofrecer alternativas de como abordar el mercado.

» Comprender la importancia de los diferentes componentes del producto para
satisfacer los deseos del consumidor.

QUE DEBE SABER:

* Los pasos del proceso de decision de compra individual y organizacion.

* Analisis del entorno y su influencia en el consumidor y comprador.

» Identificar deseos y necesidades de los potenciales consumidores y/o com-
pradores.

* Determinar las caracteriasticas caracteristicas funcionales y comunicativas
de los componentes de un producto.

» Concepto de producto, sus elementos, componentes y la funcion u objeto
de cada uno.

INTRODUCCION

La esencia del marketing radica en el desarrollo de productos como un ad-
hesivo nuevo y tecnoldgicamente avanzado, para satisfacer las necesidades de
los clientes. Un producto es un bien, servicio o idea consistente en un conjunto
de atributos tangibles e intangibles que satisfacen al consumidor y se recibe
a cambio de dinero o alguna otra unidad de valor. La vida de una compaifiia
suele depender de la forma en que conciba, produzca y comercialice nuevos
productos, constituyen la sangre que da vida a una compafiia y mantiene su
crecimiento, considerando también los riesgos econdmicos que los acompanan.
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No puede hablarse de la problematica de los nuevos productos sin ubicarla en
un contexto y una filosofia de marketing que nos permitan comprender a caba-
lidad qué es lo que hacen las empresas; la tarea fundamental de una empresa es
determinar lo que desea y necesita el mercado y entregar satisfacciones de modo
mas efectivo y eficiente que los competidores. Lo anterior significa identificar
necesidades, establecer cudles de ellas pueden atender lucrativamente la empre-
sa y desarrollar una oferta para convertir compradores en potenciales clientes.

OBJETIVOS

Objetivo general

Identificar las caracteristicas funcionales y comunicativas de un producto y
comprender las necesidades de los consumidores.

Objetivos especificos

* Identificar las caracteristicas de un nuevo producto.
* Comprender cada uno de los pasos del proceso de decision del consumidor.
* Desarrollar productos que satisfagan las necesidades del entorno.

Objetivo del trabajo

Proporcionar a los docentes una herramienta que permita introducir los con-
ceptos de nuevo producto, procesos de compra y analisis del entorno de una
manera mas amigable y comprensible para sus alumnos.

* Desarrollar la capacidad creativa e innovadora para la creacion de nuevo
productos que satisfagan necesidades, a partir del analisis del medio.

* Desarrollar la capacidad de observacion y adaptacion; abstraccion, analisis
y la capacidad de trabajar en equipo.

MATERIALES

Para llevar a cabo la actividad ludica se requiere:

» Computador y videoproyector para presentar las instrucciones generales del
taller.

* Formato 1. Hoja de trabajo con instrucciones.

* Formato 2. Hoja de informacion del sector.

» Formato 4. Hoja de caracteristicas del nuevo producto.

» Formato 3. Hoja de calculo de costos.
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* Mesas con sillas (minimo 5 mesas con cinco sillas cada una).

» Cajas con materiales: fichas de Lego, telas, hilo, algodon, madera, pinturas,
tijeras, nylon, marcadores, botones, lijas, foamy, alambre.

» Paledgrafo, marcadores, tijeras.

PARTICIPANTES DISTRIBUCION

Para el desarrollo de la ludica se re-
quiere de 20 personas minimo. Cada integrante asume uno de los si-
guientes roles:

* Lider o coordinador
* Un asesor por cada grupo partici- | * Gerente

pante. » Jefe de mercadeo
* Grupos de cinco participantes, don- | * Creativo 1

de se distribuiran funciones para la | + Creativo 2

toma de decisiones dentro de cada | ¢ Asesor financiero

grupo.

DESARROLLO DE LA LUDICA

Tiempo estimado de la lidica 1:30 min. mds 30 min. de andlisis y socializa-
cion de resultados.

a. Se conforman 4 grupos de 5 personas. (Figura 1).
b. Se explica a los participantes en qué consiste la ludica y qué deben hacer.

c. Se entrega a cada equipo los formatos que deben llenar en el transcurso de la
ejecucion de la Iudica, en €l encontraran también lo que anteriormente se les
explicd. Adicionalmente, se les entregan los productos que corresponden a
cada proveedor como se muestra en la Figura 3.

d. Se explica el contenido de cada uno de los formatos y como se diligencia.

e. Se le da a los participantes treinta minutos para que lean las variables del
entorno que se encuentran en el Formato 2.

f. Se entrega el Formato 3 para que procedan a realizar el ejercicio creativo. Se
va 30 minutos a los participantes y otros 30 minutos para la construccion y el
diligenciamiento de los formatos.

g. Por ultimo, se solicita a cada uno de los grupos presentar sus respectivos
productos, con sus caracteristicas y se sacar las conclusiones finales.
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Figura 1. La distribucion requerida para la ludica es como se muestra a
continuacion:

wivhvisivivlvivivlv/slelv

ol |C

D d

D a D d
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D d D d

Dl 1@

Mesa para

videoheam

FUNCIONES DE LOS PARTICIPANTES

Lider o coordinador: es el guia de la ludica encargado de orientar los obje-
tivos del taller, controla y verifica las transacciones realizadas a nivel general
(docente).

Un asesor por cada grupo participante: son los orientadores de los grupos
sobre las dinamicas y suministradores de las planillas de transaccién por cada
temporada (monitor).

Grupos de cinco participantes donde se distribuiran los siguientes roles:

Gerente: se encargara de orientar el trabajo y liderar la toma de decisiones
al interior del grupo.

Jefe financiero: es el encargado de realizar los calculos financieros y regis-
trarlos en el formato correspondiente, ademas de contribuir al analisis de costos.

Jefe de mercadeo: debe direccionar la elaboracion de los nuevos productos
y la estrategia de desarrollo e introduccion al mercado.

Creativos: estan encargados del disefo y la creacion de cada una de las
nuevas propuestas de productos se encuentran bajo la direccion del jefe de mer-
cadeo y del gerente de la empresa.
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TABLAS Y FORMATOS
Los siguientes formatos son necesarios para el desarrollo de la ludica.

* Formato 2. Lista para sugerir ideas.

e Formato 3. Hoja de informacion del sector.

* Formato 4. Hoja de caracteristicas del nuevo producto.
*  Formato 5. Hoja de calculo de costos.

CONCEPTOS BASICOS

PRODUCTO

Una de las definiciones propuestas por la American Marketing Asociation
(A.M.A.) para el término producto (en inglés: product), menciona lo siguiente:
“Conjunto de atributos (caracteristicas, funciones, beneficios y usos) que le dan
la capacidad para ser intercambiado o usado. Usualmente, es una combinacion
de aspectos tangibles e intangibles. Asi, un producto puede ser una idea, una
entidad fisica (un bien), un servicio o cualquier combinacion de los tres. El pro-
ducto existe para propositos de intercambio y para la satisfaccion de objetivos
individuales y organizacionales”.

Un producto es el resultado de un esfuerzo creador que tiene un conjunto de
atributos tangibles e intangibles (empaque, color, precio, calidad, marca, servi-
cios y la reputacion del vendedor), los cuales son percibidos por sus comprado-
res (reales y potenciales) como capaces de satisfacer sus necesidades o deseos.
Por tanto, un producto puede ser un bien (una guitarra), un servicio (un examen
médico), una idea (los pasos para dejar de fumar), una persona (un politico) o
un lugar (playas paradisiacas para vacacionar), y existe para: 1) propositos de
intercambio; 2) la satisfaccion de necesidades o deseos y 3) para coadyuvar al
logro de objetivos de una organizacion (lucrativa o no lucrativa).

PROCESO DE DECISION DE COMPRA

El proceso de compra es el conjunto de etapas por las que pasa un consumi-
dor para poder adquirir algo. Los pasos fundamentales del proceso son:

* El reconocimiento del problema. (necesidad sentida)

* Busqueda y evaluacion de la informacion.  (actividad previa a la compra)
* Procesos de compra. (decision de compra)

» Comportamiento después de la compra. (sentimiento posterior)
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Genera una base de datos util para las empresas y los consumidores a los cuales
informa y orienta en:

* Precios y lugares de compra.

* Ingreso, produccion y abasto.

* Calidad de productos y servicios.

* Hébitos de consumo, ahorro y gastos.

* Temas de actualidad en materia de consumo.

FACTORES QUE INFLUYEN EN EL COMPORTAMIENTO
DEL CONSUMIDOR

La conducta del consumidor es social por naturaleza. Los consumidores
deben ser considerados en funcion de sus relaciones con los demas.

TEORIAS DE LA CONDUCTA DEL CONSUMIDOR

El campo de la psicologia incluye multitud de planteamientos tedricos para
estudiar la conducta humana. Lo que facilita a la mercadotecnia comprender
el comportamiento de las personas en el momento de tomar una decision de
compra, como se ve en las siguientes teorias:

Modelo Econémico de Marshall

Homo economicus

Revisar todas las alternativas para elegir aquella que le brinde la mayor sa-
tisfaccion en la relacion costo beneficio.

La validez de la teoria se refuerza en el éxito de la mayoria de las ofertas,
rebajas y promociones:

* Rebaja de precios.

* Incremento de producto por el mismo precio.
* Los regalos por la compra.

* Los canjes.

* Derecho a participar en sorteos.
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Modelo social fisioldgico de veblen

* Hombre social — conducta influida por su pertenencia a grupos.

» La busqueda de prestigio es causa de gran parte de la conducta de compra
(joyas, autos, ropa).

« Las actividades del hombre estan directamente relacionadas con la conducta,
ademas, la cultura y la familia cumplen un papel principal en la formacion de
actitudes.

TEORIAS SOBRE EL ESTIMULO Y LA RESPUESTA

(E-R) fueron propuestas por Pavlov.

TEORIAS SOBRE EL APRENDIZAJE COGNOSCITIVO

Las actitudes del consumidor influyen en la conducta de compra.

TEORIA GESTAL DEL APRENDIZAJE

El individuo percibe una situacién completa en lugar de asimilar los elementos
particulares de la misma.

TEORIAS PSICOANALITICAS DEL APRENDIZAJE

Personalidad. Refleja a menudo en la ropa que usa, la marca y el tipo de auto-
movil que conduce, los restaurantes donde come, etc.

El Autoconcepto. Es la percepcion de si mismo por el sujeto, y a la vez es la
imagen que pensamos que los demas tienen sobre nosotros mismos.
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* Motivacion A ( *Cultura

* Percepcion *Subcultura

* Aprendizaje *Clase social

* Personalidad *Grupos de referencia
* Actitud Familia

FACTORES
SOCIALES Y
CULTURLES

b

= FACTORES
PSICOLOGICOS

FACTORES
PERSONALES

*Edad y eiclo de vida
* Ocupacion,
*Situacion economica
*Estilo de vida

* Autoconcepto

*Cuando, donde,
porque? Y en qué
condiciones compran
los consumidores
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Formato 2.Lista para sugerir ideas

(Por quién en su lugar?, ;por qué otra cosa?, ;otro lugar?, ;otro

, Sustituir? ) . . ,
¢ ingrediente?, ;otro material?, ;otra energia?, ;otro enfoque?
[Intercambio de componentes?, ;jotro modelo?, ;jotro plan?,
(Reajustar? (otro orden de sucesion?, ;trastocar causa y efecto?, jcambio de
ritmo?, jcambio de plan?
Invertir? (Trastocar positivo y negativo?, ;cudl es lo opuesto?, ;poner
) Invertir? . , . . .
¢ hacia atras?, ;poner lo de arriba abajo?, ;reajustar los papeles?
(Qué piensa usted de una mezcla, una aleaciéon, un surtido,
(Combinar? un conjunto?, ;junidades combinadas, objetivos combinados?,
[incentivos?
(Otras (Nuevas formas de utilizarlo tal como es y esta?, ;otras
utilizaciones? utilizaciones una vez modificado?
(Qué otra cosa es igual a esto?, ;qué otra idea nos sugiere?,
(Adaptar? Jhay algo similar en el pasado?, ;qué podemos copiar?, ;a quién
podemos emular?
Modificar? (Nuevos giros?, /cambiar significado, color, movimiento,
;Modificar? ; , .
o sonido, olor, forma, linea?, ;otros cambios?
(Qué agregariamos?, ;mayor frecuencia?, ;mas fuerte?,
(Agrandar? (mas alto?, ;mas largo?, ;mas espeso?, ;mas valor?, ;mas
ingredientes?, ;multiplicarlo?, ;exagerarlo?
(Qué hay que quitar?, ;mas pequeiio?, ;mas condensado?, ;mas
(Empequefiecer? | diminuto?, ;mas corto?, ;mas ligero?, ;mas aerodinamico?,

(més dividido?
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Formato 3. Informacion del sector

Sectores para el desarrollo de la Ludica

MATERIA PRIMA

o Pléstice

cakello sinidiioo
Tela

Hilo

Aluralnin
cabuya

Lana

Mulow

Franela
Algedde
Polifster
Alarabre

Foral

Madera couniry
Plwtura
Rubor
Cawucho
Plastiling

representaria.
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Formato 4.Caracteristicas del nuevo producto

NOMBRE

CARACTERISTICAS

Producto Basico

Producto Ampliado

GRADO DE DIFERENCIACION
Superior y dificil de imitar

Superior pero facil de imitar
Ligeramente mejor

Igual

Ventajas del producto frente a los compe-
tidores

MERCADO PREVISTO
Poblacion a atender

(Quién utilizara o consumira el producto?

Necesidades, deseos y preferencias especi-
ficas de los clientes

Beneficios del nuevo producto

(¢Que sera o hara el producto?)
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Formato 5.Calculo de costos

Ejemplo: para camiseta

. Valor unitario % en el Valor unitario en

Material
al 100% producto el producto
Algodon 90% =0,9
Poliéster 10% = 0,1
TOTAL
Producto:

. Valor unitario % en el Valor unitario

Material al 100% producto en el producto
TOTAL

Valor de las 1.000 unidades
mensuales (insumos):

Valor de las 12.000 unidades
anuales (insumos):
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5.3.2 Caso 5: El precio en el mercado

Formato 1.Guia para la elaboracion de ludicas

NOMBRE: EL PRECIO EN EL MERCADO

AREA: MERCADEO

TEMA: FIJACION DE PRECIO

COMPETENCIA ESPECIFICA

Detectar oportunidades para emprender nuevos negocios y/o desarrollar nuevos
productos.

Desarrollar un planeamiento estratégico, tactico y operativo.

ELEMENTOS

comprender los factores que afectan la fijacion de precios.

Identificar factores que afectan y aplican para fijar precio de venta y de inter-
mediacion.

Identificar las condiciones de rangos para el precio a partir de los costos del

producto, punto de equilibrio, competencia y de los referentes para el consu-
midor.

Calcular el margen bruto y fijar el precio base de venta al ptblico de un pro-
ducto.

Proponer condiciones y/ o politicas de precio, seglin el mercado objetivo y

objetivos de la empresa: precio de introduccion, descuentos, tratamientos pre-
ferenciales, recargos.

Calcular el tamafio estimado del segmento de mercado a partir de variables
demograficas, frecuencias de comportamiento.

QUE DEBE SABER
Concepto de segmentacion y de los elementos para seleccionar un mercado.

Concepto de precio, elementos para fijar un precio, componentes en su fijacion,
politicas de precios.

INTRODUCCION

El precio es una de las variables del Marketing con influencias directas sobre
los resultados de la compania. Para fijar los precios se deben evaluar infinidad
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de factores y no tan solo el margen o los costos, asumiendo que existen otras
variables como la demanda y la competencia que afectan la fijacion del precio
del producto.

La politica de precios de la empresa afecta su situacion competitiva, con poder
estratégico, siendo al mismo tiempo la variable operativa mas facil de modifi-
car y observar sus resultados, tanto sobre las ventas como sobre las cuentas de
produccion.

La fijacion del precio consiste en la definicion del rango y movimiento de los
precios en el ciclo de vida del producto para alcanzar los objetivos de Marke-
ting en los mercados objetivos previamente seleccionados.

(Es el precio adecuado?, es una pregunta que con frecuencia se hace quienes
tienen la responsabilidad de fijar los precios de los productos y servicios que es-
tan ofreciendo. Un precio es simplemente una oferta o experimento para probar
la disponibilidad del mercado. Si los consumidores aceptan la oferta, el precio
es el adecuado; si es rechazado, el precio es cambiado con rapidez o el producto
puede ser retirado del mercado.

La presente ludica permite definir precios teniendo en cuenta las diferentes
variables para la fijacion de precios, la estructura de costos, la competencia y la
teoria planteada en mercadeo, la cual se aplica teniendo en cuenta los segmen-
tos del mercado que se van a atender en el sector de la jugueteria.

OBJETIVOS

Objetivo general:

Establecer el precio para un producto, a partir de la relacion con los factores de
costos del producto, demanda del mercado y precios de los competidores.

Objetivos especificos
- Identificar y aplicar los métodos para la determinacion de precios.

- Comprender el proceso de segmentacion y las variables para segmentar.

Objetivo del trabajo

Proporcionar a los docentes una herramienta que permita introducir los concep-
tos de significado de precios, métodos para la determinacion de precio y anali-
sis de segmentos, necesidades del consumidor y competencia, de una manera
mas amigable y comprensible para sus alumnos.
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Obtener el maximo beneficio al final del juego analizando los resultados obte-
nidos por cada equipo de trabajo.

Desarrollar la capacidad creativa e innovadora para la creacion de nuevo pro-
ducto para un segmento especifico y la determinacion del método de fijacion
de precio adecuado.

MATERIALES

Para llevar a cabo la actividad ludica se requiere:

Computador y videoproyector para presentar las instrucciones generales del
taller.

Cronometros y fichas de Lego de diferentes tamafios y colores (ver Figura 1).
Formato 1. Hoja de trabajo con instrucciones.
Formato 2. Hoja de registro de actividades.

Mesas con sillas (minimo 5 mesas con cinco sillas cada una)

Figura 1. Fichas de Lego

PARTICIPANTES DISTRIBUCION

Para el desarrollo de la ludica se re-

quiere de 25 personas minimo. Al interior del grupo, cada integrante
asume uno de los siguientes roles:

e Lider o coordinador.

* Un asesor por cada grupo partici- * Gerente

pante. » Jefe de mercadeo
 Grupos de cinco participantes don- | * Creativo

de se distribuiran funciones para la | * Operario 1

toma de decisiones dentro de cada | . Operario 2

grupo.

162




La lidica como estrategia de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior

DESARROLLO DE LA LUDICA

Tiempo estimado de la ludica 2 horas mas 30 min. de andalisis y socializacion
de resultados.

La distribucion del espacio en la ladica se muestra en la siguiente Figura.

| COORDINADOR |

COMPRADORES

@ ©
@ EMPRESA 1 @ O l EMPRESA 2 O

® e @ e
&) O
O EMPRESA 3 O <) EMPRESA 4 O

a. Se conforman 4 grupos de 5 personas, los cuales seran las empresas fa-
bricantes y un equipo de 4 personas que sera la empresa encargada de
comprar los productos de los fabricantes, para posteriormente ponerlos
en el mercado (mayoristas).

b. Se explica a los participantes en qué consiste la ludica y qué deben hacer.
Se entrega a cada equipo los formatos que deben llenar en el transcurso
de la ejecucion de la ludica, en el encontraran también lo que anterior-
mente se les explico.

d. Adicionalmente, se le entregan las materias primas a cada empresa (fi-
chas de Lego) Figura 1.

e. Seexplica el contenido de cada uno de los formatos y como se diligencia.

f. Se da a los participantes 15 minutos para que lean el instructivo y distri-
buyan los roles requeridos en el ejercicio ludico.

g. Cada equipo debe disefar un producto para el sector de la jugueteria con

las fichas de Lego que se entregaron, seleccionar un segmento del mer-
cado al cual atender y diligenciar el formato para costos.
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h. Posteriormente, el grupo debe determinar el precio de acuerdo a las va-
riables y condiciones que se les han entregado en el instructivo.

i. Se realizaran entre dos o tres etapas de juego dependiendo del tiempo
estimado por el coordinador.

j- Los mayoristas compraran los productos que consideren convenientes
para el segmento a atender.

k. Cada grupo debe registrar en el formato de actividades las ventas reali-
zadas por la compaiia.

1. Por tltimo, se solicita a cada uno de los grupos presentar sus respectivos
productos, con sus respectivas caracteristicas y se sacar las conclusiones
finales.

FUNCIONES DE LOS PARTICIPANTES

Lider o coordinador: es el guia encargado de orientar los objetivos del taller,
el cual controla y verifica las transacciones realizadas a nivel general (docente).

Un asesor por cada grupo participante: son los orientadores de los grupos
sobre las dindmicas y suministran las planillas de transaccion por cada tempo-
rada (monitor).

Grupos de cinco participantes donde se distribuirdn los siguientes roles:

Gerente: se encargara de orientar el trabajo y liderar la toma de decisiones al
interior del grupo.

Jefe de mercadeo: debe direccionar el desarrollo de los nuevos productos para
el segmento especifico.

Creativos: se encargan del disefio y la creacion de cada una de las nuevas pro-
puestas de productos y se encuentran bajo la direccion del jefe de mercadeo y
el gerente de la empresa.

Operarios: se encargan de la elaboracion de cada producto terminado.

TABLAS Y FORMATOS

Los siguientes formatos son necesarios para el desarrollo de la [udica

* Formato 2. hoja de trabajo informacién general e instructivo.
* Formato 3. hoja de calculo de costos para el producto.
* Formato 4. hoja para registro de actividades.
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CONCEPTOS BASICOS

MERCADQO: el mercado puede definirse como el conjunto de personas y or-
ganizaciones que participan en mayor o menor grado en la compra de bienes y
servicios o en la utilizacion de los mismos (Stanton, 1969). El encuentro entre
compradores y vendedores, la transferencia de la propiedad y la fijacion del
precio, solo son posibles si existen los mercados.

El mercado estd compuesto por fabricantes o productores, compradores, usua-
rios e intermediarios; los productores crean la oferta de bienes, los intermedia-
rios los ponen al alcance de los compradores que los adquieren y los usuarios
los consumen.

PRECIO

El precio es la cantidad de dinero que se cobra por un producto o servicio o la
suma de valores que el consumidor intercambia por usar o tener un producto
o servicio. EI dinero solo representa la medida social del valor, y este es una
proyeccion del hombre sobre las cosas. Existen dos clases de valores:

a) Valor de uso. El valor de una cosa depende de la utilidad especifica que
represente para el individuo que la posea. Este valor es subjetivo e individual,
haciendo abstraccion de toda idea de intercambio.

b) Valor de cambio. El valor de una cosa depende de la importancia que los
demas le adjudiquen; este tipo de valor al ser intercambiado satisface las ne-
cesidades del que lo posee en forma indirecta; también es subjetivo y, por lo
general estd estrictamente ligado a la idea del intercambio.

El precio de un producto es solo una oferta para probar el pulso del mercado.
Si los clientes aceptan la oferta, el precio asignado puede ser el correcto, si lo
rechazan deben analizarse una serie de factores para adecuarlo a la oferta y la
demanda o si no se debe retirar el producto del mercado.

El precio de un producto o servicio dentro de empresa afecta la posicion com-
petitiva de la misma y su participacion en el mercado. Igualmente, el precio es
considerado como medida de calidad, es decir, el precio es un indicador de qué
tan bueno o malo es un producto, sobre todo cuando no poseen una informacién
completa o detallada del mismo.

En términos generales, precio es el valor expresado en unidades monetarias, es
decir, la cantidad de dinero requerida para adquirir un producto o un servicio y,
por ende, satisfacer la necesidad que el producto o servicio proporcione.
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Los componentes estratégicos de la gerencia en la fijacion de precios, son:

Objetivos de los precios: en forma muy general, las empresas presentan una
serie de objetivos que varian de acuerdo a la estrategia de la empresa con su
plan integrado de Marketing y de acuerdo a los objetivos que persigue toda su
estructura, por ello la meta en el establecimiento de precios que la compania
elija, debera estar relacionada con el programa de Marketing. A continuacion,
se resume algunos objetivos que persiguen los precios:

Crecimiento en ventas: este objetivo se entiende como el aumento en el volu-
men de ventas durante un periodo determinado acompanado de un precio efec-
tivo. El precio es un arma muy poderosa en el mercado, porque puede mover
la mercancia mucho mas rapido que cualquier otra herramienta del Marketing.
No debe asumirse que un precio para incrementar las ventas necesariamente
tiene que ser bajo; el objetivo es determinar el precio correcto para estimular el
incremento deseado.

Posicion en el mercado: mantener una posicion en el mercado es fundamental
para la supervivencia de la empresa. Los incrementos de las ventas no producen
mejoras en la posicion de la empresa, debido a que los competidores pueden
estar haciendo mejor papel en este sentido, es decir, vendiendo mucho mas.
Sin embargo, el logro que puede hacer la empresa en cuanto a consecucion de
mayor proporcion del mercado con respecto a sus competidores, representa
un punto de gran sensibilidad para el consumidor en cuanto a la aceptacion de
dicha empresa en el mercado.)

Un factor que hace que esta meta resulte viable, es que una compaiiia, por lo
general, determina cual es el porcentaje de mercado que disfruta. Muchas veces
este es uno de los factores mas importantes para determinar los precios, siempre
y cuando el mercado se encuentre en crecimiento; en cuyo caso, la empresa
podra determinar el crecimiento deseado.

Ganancias: para toda empresa, este objetivo puede ser el de mayor aceptacion
y el que parece mas generalizado. Se justifica entonces que muchas empresas
gasten grandes cantidades de dinero en investigaciones, desarrollo y promocién
de productos y la repercusion en sus utilidades va muy ligada a la determina-
cion de precios. Dicha determinacion de precios, con el objeto de maximizar
ganancias, representa para la empresa un porcentaje determinado sobre la in-
version que se vaya a hacer; por ejemplo a la promocion y desarrollo de deter-
minados productos.
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Para mantener el nivel maximo de utilidades, es importante que la empresa
acepte inicialmente pérdidas a corto plazo, si esta tiene un proceso de intro-
duccion en el mercado o si lanza un nuevo producto. El objetivo final sera
lograr un aumento en las utilidades que estan relacionados con el aumento de
la produccion.

Estandarizar precios: este objetivo puede ser pensado facilmente en términos
de fijacion de precios en relacion con la competencia, ya que a menudo las em-
presas buscan un lider en precios, sin decir que ella sea la que marque la pauta.
El papel del lider de precios es mantener estables los precios en una industria en
la que se puede ocasionar peligros en las utilidades y desenfoques en la politica
de Marketing, con respecto a mercado actual.

Supervivencia: se establece como un objetivo principal si la empresa esta en
sobrecapacidad, competencia intensa o los cambios en los habitos del consumi-
dor son constantes. Para mantener la produccion constante y que los inventarios
estén en movimiento, la empresa debe establecer un precio bajo, con la espe-
ranza de que el mercado sea sensible al precio y que este pueda cubrir costos
variables y fijos.

Estabilizar el mercado: conocidos los objetivos de la fijacion de los precios, el
encargado de Marketing puede llegar a la esencia de la administracion de pre-
cios, para determinar el precio base de un producto o servicio. Finalmente, cabe
aclarar que en el proceso de fijacion de los precios son diversos los factores
que influyen en la decision final. Los factores a considerar son: Demanda del
producto, participacion deseada en el mercado, reacciones de la competencia,
empleo del precio alto o de introduccion, otros elementos de la mezcla de Mar-
keting y costos de adquisicion o de produccion del producto.

SEGMENTACION

Caracteristicas de la segmentacion:

Tal como se ve en la definicion, la segmentacion de mercados es primero que
nada un proceso. Eso significa no es una actividad que se realiza una sola vez
en la empresa y que acaba inmediatamente después, sino que es una actividad
permanente.

Comienza con la identificacidon de grupos especificos de consumidores y luego,
debido a que estos son entidades en proceso permanente de cambio, contintia
con la vigilancia de grupo para irse adecuando a sus necesidades especificas.
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Es importante resaltar que la segmentacion consiste en identificar grupos y no
en crearlos. Ello implica que los segmentos existen en la naturaleza y que la
empresa tiene que descubrirlos. Lo dificil de ello es que hay una infinidad de
formas de agrupar a los integrantes de la sociedad y de mercados, pues hombre
de Marketing tiene que elegir cual de ellas va a privilegiar. En el tema de la
segmentacion, el especialista de Marketing es entonces un descubridor, mas
que un inventor.

Los segmentos se crean en funcion de las caracteristicas de los consumidores
y no en funcion de los productos que los satisfacen. Los consumidores van a
orientar al consumo de tal o cual producto en funcidn de sus necesidades y, por
lo tanto, los productos son los elementos que utilizan las empresas para satisfa-
cer las necesidades similares de los individuos. No existe pues, en términos de
Marketing, un segmento de bebedores de cerveza, otro de vino y otro de aguar-
diente, sino tres segmentos de bebedores que tienen necesidades diferentes y
que las satisfacen de la mejor manera cada uno de los productos mencionados
(evidentemente, para efectos practicos se utilizan términos de segmentacion, de
acuerdo a los productos, pero esto no es técnicamente correcto).
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Formato 2. Hoja de trabajo informacion general e instructivo

El equipo de trabajo debe desarrollar un producto para el sector de la juguete-
ria infantil con las fichas que se entregaran, teniendo en cuenta la siguiente infor-
macion con los diferentes tipos de materiales y sus respectivos costos.

MATERIA PRIMA
TIPO DE FICHA COSTO DE LAS FICHAS
FICHAS ROJAS VERDES AZULES NARANJAS
4 PINES 65 90 50 75
6 PINES 75 100 60 85
2 PINES 30 40 25 35
RUEDAS 25 35 20 30

El equipo debe disefar un producto y hallar el costo del mismo, teniendo en
cuenta los siguientes segmentos:

Pl LTS DI I RAMCAS JECIATL I3 O I0L MTHA

T Segmentacion geografica:
1 F & . e Region Andi'na
3 e Costa Atlantica y Pacifica

e Amazoniay Orinoquia
Segmentacion socioecondmica:
e Estratoly?2

e Estrato3y4

e Estrato5y6

169



Claritza Marlés Betancourt - Dennyse Hermosa Guzmén - Parcival Pefia Torres

1 2
REGION ANDINA Y REGION PACIFICA Y
SEGMENTOS COSTA ATLANTICA AMAZORINOQUIA
ESTRATO 1-2-3 ESTRATO 1-2-3
ESTRATO 4-5-6 ESTRATO 4-5-6

Determinacion del precio

Calcule el costo teniendo en cuenta que el transporte de cada 12 unidades tiene
un costo de 20 pesos, calcule el precio de venta de acuerdo a la utilidad que cada
equipo decida tener. Cada empresa espera vender 50.000 unidades mensuales y

los costos fijos mensuales son de 5000 pesos y esperan tener una rentabilidad
mensual de al menos un 50%.
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Formato 3. Hoja de Calculo de costos para el producto.

COSTO NUMERO COSTO
FICHAS UNITARIO | DE FICHAS SUBTOTAL TOTAL
ROJAS
4 PINES 65
6 PINES 75
2 PINES 30
RUEDAS 25
VERDES
4 PINES 90
6 PINES 100
2 PINES 40
RUEDAS 35
AZULES
4 PINES 50
6 PINES 60
2 PINES 25
RUEDAS 20
NARANJAS
4 PINES 75
6 PINES 85
2 PINES 35
RUEDAS 30
TOTAL
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Formato 4.Registro de actividades

ETAPA 1

NOMBRE DEL PRODUCTO

CARACTERISTICAS

SEGMENTO

UNIDADES UTILIDADES
VENDIDAS OBTENIDAS

ETAPA 2

NOMBRE DEL PRODUCTO

CARACTERISTICAS

SEGMENTO

UNIDADES UTILIDADES
VENDIDAS OBTENIDAS

ETAPA 3

NOMBRE DEL PRODUCTO

CARACTERISTICAS

SEGMENTO

UNIDADES UTILIDADES
VENDIDAS OBTENIDAS
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5.4. COMPONENTE DE ECONOMIA

Segtn el marco de referencia elaborado por la Asociacion Colombiana de
Facultades de Administracion ASCOLFA (evaluacion de la calidad en la edu-
cacion superior- Ministerio de Educacion Nacional, diciembre de 2009), en el
componente de Economia y Finanzas predominan las asignaturas basicas de
Fundamentos de Economia, Microeconomia, Macroeconomia, Economia Co-
lombiana, Evaluacion de Proyectos y Economia Internacional. Entre los 146
programas de Administracion a nivel nacional analizados en este estudio, se
visualiza que el 97.2% de las instituciones tienen el componente de Economia
dentro del plan de estudios, lo que refleja la importancia de la formacion del
profesional en esta area y hace que se requieran estrategias para afianzar estos
conocimientos.

5.4.1 Caso 6: Transaccion de navios en el océano

Formato 1. Guia para la elaboracion de ludicas

NOMBRE: TRANSACCION DE NAVIOS EN EL OCEANO

AREA: ECONOMICA

TEMA: OFERTA, DEMANDA, SECTOR PRIMARIO Y TERCIARIO

COMPETENCIAS:

SABER SER:

* Importancia y desarrollo en la interpretacion de la informacion contable y
financiera para la toma de decisiones gerenciales.

SABER ESTAR: (capacidades de liderazgo).

* Importancia y desarrollo en el ejercicio del liderazgo para el logro y conse-
cucion de metas en la organizacion.

SABER HACER:

e Importancia y desarrollo para la toma de decisiones de inversion, financia-
miento y gestion de recursos financieros en la empresa.
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ELEMENTOS

» Identificar y anticipar problemas economicos relevantes en relacion con la
asignacion de recursos.

» Evaluar consecuencias de distintas alternativas de accion y seleccionar o
mejores dados los objetivos.

* Identificar las fuentes de informacion econdmica relevante y su contenido.

* Derivar datos de informacion relevante imposible de reconocer por no pro-
fesionales de Administracion y Economia.

* Analizar la realidad economica utilizando el marco tedrico que se les pre-
senta, siendo conscientes de su potencialidad y limitaciones.

* Contribuir a la buena gestion de la asignacion de recursos.

» Integrarse en la gestion empresarial.

* Aportar racionalidad al analisis y a la descripcion de cualquier aspecto de la
realidad economica.

INTRODUCCION

En el ambiente empresarial sucede un conjunto de situaciones en las que es
necesario ser competentes en el area de negociacion y ser sagaz a la hora de
solucionar y tomar decisiones en medio de problemas empresariales. De ma-
nera que es de gran importancia que los administradores de empresas, futuros
gerentes y duefios de empresas estén en capacidad de analizar su entorno, pro-
poniendo estrategias de solucion viables para las partes. De alli la importancia
de desarrollar una ludica en teoria de juegos para facilitar el aprendizaje y apli-
cacion de estos conocimientos; no obstante, no se pueden proporcionar recetas
para cada uno de los problemas de interaccion con los competidores, sino que
se hace necesaria la capacidad de prever las posibles acciones de los contendo-
res para contar con apropiadas estrategias empresariales, que contribuyan a la
supervivencia y rentabilidad de una organizacién en el mercado.

OBJETIVOS

- Obtener el maximo beneficio al final del juego analizando el entorno de cada
empresa.

- Analizar el dinamismo de una poblacion.

- Llevar a cabo una toma de decisiones estratégica a largo plazo, en términos
del tamafio de la flotilla y ubicacion.

- Rescatar los conceptos de organizacion, por medio de la ludica planteada.
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MATERIALES

Computador y videoprouyector para presentar el mapa de trabajo.

Flota de barcos: cada una de las empresas contard con una flotilla de diez
barcos.

Dinero para el mantenimiento de los barcos: a cada empresa se le entrega-
ran $200 por cada barco.

Un Balance Bancario por empresa, el cual variara segin las decisiones
tomadas.

Un tablero donde se ejecutard la dinamica.

Una ruleta.

Mesas con sillas (minimo 5 mesas con cinco sillas cada mesa).

PARTICIPANTES DISTRIBUCION

Lider o coordinador.

Banquero.

Un asesor por cada grupo partici-
pante.

Un anotador.

Grupos de cinco participantes don-
de se distribuiran funciones para la
toma de decisiones dentro de cada

grupo.

Cada integrante asume una de las
siguientes funciones:

* Gerente

e Jefe financiero

o Jefe de mercadeo
e Corredor

* Asesores

DESARROLLO DE LA LUDICA

Tiempo estimado 3 h mas una de analisis de las transacciones.

INGRESOS
Cada empresa obtiene ingresos por:

Adquirir una buena pesca.
Vender los barcos a otras compaiias a precios negociables.

GASTOS
Estos gastos son:

Compra de barcos en una subasta.
Ordenar la construccion de nuevos barcos.
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* QOperacion y mantenimiento de los barcos en una o dos de las areas de pesca
o por dejarlos en el puerto.

* Paso por el Canal de Panama.

» Pago de 20% de intereses por préstamos obtenidos en los afios donde su
cuenta bancaria es negativa.

AREA DE PESCA

Solo estan disponibles dos areas de pesca en cada uno de los océanos. Una
grande ubicada en ultramar y la segunda en la costa. La captura normal en la
zona esta determinada por una demanda en cualquiera de las dos areas.

En caso de querer cambiar los barcos de océano se debe pagar lo establecido
en el Canal de Panama.

CAPTURA

La captura por temporada depende del numero de barcos enviados a cada
una de las areas de pesca y la cantidad obtenida por cada uno de los barcos.
(Esta cantidad sera determinada de una forma aleatoria por medio de una ruleta
y sera igual para cada océano.)

DINAMISMO DE LA POBLACION

La poblacion de peces sera de 6.750 en la costa y 11.500 en ultramar, por lo
tanto, se debe considerar como un recurso no renovable. Esta informacion es
para los dos océanos.

FUNCIONES DE LOS PARTICIPANTES

e Lider o coordinador: es el encargado de orientar los objetivos del taller,
controla y verifica las transacciones realizadas a nivel general.

* Banquero: se encarga de manejar todas las transacciones bancarias como
préstamos de dinero, remate de los barcos, cobros a los grupos que gestio-
naron créditos, controla las tasas de interés de los préstamos y precios de los
barcos en remate.
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Un asesor por cada grupo participante: son los orientadores de los gru-
pos sobre las dindmicas y suministran las planillas de transaccion por cada
temporada.

Un anotador: lleva los balances y transacciones realizadas por cada grupo
en un tablero general segun los formatos y realiza la socializacion de los
resultados finales.

Grupos de cinco participantes donde se distribuirdn funciones para la toma
de decisiones dentro de cada grupo:

» Gerente: maneja el equipo de trabajo.

» Jefe financiero: lleva las transacciones realizadas por el grupo en cada
temporada dentro de los formatos de balance y asesora la viabilidad de
envio6 de las navieras seglin la produccion e inversion por temporada y
compra o venta de nuevos barcos.

» Jefe de mercadeo: analiza el mercado y variables del entorno, disefiando
estrategias para satisfacer la demanda existente, a través de la mezcla de
Marketing (precio, producto, plaza, promocién y publicidad).

* Corredor: es el encargado de ir al banco y realizar las transacciones en
el momento oportuno después de la toma de decisiones de cada grupo:
compra, venta o remate de los barcos y solicitud o pago de los créditos.

* Asesores: ayudan a la toma de decisiones segun los movimientos de
cada temporada.

CONCEPTOS BASICOS

Oferta, demanda, intereses, transacciones, mercado.

TABLAS Y FORMATOS

Formato 2. hojas de trabajo
Formato 3. hojas de decision.
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Imagen 1. Pendon de trabajo. Transaccion de navios

TRANSACCION DE
NAVIOS

OCEANO
ATLANTICO

’

OCEANO
PACIFICO

ECUADOR
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Formato 2. Hoja de trabajo

TRANSACCION DE NAVIOS EN EL OCEANO

AREAS PESQUERAS
, . ULTRAMAR COSTA
OCEANO PACIFICO PUERTO
#1) (#2)
Costo de operacion (por barco por afio) $ 500 $350 $75
Cantidad de peces por temporada 0-50 0-25 0
Maxima estimacion de la poblacion de pescado 6500 3750 0
, . ULTRAMAR COSTA
OCEANO ATLANTICO PUERTO
#1) (#2)
Costo de operacion (por barco por afo) $ 450 $250 $75
Cantidad de peces por temporada 0-50 0-25 0
Maxima estimacion de la poblacion de pescado 5000 3000 0
COMPRA DE BARCOS
Disponibilidad Costo
Compras en subasta Inmediata Mayor puja
Compras en sesion de intercambio | Inmediata Precio negociado

Un periodo de atraso océa-

Ordenes a la fabrica . $400
no Atlantico
. U iodo de atr: ca-
Ordenes a la fabrica § per}o o de atraso ocea $250
no Pacifico
OTRA INFORMACION
Precio de compra del pescado en el Atlantico $35
Precio de compra del pescado en el Pacifico $30
Tasa de interés de préstamos 20%
El costo por cruce de cada barco por el Canal de Panama 400
del Pacifico al Atlantico
El costo por cruce de cada barco por el Canal de Panama 500

del Atlantico al Pacifico
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Formato 3. Hoja de decision

TRANSACCION DE NAVIOS EN EL OCEANO

BALANCE DE TEMPORADA 1

Balance Ban-

Transaccion Ingreso Gastos .
cario

Balance bancario inicial

Océano Pacifico

Compra de barcos

Compra de barcos en subasta

Compra de barcos en intercambio

Operan barcos en ultramar

Operan barcos en la costa

Operan barcos en el puerto

Vende pescados en ultramar

Vende pescados en la costa

Océano Pacifico

Compra de barcos

Compra de barcos en subasta

Compra de barcos en intercambio

Operan barcos en ultramar

Operan barcos en la costa

Operan barcos en el puerto

Vende pescados en ultramar

Vende pescados en la costa

Otros

Cruce de cada barco por el Canal de
Panama del Pacifico al Atlantico

Cruce de cada barco por el Canal de
Panama del Atlantico al Pacifico

Pago interés

Balance bancario final
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BALANCE TEMPORADA 2

. Balance
Transaccion Ingreso Gastos R
Bancario

Balance bancario inicial

Océano Pacifico

Compra de barcos

Compra de barcos en subasta

Compra de barcos en intercambio

Operan barcos en ultramar

Operan barcos en la costa

Operan barcos en el puerto

Vende pescados en ultramar

Vende pescados en la costa

Océano Pacifico

Compra de barcos

Compra de barcos en subasta

Compra de barcos en intercambio

Operan barcos en ultramar

Operan barcos en la costa

Operan barcos en el puerto

Vende pescados en ultramar

Vende pescados en la costa

Otros

Cruce de cada barco por el Canal de
Panama del Pacifico al Atlantico

Cruce de cada barco por el Canal de
Panama del Atlantico al Pacifico

Pago interés

Balance bancario final
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BALANCE TEMPORADA 3

. Balance
Transacciéon Ingreso Gastos .
Bancario

Balance bancario inicial

Océano Pacifico

Compra de barcos

Compra de barcos en subasta

Compra de barcos en intercambio

Operan barcos en ultramar

Operan barcos en la costa

Operan barcos en el puerto

Vende pescados en ultramar

Vende pescados en la costa

Océano Pacifico

Compra de barcos

Compra de barcos en subasta

Compra de barcos en intercambio

Operan barcos en ultramar

Operan barcos en la costa

Operan barcos en el puerto

Vende pescados en ultramar

Vende pescados en la costa

Otros

Cruce de cada barco por el Canal de
Panama del Pacifico al Atlantico

Cruce de cada barco por el Canal de
Panama del Atlantico al Pacifico

Pago interés

Balance bancario final
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El mundo evoluciona y la educacidn con este, por tanto, debemos crear espa-
cios donde el docente pueda debatir, reflexionar, proponer y recibir infor-
maciones y conocimientos de diferentes practicas didacticas, es decir, facili-
tar material didactico, tedrico y experimental, donde se incluya instrumen-
tos pedagdgicos, modelos, juguetes, articulos, libros, entre otros mecanis-
mos de ensefanza. En el trascurso del tiempo, la educacién ha tenido una
funcion muy importante en el desarrollo de las personas, ya que esta influye
en su formacidén cognitiva, ética, social e integral. Por esto, tiene una tarea
significativa, que es la de preparar de forma continua y eficaz al estudiante
para que tenga un mayor rendimiento a la hora de desempeiiar sus activida-
des; promoviendo asi el desarrollo de conocimientos y competencias en el
aula de clase, generando estudiantes con aptitudes de liderazgo, audacia,
creatividad, responsabilidad y emprendimiento que logren destacarse en el
ambito universitario y empresarial.

En la formacion profesional, el estudiante necesita aprender a resolver
problemas, a analizar criticamente la realidad y transformarla, a identificar
conceptos, a hacer, ser y descubrir el conocimiento de una manera amena,
interesante y motivadora. Por ende, es muy conveniente que en las catedras
se desarrolle la independencia cognoscitiva y dar paso a que el estudiante
sea creativo y autonomo a la hora de interpretar y retroalimentar la infor-
macion que le ha sido proporcionada, desarrollando asi todo su potencial.
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