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Planteamiento del problema

sl0
( - - - s )
Auge y estrategias de vinculacion en procesos de
aprendizaje.
\ J
4 N
Intervencion a la metodologia docente.
\ J Pregunta de investigacion
( ) ¢, Qué condiciones de posibilidad se
Vision institucional. presentan para la aplicacion de los
\ / juegos de simulacion, como recursos
de aprendizaje en los procesos de
4 ) A
Tendencias de implementacion de juegos de simulacion ensefianza del programa de pregrado
y uso de las TIC en el contexto universitario. en Administracion Financiera de la
= 4 Universidad del Quindio?
( N
Procesos adaptativos y de cambio institucionales.
\, J

st ‘ Tematica de investigacion
gﬁ\“ 'ru‘?/o Aprendizaje sistémico y juegos.
p 1? Grupo de investigacion en Pensamiento Sistémico (GPS).
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Obijetivos b

710
General

Analizar la viabilidad del uso de juegos de simulacion como recursos de
aprendizaje en el programa de pregrado en Administracion Financiera de la
Universidad del Quindio.

Especificos

» Caracterizar la poblacion docente usuaria de los juegos de simulacion
como recursos de aprendizaje para el programa de pregrado en
Administracion Financiera de la Universidad del Quindio.

« Disefar una experiencia piloto con un juego de simulacion a un grupo de
docentes del programa de pregrado en Administracion Financiera de la
Universidad del Quindio.

 ldentificar el potencial de uso de los juegos de simulacion como
recursos de aprendizaje, en la experiencia piloto, en un grupo muestra
e de docentes del programa de pregrado en Administracion Financiera de
g,@‘““"%é la Universidad del Quindio.
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Estado de arte & b
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5 )

Internacional

Nacional

Local/Regional
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n\%

*Micromundos por Peter Senge 2010 y Dinamica de Sistemas por Jay Forrester 1950

~

«Juegos de simulacion empresariales (Escobar & Lobo. 2005; Romero, Gutiérrez & Rodriguez. 2010).

J

*Caso de éxito en la Universidad EAFIT (Carmonay Trefftz 2013).

Investigacion en Pensamiento Sistémico y Educacién del Grupo de Pensamiento Sistémico de la
UNAB: El juego de la Piangua (Sotaquird, 2000), Gestion Universitaria con Micromundos (Gelvez
2007) - Abordado desde la Dinamica de Sistemas.

~

*Importancia de la Biblioteca CRAI Euclides Jaramillo Arango U.Q.
*Investigaciones internas.

*Desarrollos institucionales.

*Experiencia Unidad de Virtualizacion.
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4 A n
Juegos de :
simulacion Micromundos
Marco
tedrico
Dinamica de Pensamiento
sistemas sistémico
\_ J

11 . . . . e e ey ;-
.« .€l aprendizaje basado en juegos permite la adquisicion y practica (en contextos reales
simulados) de competencias y habilidades como la colaboracién, la solucion de problemas, la

comunicacion, el pensamiento critico o la alfabetizacion digital, entre otras’ (Johnson, Adams
Becker, Estrada & Freeman (2014) citados por Colabor, et al. 2016)
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Enfoque y
disefio

Consideraciones
éticas

Poblacion y
muestra

Método

Técnicas e
instrumentos

Hernandez, Fernandez & Baptista. (2010)
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Indicadores de evaluacion del proyecto

(@

Presaberes docentes

_'
L \!

L

Habilidades y
E competencias Digitales

Conocimientos sobre
juegos de simulacion y
uso en practicas
docentes

4 \

Disponibilidad temporaria
de los docentes para
reforzar las clases con
practicas en los
laboratorios

IJ Habitos de uso de
tecnologias en procesos
académicos y de

©) enseflanza

Conocimiento sobre
herramientas
tecnoldgicas de apoyo a
la ensefianza

[ Disposicion institucional
para el uso de la
infraestructura fisica y el
acceso a los recursos
tecnologicos para el
desarrollo del ejercicio
\ docente )y

( Disponibilidad )
institucional para el
acceso a material
didactico y pedagdgico
para el fortalecimiento de
las practicas en el aula

Universidad A

Procesos de
capacitacion
institucionales

Incorporacion de
herramientas
tecnoldgicas en el aula
de clase

\ de clase )y
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Implementacion de
Juegos de simulacion
como recursos de
aprendizaje para apoyar
las practicas docentes de
los programas
\ académicos )y

[ Percepciénde los )

docentes-participantes
en la experiencia piloto
sobre el potencial del uso
de los juegos de
simulacién en el aula de

\ clase. )y




Implementacion por fases

-

-

Revision
conceptual

*Elementos teodricos.

*Referencias bibliogréaficas.

-

-

Disefno de
Instrumentos

» Consentimientos informados e
instrumentos de recoleccién de
informacion.

 Unidad Didactica para experiencia
piloto.

Seleccioén
juego de
simulacion

\

+ Juegos de simulacion. Sloan School
M..T (Massachusetts Institute of
Technology).

» Juego de la cerveza (“Beer Game” —
Traduccion libre).
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Unidad Didactica.docx
Consentimientos Informados e Instrumento Diagnóstico.docx
https://mitsloan.mit.edu/LearningEdge/simulations/Pages/Overview.aspx

0

Implementacion por fases

* Instrumento diagndstico previo.
» Técnica de encuesta (cuestionario

P rete St semiestructurado).

» Formulario de aplicacion digital (Google Form).

_iene computador?

uuuuuuuuuuu

\_ J
4 )
EXpe riencia | . unidad disactica

piloto

\ ) Irectrummmurio de Evohuzckin da ks Experivacia Picl. 8
( \ —

* Instrumento evaluativo posterior.
 Técnica de encuesta (cuestionario

P 0 S te St semiestructurado). ST

* Formulario de aplicacion digital (Google Form).
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https://goo.gl/forms/59TroB6hll4wYJeC2
https://goo.gl/forms/59TroB6hll4wYJeC2
https://goo.gl/forms/2IOaJfB1fM1wW5ex2
https://goo.gl/forms/2IOaJfB1fM1wW5ex2

Resultados: Caracterizacion poblacion docente

[0

El 88% de los docentes son
mayores de 36 anos de
edad.

60% de los docentes tienen
estudios de maestria, los
demas son especialistas.

El perfil profesional:
Administradores,
Economistas, Contadores,
Licenciados e Ingenieros.

La mayoria estan vinculados
al programa como
catedraticos y ocasionales.

Areas de conocimiento
afines al programa
académico (financieras,
contables, gerenciales,
administrativas, contables,
etc).

Todos los docentes utilizan
medios tecnoldgicos como
PC, dispositivos méviles e
internet con mucha
frecuencia.

capacitados en
competencias digitales.

El 88% de los docentes estan

84% de los docentes hacen
uso de laboratorios y
tecnologias dispuestas por
la institucion en el aula de
clase.

El 72% de los docentes

simulacion.
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Resultados: Diseno de la experiencia piloto 3o

* Construccion de la bitacora

* Abordaje de diferentes criterios para evaluar la viabilidad
del uso de juegos de simulacion.

.
* ¢ Qué hay de la preparacion previa a la experiencia? * ¢ Como
se desarroll6 la experiencia piloto? * ¢ Cuando se aplico el
instrumento de evaluacion de la experiencia? * ¢ Cuales son las
observaciones resultantes luego de moderar la experiencia
piloto con los docentes?

7~

* Componentes en la construccion de la bitacora: Preparacion
previa - Desarrollo de la experiencia - Aplicacion del
instrumento de evaluacion posterior (postest) - Observaciones
como moderador de la experiencia piloto.
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Resultados: Disefno de la experiencia piloto :
Alistamiento escenario, Contextualizacion Aplicacion
material didactico, previa y presupuestos controlada Unidad
herramientas y simulador tedricos Didactica

Participacion

Experiencia piloto Experiencia piloto : .,
instrumento evaluacion

Rol explorador Rol jugador

de la experiencia piloto
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Resultados: Potencial de los juegos de simulacion 3o

Al
Autoevaluacién docente y participacion como
jugadores activos del juego de simulacion. I m pa CtO
@ Excelente
@ Wuy hien
@ Bien Dificultad encontrada tras la interaccion con

@ Regular el juego de simulacion.
@ Inconforme

@ Extremadamente dificil
& Muy dificil

@ Dificil

@ Medianamente dificil
@ Nada dificil
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Resultados: Potencial de los juegos de simulacion 3o

v" Necesidad manifiesta de actualizacion
®:i tecnoldgica y capacitacion docente en
® Mo el uso de los juegos de simulacion.

v Los docentes perciben el potencial

® s de los juego de simulacién como
® Mo recursos de aprendizaje en el aula
de clase.
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Resultados: Viabilidad del uso de juegos de simulacion | [1°

v El 91,7% de los docentes favorecen la
incorporacion de herramientas tecnologicas
en las aulas de clase.

v Factor importante en los procesos de
ensefanza.

v" Niveles de satisfaccion altos.

v" Construccion dinamica del conocimiento.

v" Infraestructura fisica y tecnolégica
suficiente.

v Favorece la toma de decisiones.
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Resultado: Evaluacion del potencial identificado

0[O
4 ) ( ) (
Conocimientos sobre juegos s
Presaberes docentes de simulacion y uso en Proceisno;it%%ig%gicsltauon
Postarados practicas docentes _ o
J Bajo conocimiento, No uso Reqmeretn cl_apac_|'tac:|on y
: ’ actualizacion
de juegos
. y,
\. J \. J
( )
( ) I ion de h ient )
y _ Disponibilidad temporaria de nctgg?]%rlgc'iggs :n :Irgalurralledneas
Habilidades y competencias los docentes para reforzar las g clase
Digitales clases con practicas en los _ o _
Normales laboratorios Disposicion para vincular
Tiempo reducido por las estas tecnologias en sus
cargas académicas programas y areas
. y, académicas
\. J \. J
( h 4 ) 4 : )
Disposicion institucional para Implementacion de Juegos de
Habitos de uso de tecnologias el uso de la infraestructura simulacion como recursos de
en procesos académicos y de fisica y el acceso a los apren(_illzaje para apoyar las
ensefianza recursos tecnologicos para el practicas docentes de los
Uso normal de TIC desarrollo del ejercicio programas académicos
docente Requiere la intervencion del
L ) (_ Total garantia institucional | ente de control académico y la
\_Vinculacion de los programas. J
(" ) . W o ) _
o Disponibilidad institucional (" Percepcion de los docentes- )
Conocimiento sobre _para el acceso a material participantes en la experiencia
herramientas tecnolgglcas de didactico y pe(_jagoglco para el piloto sobre el potencial del
apoyo a la ensefianza _fortalecimiento de las uso de los juegos de
Uso minimo de practicas en el aula de clase simulacion en el aula de clase.
herramientas Construccion, disposicion y Alto grado de aceptaciéony
hiversid_ acceso al material requerldojaramar reconocimiento del

S \_ potencial educativo j




Conclusiones b

v Viabilidad del uso de los juegos de simulacion como recursos de aprendizaje Al
en el programa académico.

AN

v El aporte metodoldgico de este proyecto se recoge con la propuesta de los criterios

para la evaluacion de la viabilidad de proyectos de e-learning con juegos de
simulacion en el contexto universitario.

Con esta investigacion se aporta a la Comunidad Colombiana de Dinamica de
Sistemas con un caso de estudio de posible uso de los juegos de simulacion en la
educacion superior.

La investigacion asumio los criterios de viabilidad del uso de juegos de simulacion
desde tres frentes (Las condiciones previas, la infraestructura fisica-tecnologicay la
disposicion docente).

Percepcion favorable sobre el uso de los juegos de simulacion.

Recursos humanos e infraestructura fisica y tecnoldgica necesaria.

Exito de la experiencia piloto tras el uso del juego de simulacion.

Investigacion que contribuye al acceso del conocimiento a través de la cienciay la

tecnologia en el marco del Proyecto Educativo Uniquindiano y la Politica
Académica Curricular.

—
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Recomendaciones

0

Programas de capacitacion y actualizacion docente.

Inversidn en recursos humanos, tecnolégicos y financieros a disposicién de
los procesos docentes y la formacién estudiantil.

Socializacion de los resultados de ésta investigacion a la comunidad
académica y directivas de la Universidad del Quindio.

Formulacién de nuevas propuestas investigativas al interior de la institucion,
para vincular otros programas académicos y poblaciones universitarias.

Promover la investigacion de este tipo de tecnologias a otros escenarios de
educacion regional, para fortalecer su implementacién y aprovechamiento
en los procesos de ensefanza y aprendizaje.

QRQRQRQQ SR

Implementacion de talleres con poblacion docente y estudiantil, en el uso de
juegos de simulacion, donde se comprometa las diferentes modalidades de
ensefianza (Presencial, Distancia y Virtual) de la Universidad del Quindio.
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