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Resumen

Titulo: Planteamiento de una estrategia didactica basada en herramientas de gamificacion para la
asignatura de Habilidades Gerenciales del programa de Ingenieria Industrial de la Universidad
Industrial de Santander. **

Autor: Evelyn Viviana Rubio Rios, Félix Eduardo Gil Gonzalez.?"*"

Palabras Clave: gamificacion, habilidades blandas, liderazgo, herramientas, ensefianza,
aprendizaje.

Descripcion

En el desarrollo del trabajo de grado se utiliza la gamificacion en el aula clase con el
objetivo de realizar una estrategia aplicada a la asignatura de habilidades gerenciales, siendo una
herramienta de apoyo para el proceso de ensefianza y aprendizaje, con la intencion de lograr los
resultados deseados, por esta razon se realiza una propuesta de gamificacion realizando un
entregable en donde se explica su disefio y resultados obtenidos. Primero se realizé un diagnostico
inicial donde se identificé la oportunidad de complementar el curso con estrategias de gamificacion
y el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) con el objetivo de cambiar el
enfoque tradicional por uno mas practico y ludico.

Por otra parte, se realizé una seleccion de universidades para obtener un ranking de las
mejores instituciones, considerando la funcionalidad de sus sitios web y criterios de seleccion a
través de internet sobre el tema.

El analisis de resultados resalta la importancia de seleccionar universidades reconocidas,
evaluar diferentes aspectos y considerar la opinidn de estudiantes y docentes para fomentar el uso
de herramientas de gamificacion en el proceso de instruccion. Se destaca la importancia de un
enfoque organizado y el anlisis del contenido de la asignatura para mejorar y fortalecer los temas
comunes en la estructura teorica.

Los resultados revelaron que tanto estudiantes como docentes consideraron interesante el
uso de herramientas de gamificacion para orientar y coordinar las acciones y decisiones de
profesores y alumnos. Reconociendo la importancia del liderazgo y la implementacion de diversos
medios para impartir la gamificacion de manera efectiva. Se concluye que el estudio se llevo a
cabo de manera organizada, analizando los programas educativos y el contenido de la asignatura
de habilidades gerenciales de la Universidad Industrial de Santander.

1 Trabajo de grado

2+ Facultad de Ingenieria Fisico Mecénicas, Escuela de Estudios Industriales y Empresariales. Director: Francisco Eduardo Quintero Delgado

especialista en Mercadeo & Liderazgo.
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Asbtract

Title: Proposal of a didactic strategy based on gamification tools for the Management Skills course
of the Industrial Engineering program of the Universidad Industrial de Santander.**

Author: Evelyn Viviana Rubio Rios, Félix Eduardo Gil Gonzalez °*¢*
Key Words: gamification, soft skills, leadership, tools, teaching, learning.
Description:

In the development of the degree work, gamification is used in the classroom with the aim
of carrying out a strategy applied to the subject of management skills, being a support tool for the
teaching and learning process, with the intention of achieving the desired results. For this reason,
a gamification proposal is made, making a deliverable explaining its design and results obtained.
First, an initial diagnosis was made where the need to implement gamification strategies and use
information and communication technologies (ICT) was identified with the aim of changing the
traditional approach for a more practical and playful one.

On the other hand, a selection of universities was made to obtain a ranking of the best
institutions, considering the functionality of their websites and selection criteria through the
internet on the subject.

The analysis of results highlights the importance of selecting recognized universities,
evaluating different aspects and considering the opinion of students and teachers to promote the
use of gamification tools in the instruction process. The importance of an organized approach and
the analysis of the content of the subject is highlighted to improve and strengthen the common
themes in the theoretical structure.

The results revealed that both students and teachers considered interesting the use of
gamification tools to guide and coordinate the actions and decisions of teachers and students.
Recognizing the importance of leadership and the implementation of various media to deliver
gamification effectively. It is concluded that the study was carried out in an organized way,
analyzing the educational programs and the content of the subject of managerial skills of the
Industrial University of Santander.

A Undergraduate Work

S Faculty of Physical and Mechanical Engineering, School of Industrial and Business Studies. Director: Francisco Eduardo Quintero Delgado
specialist in Marketing & Leadership.
6



HERRAMIENTA DIDACTICA DE GAMIFICACION. .. 12

Introduccién

La importancia de adaptar y aprovechar las oportunidades tecnoldgicas en el &mbito
educativo, especialmente en la ensefianza y el aprendizaje, para reforzar habilidades de liderazgo
que son relevantes no sélo en puestos gerenciales, sino en cualquier puesto de trabajo dentro de
una empresa, ya que facilitan el funcionamiento coordinado de los equipos, se plantea la necesidad
de evolucionar y aplicar tecnologia en las universidades para formar estudiantes integrales y

contribuir al éxito profesional y al crecimiento empresarial.

El liderazgo se destaca como una habilidad que debe desarrollar en el ambito académico y
aplicar en el area profesional, por esta razdn, se propone el uso de lidicas para fortalecer la
pedagogia académica y el desarrollo de actividades del liderazgo en la asignatura de habilidades
gerenciales, para soluciones y estudios de caso, la investigacion busca disefiar estrategias
didacticas y realizar un diagndstico inicial de la metodologia utilizada en la ensefianza de
habilidades gerenciales, ademas, se realiza un analisis de contenido web para identificar las
mejores practicas a nivel mundial en el fortalecimiento del liderazgo, se utilizaran herramientas

tecnoldgicas y se elaborara una guia para documentar y compartir las estrategias de juego.

Las habilidades de formarse en el ambito académico para relacionar la teoria y ponerla en
practica antes de salir al ambito laboral por esta razon se propone el disefio de estrategias de
ensefianza-aprendizaje que fortalecen el liderazgo en la asignatura de habilidades gerenciales del

programa de Ingenieria Industrial de la Universidad Industrial de Santander.

También se efectda un diagnostico inicial y un andlisis de contenido web para identificar

las mejores préacticas de gamificacion utilizadas a nivel mundial, y se propone la implementacion



HERRAMIENTA DIDACTICA DE GAMIFICACION. .. 13

de herramientas TIC para retroalimentar y documentar las estrategias de gamificacion disefiadas

para la asignatura.

Se utiliza una metodologia descriptiva de enfoque mixto, utilizando técnicas como
entrevistas y encuestas para realizar las estrategias y posteriormente implementarlas. El trabajo se
estructura en siete partes que abordan el problema, la justificacion, los objetivos, los antecedentes,

el marco tedrico y el desarrollo de los objetivos, conclusiones y recomendaciones.

También se destaca la validacion de las actividades propuestas por el Laboratorio Galea,
asi como los resultados claves obtenidos en la aplicacion de las actividades a los estudiantes,
indicando su utilidad en el proceso de aprendizaje de habilidades técnicas y blandas, asi como en

la generacion de interées por la clase y el conocimiento.

En conclusion, se recomienda implementar estrategias de gamificacion en la universidad
en pro de complementar la asignatura de habilidades gerenciales y formar integralmente a los
nuevos profesionales, se sugiere que la universidad tome medidas para implementar esta
metodologia en diferentes asignaturas, con el objetivo de optimizar la formacién del estudiante y

fortalecer la reputacion de la institucion.
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Cumplimiento de objetivos

Tabla 1.

Cumplimientos de objetivos

14

Obijetivos Especificos

Cumplimiento

Realizar un diagndstico inicial de la metodologia con la cual se imparte la
asignatura de habilidades gerenciales en la Escuela Estudios Industriales y
Empresariales.

Realizar un andlisis de contenido web que permita identificar las estrategias de
ensefianza/aprendizaje que implementan actualmente las mejores universidades
a nivel mundial para fortalecer la habilidad gerencial del liderazgo.

Disefiar estrategias de gamificacion a través del uso de herramientas TIC'S
teniendo en cuenta los resultados obtenidos en el analisis de contenido web.

Implementar las estrategias de gamificacion elaboradas y realizar la respectiva
retroalimentacion de estas de acuerdo con los resultados obtenidos.

Elaborar una guia a través de la cual se pueda documentar y socializar a docentes
y estudiantes de manera clara las estrategias de gamificacion disefiadas para la
asignatura.

item 4.1.
Apéndice A, By C.

item 4.2.
Apéndice D, E.

item 4.3.
Apéndice F.

item 4.4.
Apéndice G,H ,lyJ.

item 4.5.
Apéndice K.
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1. Generalidades del proyecto

1.1 Problema

A lo largo de la historia el concepto de liderazgo ha ido cambiando y evolucionando a
medida que van surgiendo diferentes situaciones en el &mbito empresarial, el cual constantemente
se enfrenta a cambios a causa de la revolucién tecnolédgica y las nuevas necesidades y demandas
de distintas generaciones. Actualmente, el liderazgo es considerado un factor primordial para que
una compariia crezca dentro del mercado, por tanto, por ejemplo: los empresarios ven en una
persona capaz de liderar ante cualquier situacion que pueda presentarse en la vida laboral e incluso
en la vida cotidiana, una oportunidad de progreso y mejora. Por otra parte, de acuerdo con un
estudio realizado por (Vargas, 2019) gerente de Right Management, el 97% de las personas de la
generacion millennial aseguraron que un lider es aquel que motiva, el (91%) dijo que es el que
inspira y el (87%) considera que crea equipos.

Por lo anterior, en el mundo empresarial el liderazgo se ha convertido en un elemento de
diferenciacion y ventaja competitiva para los modelos de negocio en las organizaciones, en donde
las nuevas generaciones le dan mas valor a un liderazgo inspirador orientado a las personas a
diferencia de los estilos de liderazgo tradicionales. Estos cambios han generado impactos en la
relacion empleado-empleador y han provocado que las organizaciones se cuestionen en cuanto a
cudl deberia ser el estilo de liderazgo que deben adoptar para lograr el exito (Casillas, 2022).

Teniendo en cuenta la vision actual de liderazgo, las empresas escogen a su talento humano
considerando esta habilidad como una de las principales para conformar un equipo de trabajo capaz
de adaptarse a los sucesos repentinos, a la globalizacion y los avances digitales que han acelerado

en los ultimos afos, por ende se invita a los lideres a ser mas cercanos, capaces de afrontar la
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incertidumbre como parte de un plan estratégico, un ejemplo de ello es la crisis producida por la
COVID-19, que invita a liderar desde la empatia (ADEN, 2021).

No obstante, la relevancia del liderazgo, liderar equipos en muchas ocasiones es un trabajo
complejo que requiere de experticia, compromiso Yy esfuerzo, por tanto, la falta de liderazgo y el
no saber gestionarlo por parte de una organizacion, desencadena una serie de consecuencias que
la afectan negativamente, las cuales pueden ir desde pérdidas econémicas hasta pérdidas del
prestigio y, lo que es aln peor, pérdidas de personal calificado. El bajo nivel de compromiso de
las personas que se encuentran a cargo de la organizacion afecta tanto a la productividad como el
desempefio de la organizacion y del mismo modo al clima laboral en el cual los trabajadores se
desempefian diariamente (Moreno, Bueno, Adriasola, & Tomas, 2021).

Ademas, hoy en dia, la mayoria de los profesionales tienen muy bien desarrolladas sus
habilidades técnicas, pero presentan deficiencia en cuanto al desarrollo de las habilidades blandas.
El informe ‘Escasez de Oportunidades Laborales para Jovenes’ de la firma Manpower Group
indica que, de una muestra de 3000 jovenes de 14 paises de Latinoamérica entre los 18 y 29 afios,
el 4 % asegura que una de las razones por las cuales no los contratan es la falta de habilidades
blandas como la comunicacion, el liderazgo y el trabajo en equipo, entre otras (EAN, 2021).

Ahora, si bien es cierto que algunas habilidades del liderazgo son innatas en la persona,
también, es verdad y es lo mas comun, que el liderazgo puede desarrollarse a través de los afios,
es decir, la formacion es la clave para alcanzar un liderazgo efectivo y eficaz a la hora de gestionar
el equipo de trabajo de forma adecuada.

Al respecto, hace algun tiempo las universidades vienen examinando coémo la gamificacion
puede ayudar a los estudiantes a evolucionar en el aprendizaje de habilidades que les permita

formarse como lideres (Moreno, et al., 2021). Es mas, de acuerdo con el estudio realizado por los
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investigadores de la Universidad Estatal de Winston-Salem, se evidencia que la gamificacion se
ha integrado desde hace varios afios en el sistema educativo, ya que permite que la experiencia de
aprendizaje sea divertida, interesante y atractiva. Igualmente, si estas técnicas se implementan de
manera adecuada son eficaces para generar oportunidades de cooperacion, comunicacion, solucion
de problemas y aprendizaje progresivo, lo cual permite a las universidades y demas instituciones
educativas crear grandes lideres (Plataforma Gamelearn Team, 2020).

Considerando los aspectos anteriormente mencionados y teniendo en cuenta que dentro del
pensum académico de Ingenieria Industrial se cuenta con una asignatura electiva denominada
“Habilidades Gerenciales”, cuyo objetivo es convertir a los estudiantes en lideres que desempefien
con excelencia el rol que les corresponda realizar en su carrera profesional, surgio la idea de puesta
en marcha en el presente proyecto titulado “Planteamiento de una estrategia didactica basada en
herramientas de gamificacion para la asignatura de Habilidades Gerenciales del programa de

Ingenieria Industrial de la Universidad Industrial de Santander”.

1.1.1 Planteamiento del problema

En el contexto de la asignatura de Habilidades Gerenciales, se identifica la necesidad de
implementar un cambio estratégico y didactico que permita el desarrollo efectivo de habilidades
blandas en los estudiantes. Se propone utilizar herramientas de gamificacién como medio para
fomentar el aprendizaje y practica de habilidades como liderazgo, creatividad, empatia, trabajo en
equipo, motivacion, comunicacion y toma de decisiones. El objetivo principal es que los
estudiantes adquieran estas habilidades y sean capaces de aplicarlas de manera profesional en el

entorno laboral.
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La implementacion de estrategias de gamificacion se considera clave para promover la
participacion activa de los estudiantes, incentivandolos a través de elementos lddicos vy
competitivos. Se reconoce que la practica constante es fundamental para el desarrollo de
habilidades blandas, por lo que se enfatiza la importancia de brindar oportunidades de aplicacién
practica de dichas habilidades durante el curso.

Esta propuesta surge en respuesta a las demandas actuales del mercado laboral, que no solo
requiere habilidades técnicas, sino también habilidades blandas que permiten a los profesionales
abordar el emprendimiento empresarial y enfrentar los desafios en el desarrollo y resolucion de
problemas (Gautam & Sengupta, 2022). La integracion de la gamificacion en la asignatura de
Habilidades Gerenciales se presenta como una solucién viable para mejorar la formacion de los
estudiantes y prepararlos de manera integral para el mundo laboral. En este orden de ideas, surge

el cuestionamiento:

1.1.2 Pregunta problema
¢Es viable utilizar estrategias de gamificacion para conseguir mejores resultados en la
adquisicion de conocimientos y fomentar las habilidades blandas en la clase de habilidades

gerenciales de la carrera Ingenieria Industrial de la Universidad de Santander?

1.2 Justificacion

En la actualidad las habilidades blandas son muy apetecidas en las diferentes
organizaciones, en consecuencia, de acuerdo su perfil profesional la persona debe procurar
desarrollar las habilidades que mas le favorezcan; entre las mas reconocidas estan: el trabajo en

equipo, la creatividad, el liderazgo, la resolucion de problemas. Asi las cosas, es importante formar
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lideres con la capacidad de desempefiar con excelencia el rol que les corresponda realizar en su
carrera profesional, gracias a sus habilidades blandas y la ética de su comportamiento (Sanz, 2019).

Al respecto, Saenz (2019), asegura que el liderazgo como cualquier otra habilidad blanda,
se adquiere a partir de la practica y de la exposicion a situaciones realistas donde el individuo en
cuestiéon deba guiar un equipo de trabajo para lograr un objetivo en comdn y al mismo tiempo,
aprovechar los talentos individuales de cada uno de los integrantes. Estos retos y situaciones
comunes en los espacios empresariales actuales, permiten al profesional familiarizarse con las
emociones que se generan al afrontar los diferentes desafios del dia a dia.

Sin embargo, en el aula de clase este tipo de situaciones son dificiles de conseguir, por lo
tanto, resulta necesario un cambio en la catedra magistral que favorezca la organizacion de una
pedagogia participativa. Por ello, se realiza esta investigacion para la asignatura de habilidades
gerenciales en la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales de la Universidad Industrial de
Santander, como alternativa para aportar al desarrollo de las habilidades de liderazgo a través de
actividades de gramificacidn, las cuales tienen como proposito estimular en los estudiantes las
actitudes, pensamientos y destrezas necesarias para afrontar un rol de liderazgo en el contexto
actual, usando como herramientas el autodiagndstico, las sesiones de coaching entre compafieros,
la identificacion de habilidades blandas propias de cada estudiante y el posterior mejoramiento de
cada una de ellas. En este orden de ideas, este estudio se enfoca en la planeacion y aplicacion de

actividades gramificadoras enfocadas a desarrollar el liderazgo.
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general
Disefar estrategias de gamificacion que permitan desarrollar y fortalecer el liderazgo en la
asignatura de habilidades gerenciales del programa de Ingenieria Industrial de la Universidad

Industrial de Santander.

1.3.2. Objetivos especificos

e Realizar un diagnostico inicial de la metodologia con la cual se imparte la asignatura de
habilidades gerenciales en la Escuela Estudios Industriales y Empresariales.

e Realizar un analisis de contenido web que permita identificar las estrategias de
ensefanza/aprendizaje que implementan actualmente las mejores universidades a nivel
mundial para fortalecer la habilidad gerencial del liderazgo.

e Disefiar estrategias de gamificacion a través del uso de herramientas TIC'S teniendo en
cuenta los resultados obtenidos en el anélisis de contenido web.

e Implementar las estrategias de gamificacion elaboradas y realizar la respectiva
retroalimentacion de estas de acuerdo con los resultados obtenidos

e Elaborar una guia a través de la cual se pueda documentar y socializar a docentes y

estudiantes de manera clara las estrategias de gamificacion disefiadas para la asignatura.

2. Marco de referencial
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2.1 Antecedentes

Las actividades de gamificacion implementadas como pedagogia activa en diferentes
instituciones educativas y empresas han demostrado que propician el interés de los participantes
por el tema de estudio, facilitan la adquisicion de las habilidades técnicas y también el desarrollo
de habilidades blandas. Seguidamente, se presentan algunos.

Colabor et al 2018, en el estudio “Adquisicion de competencias a través de juegos serios
en el area contable: un analisis empirico” realizado en la ciudad de Valencia, Espafia, encontraron
en una muestra de 80 alumnos, estudiantes de la materia de contabilidad de gestion, quienes al usar
el juego “Platform wars simulation”, desarrollado por el instituto tecnologico de Masashusets,
pudieron adquirir con mayor facilidad competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas
en el cual los jugadores actuaron como gestores empresariales tomando decisiones sobre variables
especificas en las que resaltan el precio de venta, la comision por articulo vendido y el costo de
produccidn de los articulos. Las estrategias a largo plazo significaban una ventaja o desventaja al
momento de competir en un mercado con simulacion realista; el jugador ganador era el que lograba
acaparar todo el mercado con el menor nimero de movimientos posibles.

La investigacion tuvo como objetivo determinar si los juegos serios podrian fomentar la
adquisicion de habilidades. Concluyé que la estimulacién de la competencia y la aplicacion de
estrategias creativas logran que los estudiantes se interesen méas por la teoria aprendida en clase
para poder obtener una ventaja sobre sus rivales durante el juego, lo que permitié una mayor
facilidad en el aprendizaje de los temas propuestos y motivo la adquisicion de nuevos

conocimientos relacionados a la planeacion estratégica y financiera (Colabor et al 2018).
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De los resultados de la investigacion (Calabor et al., 2018), determiné que el juego
incentivaba el liderazgo, la toma de decisiones, el trabajo en equipo y el pensamiento critico,
factores que no estaban directamente relacionados con la evaluacién del curso de contabilidad pero
que representan una ventaja significativa a nivel profesional; ademas, es de destacar que no existio
diferencia de género en cuanto al interés en participar de la ludica propuesta, encontrando asi que
la estimulacion intelectual, el interés en colaborar en equipo y la resolucién de problemas eran
factores que movieran a todos los integrantes del curso a la hora de jugar.

En Medellin, (Bisi 2018), en la tesis de maestria “Disefio de un juego serio para ensefiar y
reforzar el liderazgo ético organizacional” de la Universidad Nacional de Colombia, se trazo el
objetivo de influir en las caracteristicas que lo promueven, por medio de un juego con el fin de que
los participantes lograran identificar sus caracteristicas, se familiarizan con ellas y posteriormente
aplicarlas en sus espacios de trabajo.

El juego disefiado se baso, en la combinacion de los modelos ludicos de monopolio y los
juegos de roles, obteniendo un juego de mesa donde los participantes se desplazaban por medio de
un tablero haciendo uso de fichas de colores y de dados, la finalidad de este consistia en un
escenario de naufragio donde los jugadores tenian como finalidad salvar el mayor nimero de
personas, el tablero se dividia en 4 zonas (amarillo, azul, rojo y verde) que representaban dentro
del juego ciertos escenarios (Sabana, costa, montafias y bosque) relacionados a su vez con valores
éticos organizacionales ( Integridad, Tolerancia-prudencia, templanza- fortaleza, justicia).

De acuerdo a (Bisi 2018), al momento de desplazarse por los recuadros el jugador debia
responder a preguntas relacionadas con los valores organizacionales nhombrados anteriormente
escogiendo entre opciones preestablecidas, las cuales generaban puntuaciones diferentes, si el

jugador escogia la opcion relacionada al liderazgo ético obtenia cuatro puntos, si respondia la
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opcion relacionada al liderazgo obtenia 2 puntos, si optaba por la opcién que no se relaciona de
ninguna manera con el liderazgo obtiene 1 punto; de esta forma el jugador debia hacer un analisis
previo en donde fuera consciente del uso de los valores éticos para hallar una solucién moral y no
necesariamente escoger la manera mas rapida o légica de solucionar el problema.

El trabajo concluyé que la metodologia de ensefianza basada en juegos permite que los
jugadores intervengan activamente en situaciones cotidianas del area de trabajo en donde, es
necesaria el uso de la prudencia como virtud empresarial por excelencia al momento de intervenir
en los retos propuestos, el de la templanza para mantener la calma en situaciones de presion, la
fortaleza como virtud de animo y la justicia para encontrar soluciones integras, elementos
necesarios en el liderazgo ético y en una cultura organizacional con fuertes inclinaciones morales,
todo esto en un escenario que los participantes encontraban emotivo y estimulante (Bisi, 2018).

Ademas, se determino que la gamificacion permite que el alcance del juego se amplie mas
alla de la poblacion universitaria, dando participacion inclusiva a tecnélogos, auxiliares, técnicos
y personal directivo, siendo posible su implementacion en empresas con personal con diferentes
niveles de capacitacion y educacion. Finalmente, en la encuesta post-lidica se evidencio la
aceptacion de la metodologia, con los siguientes resultados: el 80% de los participantes informaron
que el juego es divertido y facil de entender y el 95% de estos encuestados manifestaron que el
juego contribuye positivamente al liderazgo (Bisi, 2018).

En Bucaramanga, Aguileay Gdmez (2022), hicieron el estudio “Disefo de una herramienta
basada en gamificacion y TIC que apoye los procesos de ideacion y prototipado de modelos de
negocio en emprendedores”, cuyo objetivo fue disefiar un juego usando la metodologia del design

thinking para ayudar a los estudiantes interesados en emprender a realizar con mayor agilidad
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procesos de prototipo e ideacion de modelos de negocio; el resultado fue el juego serio llamado
“Mythos”.

“Mythos” consistio en el desarrollo de roles donde el jugador principal recibe el rol de
“héroe” cuya misién era obtener la mayor cantidad de recompensas posibles ayudado por
colaboradores dentro del juego quienes tenian los roles de “Mago” el cual ayudaba al héroe a
superar las etapas del juego usando estrategias de comunicacién, informacién y creatividad; el
héroe contaba ademas con la ayuda del “oraculo” cuyo jugador brindaba conocimientos utiles que
escaseaban en el equipo de trabajo; este equipo principal tenia que superar los retos impuestos por
el “monstruo” antagonista de la ludica, el cual tuvo como objetivo confundir, desmotivar e infundir
miedo al héroe para que éste no lograra culminar su proyecto (Aguilea & Gomez, 2022).

De acuerdo a los autores, la trama del juego es que los participantes se enfrenten con
situaciones comunes en el mercado cuando se emprende un negocio en los que se incluyen la
propuesta de valor, la generacion de ideas, el coste del producto, la segmentacion del mercado, el
prototipo en papel, entre otros; durante cada etapa los participantes tienen acceso a cartas que les
dan indicaciones sobre los retos que debian superar para continuar a la siguiente fase, al final del
juego los jugadores contaban con una idea sélida de un producto terminado donde los resultados
de cada etapa terminaron registrados en una herramienta de Bussiness Model Canvas.

El objetivo de “Mythos”, es ayudar a disminuir la desercion de emprendimientos que se da
en un gran porcentaje de jovenes que comienzan esta alternativa profesional, ayudandolos a seguir
el proceso de la metodologia del design thinking para modelos de negocio siguiendo los pasos
establecidos (empatizar, definir, idear, prototipar, evaluar) , sin importar que el futuro
emprendedor no contara con conocimientos significativos de administracion empresarial o

finanzas, permitiendo que los procesos de toma de decisiones, liderazgo, solucion de problemas y
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creatividad se dieran en un marco de autoconocimiento estratégico que permitian superar los
diferentes retos, debilidades y amenazas a los cuales se puedan enfrentar los futuros
emprendedores, creando resiliencia al fracaso y un punto de vista optimista y realista frente al
proceso de emprendimiento (Aguilera & Gémez, 2022).

Segun los autores Guerrero, Gémez y Tituafia en el 2023, en la investigacion de trabajo
de grado titulado “Gamificacion y gestion de la innovacion digital: Caso de estudio de la educacion
superior” los objetivos de esta investigacion analizaron la relacion entre la gamificacion y la
gestion de la innovacion digital en el contexto de la educacion superior, centrandose en un caso de
estudio especifico en la Universidad Técnica de Ambato. Se exploran dos variables principales: el
uso de herramientas de gamificacion en la universidad, especificamente en las diferentes
facultades, y la gestion de la innovacion digital que se lleva a cabo en la institucion.

El enfoque de la investigacion fue cuantitativo, utilizando fuentes documentales para
recopilar informacion sobre estudios previos relacionados con la digitalizacion y el uso de la
gamificacion en la educacion. El disefio de la investigacion fue no experimental y descriptivo, ya
que se detallaron variables relacionadas con la motivacion en la gamificacion y el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en la innovacion digital, como posibles
estrategias educativas.

Los resultados obtenidos fueron satisfactorios, se propone fomentar el uso de herramientas
de gamificacion en la Universidad Técnica de Ambato, presentando dos instrumentos especificos:
Kahoot y Duolingo. Estas herramientas se esperan que contribuyan a mejorar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes (Guerrero, et al., 2023).

Por otra parte, Ojeda et al (2022), en el estudio “Anélisis cuantitativo de un proceso de

ensefanza soportado en una estrategia pedagogica de gamificacion”, implementan una plataforma
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e-learning de la empresa proveedora llamada Company Game, donde se busca iniciar una
competencia de las empresas alfa, beta, gama y omega, donde, serd ganador el equipo que logre
darle mayor valor a la compafiia en un periodo de seis semanas.

La implementacion comienza en la primera semana de clases con la presentacion tedrica y
la introduccién en la segunda semana, los estudiantes ingresan a la plataforma para explorar su
funcionalidad. A partir de la tercera semana, comienza la competencia en la cual los estudiantes
toman decisiones que determinan sus notas parciales (N-1, N-2 y N-3). Estas decisiones estan
representadas por desafios en diferentes areas y los puntos obtenidos estan condicionados por el
desempefio general de la empresa segun la plataforma. En la semana seis, los estudiantes presentan
oral y escritamente los resultados finales de su gestion empresarial (Ojeda, et al., 2022).

El juego tecnologico en cuestion combina elementos gerenciales, el estudiante asume el rol
de gerente y participa en un proceso que involucra el analisis del entorno, la formulacion de una
estrategia, estableciendo objetivos, tacticas de mercado, toma de decisiones, con el proposito de
maximizar el valor en una compafiia. A través de la experiencia de gamificacion, los estudiantes
también desarrollan habilidades blandas clave como capacidad de andlisis, trabajo en equipo,
comunicacion escrita, comunicacion oral, aprendizaje autonomo y participacion activa (Ojeda, et
al., 2022).

Los casos anteriores, confirma que el uso de las gamificacion genera resultados positivos
en la ensefianza de las habilidades blandas, ya que introducen al estudiante en un contexto
participativo y competitivo, potenciado su interés en los contenidos propuestos e incentivando el
desarrollo de estas habilidades por medio de la practica basadas en situaciones hipotéticas;
permitiendo que el profesor imparta sus catedra de una manera participativa y multidireccional a

diferencia de la monodireccional y poco participativa. El alumno, por su parte, se motiva a la hora
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de aprender, siente la adrenalina de la competencia, genera ideas, consigue la aceptacion del
fracaso, fomenta el liderazgo, permitiendo a los jugadores-alumnos familiarizarse con situaciones
reales en el entorno organizacional, teniendo un acercamiento a casos de alta presion donde un
buen liderazgo permite la estabilizacion grupal, el manejo de emociones, la colaboracion, la
creatividad y el fortalecimiento de valores.

En este sentido, los juegos son una opcién para ayudar a los estudiantes a mejorar su forma
de gestionar proyectos, a partir de una sélida red de valores en grupo que permitan llevar a cabo
un trabajo organizacional éticamente consolidado, permitiendo el posicionamiento moral a la hora
de trabajar, lo cual origina virtudes como la confianza, compafierismo y buena comunicacion.
Finalmente, el juego aplicado en el aula de clase genera emociones y satisfaccion tanto en los
alumnos como en el profesor al adentrarse en un contexto entusiasta y realista de situaciones en

donde se proyectan los futuros profesionales.

2.2 Marco teorico

2.2.1. Gamificacion

La gamificacion se refiere al proceso de incorporar elementos ludicos en sistemas,
programas y plataformas que normalmente no los utilizarian. Aunque estas técnicas han sido
adoptadas mas recientemente en universidades y colegios, las empresas han utilizado Ila
gamificacion para promover la participacion y el trabajo en sus empleados. Su aplicacion puede
darse en diferentes contextos, como la educacion y el ambito empresarial (Prieto, 2020).

En la educacion se destaca la preferencia de los estudiantes actuales por métodos de

ensefianza mas estimulantes debido a la masificacién de los medios electrénicos. Estos estudiantes,
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conocidos como "nativos digitales”, muestran una mayor disposicién para el aprendizaje a través
de la interaccion y la ludificacion, en contraposicion a métodos tradicionales como evaluaciones,
quices o conferencias. Las estrategias basadas en la gamificacién buscan incentivar la ensefianza
mediante contenido relevante y entretenido, captando la atencion de los estudiantes y fomentando
su participacion y entusiasmo en el aula. Ademas, es de resaltar que la gamificacion presenta
beneficios comprobados, como la capacidad de proporcionar respuestas rapidas ante los errores
cometidos durante el proceso de ensefianza permitiendo a los participantes ver el error como parte
del proceso de aprendizaje, explorando diversas opciones para superar los desafios planteados por
si mismos y prestando menos atencion al fracaso. A diferencia de los métodos tradicionales, que
tienden a castigar rigurosamente los errores, dandole menos importancia a la obtencion de
conocimiento significativo (Ojeda, et al.,2022).

El juego de roles en linea posee cinco factores principales que propician el interés y la
motivacion en dicho juego. Estos factores incluyen la eleccion, el control, la colaboracion, el
desafio y el logro, destacando las caracteristicas del juego fomentan el desarrollo de diferentes
dominios de conocimiento, como el declarativo, el procedimental, el estratégico y el
metacognitivo. lgualmente, se sefiala que, aunque los juegos probablemente atraigan la atencion a
través de recompensas y niveles, se ha demostrado que con el tiempo estos motivadores son
exitosos por el interés de dominar el juego y comprender su metodologia interna. Ademas, la
gamificacion proporciona a la clase valor agregado como retos, elementos de juego, diversion,
motivacion, participacion en un contexto ladico, generando interés por aprender, novedad,
diversion, autodescubrimiento, participacion, persistencia, afrontar retos (Pérez & Gértrudix-

Barrio, 2021).
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En suma, el andlisis destaca el potencial de la gamificacion para promover la participacion,
el aprendizaje y la motivacion en diferentes contextos, al proporcionar experiencias de aprendizaje
interactivas y atractivas. También subraya la importancia de ver los errores como oportunidades
de aprendizaje y como los elementos de juego pueden generar un mayor compromiso y motivacion
en los participantes. En la tabla 2, se realiza un analisis enfocado a la relevancia de la gamificacion

en el proceso de aprendizaje tanto para el docente como para el alumno en el aula 'y en la empresa.

Tabla 2.
Analisis de gamificacion

Sefiala que la gamificacion posee una fortaleza clave al momento del
aprendizaje tanto en el mundo empresarial como en el académico,
debido a que esta se centra en el aprendiz; a diferencia de otros métodos
como las conferencias; el juego permite que el estudiante participe
activamente durante el proceso pedag6gico. Un buen sistema ludico es
receptivo, ritualista, incremental, conveniente y gratificante; esto ultimo
cobra mayor importancia al momento de propiciar la motivacion en la
clase o en la compafiia, pero da paso al error de disefiar juegos que
busquen favorecer la diversién por encima de la experiencia de
aprendizaje. Sin embargo, cuando se hace de manera correcta la
herramienta tecnoldgica, la ladica propicia los resultados esperados, que
a largo plazo justifican la inversion inicial..
En este tipo de gamificacién se usan plataformas, juegos o ludicas
disefiadas especificamente para exponer cierto tema a los estudiantes,
Gamificacion donde se ensefia por medio de dichas actividades los fundamentos del
especifica del tema tema en concreto. Las diversas plataformas digitales ayudan al docente

Estudio sobre técnicas
Enfoque en de gamificacion en
el alumno espacios empresarial,
en el proceso de
ensefianza aprendizaje

Uso de la . . o . SRR
e a impartir conocimientos de gran variedad como historia, ciencias,
gamificacio - . "
habilidades gerenciales o matematicas. Los resultados hasta el momento
n dentro del . .
salén de han sido positivos.
clase Esta forma de gamificacion busca cambiar la didactica de la catedra

tradicional por una experiencia competitiva entre los alumnos. Aunque

Gamificacion del aula  para los objetivos propuestos en este trabajo se prefiere el enfoque en
las estrategias basadas en el aprendizaje de contenidos especificos en
lugar de una totalizacion de la ludica como forma de ensefianza.

Nota: La gamificacion es eficaz en los procesos de aprendizaje. Analisis realizado basado en la

revision bibliografica consultada sobre el tema fuente (Ojeda, et al 2022).
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2.2.2 Liderazgo

Cuando hablamos del término "lider" en el &mbito profesional, generalmente nos referimos
a un administrador que se destaca entre los demas subordinados debido a su capacidad para tomar
decisiones que benefician a la empresa. Si un lider desempefia su trabajo de manera eficaz y
eficiente, puede influir en su equipo de trabajo, motivandolos a trabajar de manera entusiasta y
positiva para alcanzar los objetivos establecidos. Es importante destacar que el éxito de una
empresa depende en gran medida de una buena administracion, y el papel de los administradores
es fundamental en el liderazgo empresarial, ya que motivan al personal, lo cual se refleja en buenos
resultados en todos los niveles de la organizacion (Pérez, Reyes, Monroy, & Hernandez, 2023).

El liderazgo empresarial desempefia un papel crucial en el éxito de las organizaciones en
general y en la gestion de una empresa en particular. Para comprender a fondo este concepto, se
realiza un andlisis basado en una fundamentacion epistemologica que examina la evolucion
historica del liderazgo, explorando su significado y los elementos que lo conforman. El enfoque
principal se centra en el &mbito economico empresarial, con el objetivo de mostrar como los
enfoques sobre el liderazgo han cambiado a lo largo de diferentes épocas, reflejando las diversas
concepciones de las relaciones humanas en la sociedad (Ruiz, 2023). Por esta razon, comprender
la importancia de adaptarse a los cambios y entender coémo el liderazgo se ha adaptado a las
transformaciones sociales y econdmicas a lo largo del tiempo.

Por otra parte, la didactica apoya al docente en la ensefianza-aprendizaje para que los
estudiantes comprendan y valoren el liderazgo como una herramienta fundamental para los
directivos en el desarrollo de la funcion de direccidn en una organizacion.

El enfoque de ensefianza-aprendizaje utilizado en la aplicacion de actividades de

gamificacion tiene como objetivo fomentar el pensamiento critico y creativo en los estudiantes
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universitarios, promoviendo el trabajo en equipo y destacando la importancia del liderazgo
situacional. Para lograr esto, se apoya en diversas teorias y enfoques que brindan una base sélida
y mejoran las condiciones de aprendizaje en el aula (Camac, et al., 2023), es decir que la didactica
enfatiza la importancia del liderazgo en la direccion de una organizacion y utiliza enfoques
pedagogicos solidos para fomentar el pensamiento critico y creativo en los estudiantes
universitarios, a través del trabajo en equipo y la aplicacién de un liderazgo situacional.

De esta manera, la importancia de la teoria del liderazgo situacional y su enfoque en el
desarrollo de los miembros del equipo. Segun esta teoria, los lideres no solo se centran en lograr
los objetivos a corto plazo, sino que también se dedican a mejorar gradualmente los talentos y
habilidades de los miembros de su equipo (Gonzales, 2022).

Al valorar el desarrollo de los miembros del equipo, los lideres pueden proporcionar el
apoyo, la orientacion y los recursos necesarios para que los miembros mejoren sus habilidades y
alcancen su maximo potencial. Esto no solo contribuye a la eficacia del equipo a corto plazo, sino
que también promueve un crecimiento continuo y una mayor capacidad en los miembros
individuales a largo plazo (Gonzalez, 2022).

Ademas, al enfocarse en el desarrollo de los miembros del equipo, los lideres también
pueden crear un entorno de trabajo motivador y satisfactorio. Los miembros del equipo se sienten
valorados y apoyados, lo que fomenta su compromiso, su sentido de pertenencia y su satisfaccion
laboral.

Igualmente, este método de liderazgo afirma que ningun estilo de liderazgo puede usarse
de manera efectiva en todas las circunstancias. En cambio, el lider debe adaptar su estilo de

liderazgo a las necesidades, habilidades y demandas de cada situacion unica (Mendoza, 2023)
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habla sobre la teoria propuesta por Hersey y Blanchard. La teoria del liderazgo situacional

establece que hay cuatro estilos principales de liderazgo.

2.2.2.1 Liderazgo directivo. En este estilo de liderazgo, los miembros del equipo reciben una guia
detallada e instrucciones claras del lider. Cuando los trabajadores carecen de experiencia o

conocimiento de la tarea, la utilizan (Alegue, Barceld, & Garcia, 2023).

2.2.2.2 Liderazgo entrenador. El lider del equipo enfatiza la comunicacion bidireccional mientras
ofrece apoyo y direccion a los miembros del equipo. Este estilo de gestion es apropiado cuando
los miembros del personal estdn motivados, se da con el propdsito de que los miembros del equipo
aprendan a pesar de tener habilidades limitadas (Alegie, Barcelo, & Garcia, 2023). Este tipo de
liderazgo es apropiado cuando los miembros del equipo estdn motivados necesitando

acompafiamiento, apoyo, adicional a la instruccion de la tarea.

2.2.2.3 Liderazgo participativo. En este estilo, se alienta activamente al equipo a participar en la
toma de decisiones y se involucra en el proceso. Cuando los trabajadores estan motivados
internamente y tienen los conocimientos y habilidades necesarios para completar la tarea, se utiliza
(Alegie, Barceld, & Garcia, 2023). Este liderazgo se utiliza con los miembros del equipo que ya
tienen experiencia en la realizacion de tareas, pero aun carecen de la motivacion suficiente para
dejarlos totalmente solos, es asi que el enfoque del lider es ofrecer acompafiamiento de apoyo y
no tanto orientado a la tarea, para que estos miembros se encaminan al proceso de ser nuevos

lideres siguiendo el ejemplo del lider.
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2.2.2.4 Liderazgo delegativo. Implica otorgar poder y responsabilidad a los miembros del equipo
para que puedan hacerse cargo de sus propias acciones y encontrar soluciones a los problemas.
Este estilo de gestion se utiliza cuando los empleados tienen altos niveles de motivacion,
autonomia y habilidad (Cafias, 2023).

La teoria del liderazgo situacional sugiere que se produzcan diferentes niveles de desarrollo
entre los miembros del equipo con respecto a una determinada tarea 0 competencia. Estos niveles

comprenden (Zeppilli, 2021) en la siguiente tabla:

Tabla 3.

Niveles del liderazgo situacional

Nivel 1 No estan preparados para la tarea y necesitan una estrecha supervision.

Nivel 2 Necesitan orientacion y apoyo y tienen habilidades limitadas pero estan motivados para
aprender.

Nivel 3 Son capaces de realizar la tarea de manera competente y tienen los conocimientos y
habilidades necesarios.

Nivel 4 Son altamente calificados y conocedores, motivados y capaces de manejar la tarea de forma

independiente.
Nota: el lider debe ser consciente de estas diferencias y ajustar su enfoque de liderazgo para

satisfacer la necesidad individual de cada miembro del equipo. Fuente: (Zeppilli, 2021).

2.2.3LasTIC

La importancia de los estilos de aprendizaje en el proceso educativo de los alumnos
actuales, las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) aplicadas a la educacion y se
examina la creciente importancia de la gamificacion en la actualidad. Por esta razén la influencia
que tienen las TIC en el proceso de ensefianza - aprendizaje, ofrece diferentes opciones en la

educacion que pueden aplicarse en el aula de clase (Martin, 2018).
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Es de resaltar, la importancia de los estilos de aprendizaje en el contexto educativo actual,
refiriéndose a las preferencias individuales de los estudiantes para adquirir y procesar nueva
informacion. Es necesario comprender los estilos de aprendizaje de los alumnos, para que los
educadores puedan adaptar sus enfoques pedagogicos para facilitar un aprendizaje mas efectivo
destacandose la importancia de tener en cuenta estos estilos de aprendizaje digital al disefiar
estrategias educativas (Martin, 2018).

Igualmente, el proceso de apropiacion de las TIC por parte de los docentes en escuelas
equipadas con tecnologia indicd que los docentes se apropian de las TIC cuando encuentran
utilidad en su labor con los estudiantes, ya sea en la comunicacion, en la mejora de las actividades

docentes o0 en la motivacion a largo plazo (Garcia, Rodriguez, & Olarte, 2023).

2.2.3.1 Las herramientas TICS en la educacion superior. Pardo (2004) indica que las
tecnologia de la informacion y comunicacion llamadas TICs, van aumentando en importancia y
participacion en las aulas de clase, debido al amplio rango de recursos que ellas ofrecen en el
manejo, almacenamiento, reproduccion, uso, consulta y presentacion de la informacién, cuya
metodologia se basa en redes (internet, intranet) que permiten nuevas aplicaciones en la educacion
superior moderna, tales como: correos con material pedagdgico, reuniones a distancia,
conferencias transmitidas, repositorios virtuales, entre tantas otras. Estas nuevas tecnologias, cada
vez mas emergentes, han significado una revolucion en el area de la informacién y las
comunicaciones, adentrandose cada vez més en el estilo de vida de la sociedad moderna, de la cual
no escapa la educacién universitaria.

Para (Pardo, 2004) las tecnologias son el resultado del trabajo del hombre a través de sus

afios evolutivos; son conocimientos que se desarrollan a partir de la fusion de la ciencia y la técnica,
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basadas a su vez en métodos y datos comprobados, permitiendo como resultado el surgimiento de
herramientas Utiles en el trabajo, en la adquisicion de nuevos conocimientos y en la forma de
ensefiar. Estas herramientas no permanecen constantes, ya que se van mejorando a partir del
surgimiento de nuevos conocimientos que permiten transformar, perfeccionar y enriquecer los
procesos cognitivos del ser humano. Para Pardo (2004) las tecnologias se acoplan facilmente al
estilo de vida del hombre debido a que nos permiten entender nuestro medio y transformarlo, a tal
punto que llegamos a necesitarlas para comprender nuestra propia percepcion del mundo a un
punto de que no nos damos cuenta de los cambios que ellas generan a nuestro alrededor; las TICs
tienen la capacidad de incorporarse en todas las esferas de la sociedad, debido al beneficio que nos
genera en aspectos como el autodesarrollo y el autoconocimiento, permitiendo al hombre ser méas
competente en factores econdmicos, sociales y culturales.

En las universidades las TICs han cobrado relevancia en los ultimos afios, en primera
instancia ayudando como soporte documental e investigativo en los procesos académicos de las
instituciones y actualmente como herramientas de comunicacién creando nuevos espacios en
donde realizar la clase, nuevos métodos de cdmo aprender y nuevas ludicas entre compafieros
indicando como relacionarse en la clase.

Para la UNESCO (2004) las herramientas TICs son una oportunidad global que ayuda a la
humanidad a extender la cobertura de la educacion superior, ya que esta interviene en el apoyo de
las necesidades educativas de una persona durante toda su formacidn, permitiendo un desarrollo
continuo que abarca nuevos conocimientos a medida que estas crecen; Para Vaquero (1995) las
TICs ayudan en el reordenamiento del contexto pedagdgico ya que disefian métodos interactivos
gue van mucho mas alla de la comprension, dando paso a la interaccion, la participacion activa y

el interés, siendo accesibles para cualquiera sin importar la ubicacion o el momento en cuestion.
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Para Herrero 2007, la importancia de las TICs no esta en si mismas, si no en la aplicacién que se
le puede dar a ellas ya que ayuda a concretar las filosofias relacionadas a la educacion.

Siguiendo el estipulado de la intencionalidad formativa de Fuentes (2005) las TICs en la
educacion universitaria esta limitada por el interés, motivacion y compromiso de los actores
implicados en el proceso pedagdgico de transformacion, pero ademas de estos también estd
limitada por las metodologias usadas en cada una de las instituciones para impartir los contenidos
a estudiar, como también por los recursos tecnoldgicos que los centros educativos puedan poner a
disposicidn de los docentes y alumnos; se debe considerar ademas que los métodos de aprendizaje
por medio de las TICs no estan sujetas a una total aceptacion por parte de la poblacion académica,
donde sectores méas conservadores preferiran antiguos modelos educativos antes de los nuevos
basados en tecnologias.

Para poder aplicar efectivamente las estrategias de aprendizaje basadas en la TICs es
necesario comprender los métodos que siguen los proceso de ensefianza y aprendizaje, es decir, el
contexto en donde se van a implementar, pero hay que considerar que estas tienen por si mismas
cualidades que incentivan en el desarrollo y que al desconocer de ellas solo se basaria su uso como
un elemento de actualidad; para Hashemi las TICs tienen el potencial de acoplarse al proceso de
aprendizaje debido a que ofrecen una amplia gama de informacion favoreciendo su alcance y
seleccion del mismo, lo anterior promueve el aprendizaje autodidacta, también la facilidad en la
socializacién de los contenidos y la flexibilizacion en la obtencion de éstos, rompiendo barreras
que antes desfavorecen la educacién como el tiempo vy la distancia, ademas las TICs favorecen la
simulacién de contextos realistas donde los alumnos se ven en la necesidad de usar un pensamiento

critico para la resolucién de problemas, seleccidn de alternativas y fomento de la creatividad.
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El uso de las TICs favorece el aprendizaje en la universidad en donde se puede destacar los

siguientes puntos:

Fomenta la participacién grupal en el alumnado

A partir del intercambio de experiencias y contextos entre estudiantes se fomenta el
crecimiento cognitivo, motivacional y profesional del estudiante.

Al estar expuestos a diversas culturas, métodos y apreciacion del mundo los estudiantes
adoptan nuevas formas de solucionar problemas, yendo més alla de los conocimientos netos
adquiridos en la region donde se ubica su institucion.

Aprenden a identificar métricas de calidad al evaluar el trabajo de sus comparieros.
Aprenden a realizar una revision de conocimientos adquiridos tanto del mismo individuo
como los de sus compafieros.

Para que las Tics sean implementadas correctamente y puedan lograr los puntos anteriores

se deben considerar los siguientes puntos:

Deben estar fundamentadas en el acceso a la informacion.

La interfaz de interaccion entre maquina-persona debe ser adaptada a las necesidades de los
alumnos.

Deben ser instantaneas permitiendo la omisidn de barreras temporales entre diferentes partes
del mundo.

Deben tener en cuenta la innovacién como un fin de superacién cuantitativo y cualitativo de
las tecnologias actuales.

Se debe promover la interconexién y la automatizacion ya que al combinarse permite ampliar

las posibilidades de alcance oportuno.
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e Se debe tener en cuenta la interaccion de los involucrados con el contenido mediante la
armonizacion de la docencia como la vinculacion en el area laboral y de investigacion.

Segun Pardo (2004), hay caracteristicas intrinsecas de las TICs que ayudan a fomentar la
educacion en el aula de clase:

e Hacen posible la obtencién de grandes cantidades de informacién en tiempos relativamente
cortos, permitiendo la transmision de conocimientos entre zonas espacialmente separadas con
costos que cada vez son menores.

e Hacen posible la reproduccion de objetos o situaciones realistas omitiendo los factores de
riesgo que se puedan presentar.

e Permiten la instantaneidad del acceso a la informacion, haciendo posible la comunicacion
clara y concisa sin sufrir alteraciones sin importar el origen.

e Ofrece calidad multimedia en los contenidos compartidos.

e Permiten crear redes de dispositivos individuales permitiendo la interconexion para el
intercambio de contenidos favoreciendo el impacto de la informacién a través de grupo de
trabajo.

Las TICs representan una herramienta eficaz que promueve el aprendizaje desarrollador,
este es, el enfocado hacia la adquisicion de conocimientos productivos y creativos de los
estudiantes desde el punto de vista psicolégico el uso de la TICs promueven la motivacion a la
hora de aprender, ya que al ser el tiempo real este propicia la recompensa ligada a la adquisicion
de nuevos conocimientos; en el aspecto del docente el uso de las TICs permiten generar materiales
didacticos entre ellas, es decir, softwares educativos que promueven el desarrollo personal en el
perfil individual de cada profesional, el uso de estas softareas deben ser caracterizado por los

siguientes puntos:
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e Se debe crear un ambiente interactivo entre el software y el estudiante en un contexto
que promueva la estimulacion en el refuerzo de los contenidos impartidos durante la
sesion.

e Debe promover el reconocimiento y la interpretacion obtenida por cada uno de los
estudiantes de manera individual.

e Debe ser enfocado al cumplimiento de los objetivos propuestos en el plan de estudios.

e Debe fomentar espacios de expresion donde participen los estudiantes y el docente.

e La realizacion de evaluaciones que busquen adaptarse al perfil profesional de cada uno
de los estudiantes.

e Deben fomentar la interaccion de los contenidos de otras asignaturas con un fin
complementario.

e Los espacios creados deben potenciar la atencién de una manera participativa.

e Elenfoque de los contenidos debe ser orientado a la solucidn de problemas reales.

e Debe permitir la participacion del profesor como un ente inspirador, confiable, objetivo,
realista y con sentido del humor de tal manera que fomente la participacion de todo el
grupo.

Para hacer establecer una estructura para la realizacion de las tareas se recomienda
establecer los siguientes componentes:

Tema: debe ser motivador, sencillo, que haga un llamado al sentido y realizacién por parte
de los estudiantes.

Obijetivos: deben ser descritos como logros alcanzables, teniendo en cuenta las necesidades
de aprendizaje de los estudiantes a partir de las habilidades, el conocimiento, intencién y la

extension del problema en cuestion.
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Situaciones de aprendizaje: se estructuran preguntas, actividades a realizar, casos de
estudio, entre otros recursos con el fin de presentarlos de manera interactiva a los estudiantes.

Recursos tecnolégicos: son los recursos disponibles desde la institucion siguiendo el
alcance disponible de cada uno de ellos, para ello se utilizaran los recursos que brinda la institucion
incluyendo también los que pertenecen a cada uno de los estudiantes, con el fin de acoplarlos por

medio de una red o plataforma para que beneficie la interaccion y la participacion en el aula.

2.2.3 Liderazgo

El liderazgo como estudio empirico fue propuesto por primera vez en 1904, seguido a esto
las primeras aplicaciones practicas se dieron durante el marco de la primera guerra mundial, donde
el interés era determinar las caracteristicas basicas de esta habilidad y como influyen en que los
hombres alcanzaran rangos altos de direccion tanto militarmente como en las organizaciones
(Friedler 1995). Muchos autores definen el liderazgo de acuerdo a posiciones personales
fundamentadas en experiencias diversas pero entre estas definiciones existen factores en comun,
Robbins (1999) considera que el liderazgo es la habilidad con la que un individuo encamina a un
grupo semejantes hacia una meta, logro o establecimiento de pautas fijas; se interpreta entonces al
liderazgo como una capacidad influyente dentro de los espacios de trabajo para obtener beneficios
estratégicos que encaminan a los buenos resultados. Brito (2016) identifica al lider como la persona
guia del equipo que dirige el grupo de trabajo con la confianza de sus integrantes a su favor, ya
que estos tienen certeza de su gestion, de su metodologia y de la visién que éste tiene para
encaminarlos hacia el objetivo en comun. Lupano y Castro (2006) definen al liderazgo como un
proceso natural que se desarrolla entre el lider y sus seguidores, estos seguidores también toman

una participacion activa en el proceso de liderazgo, ya que segin Rowe (2001) si éstos logran
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trabajar de una manera positiva se puede determinar un proceso de liderazgo influyente que logra
tener el potencial para que el equipo tome las mejores decisiones enfocadas en el cumplimiento de
los objetivos; Otra definicion de liderazgo es expuesta por Gibson (2003) donde el lider es aquel
ente que interactGa con todos los miembros, siendo un agente de cambio e innovacion con la
capacidad de convencer e influir con sus acciones en ellos mas que las acciones propias de los
seguidores sobre si mismos. En conclusion, se puede afirmar que el liderazgo es aquella habilidad
enfocada en la motivacidn y la comunicacion para dirigir a un grupo de personas hacia un objetivo
en comun. Lupano y Castro (2008) elaboran el siguiente esquema con los componentes que abarca

el liderazgo:

Figura 1.

Esquema del liderazgo

Comunicacién
asertiva

@
. Trabajo en
@ -

Nota: Representacion de liderazgo mediante el proceso de ensefianza aprendizaje afirmado en la

Productividad Creatividad

Proyectos y
resultados
conjuntos

literatura de (Reyes,2018).
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Dentro de las organizaciones se pueden apreciar 2 tipos de liderazgo,1) Liderazgo formal,
este tipo de liderazgo surge por el nombramiento de una persona responsable de ocupar el cargo
de director del equipo siendo elegido o designado por una autoridad, 2) Liderazgo informal, es
aquel que es ejercido por una persona que logra tener influencia sobre el equipo de trabajo debido
a que tiene habilidades que suplen las necesidades de otros miembros del equipo.

Otra manera en la que se puede clasificar el liderazgo es la propuesta por Shermehorn
(2004) en la que agrupa al liderazgo bajo perspectivas establecidas:

e Perspectiva en rasgos y conductualista

En esta establece que hay rasgos Unicos que hacen que unas personas sean lideres y otras
no, permitiendo establecer por medio de esta pauta patrones confiables para determinar quiénes
son poseedores de esta habilidad.

e Perspectiva situacionista y contingente

Establece que un lider tiene rasgos inherentes a su personalidad pero que estas solo son
aplicables frente a un conjunto de situaciones que permitiran que el lider se desenvuelva adoptando
una serie de conductas y rasgos afines a la solucion del problema.

e Nuevas perspectivas de liderazgo

Se centran en el liderazgo transformacional y transaccional, estos indican que un lider
puede adoptar dos tipos de liderazgo aplicables a una empresa, cambiando por completo las reglas,
el sistema de trabajo y el orden para obtener mejores resultados (transformacional) o aceptando el
modelo impuesto inicialmente del negocio, jugando bajo estas mismas reglas y obteniendo

resultados por medio de la optimizacion de los recursos disponibles (transaccional).

2.3 Marco conceptual
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El presente proyecto “Planteamiento de una estrategia didactica basada en herramientas de
gamificacién para la asignatura de habilidades gerenciales del programa de Ingenieria Industrial
de la Universidad Industrial de Santander”, busca generar alternativas modernas y eficaces que
hagan uso de las ventajas que ofrecen las TIC y las actividades ludicas, para impulsar el liderazgo
que requiere el nuevo profesional.

En este orden de ideas, el ingeniero industrial debe ser un lider, entendido de acuerdo a
Max Weber citado por (Carniel, 2021), como aquella persona encargada de guiar a otras por el
camino correcto para alcanzar objetivos especificos 0 metas que comparten, igualmente, es la
persona que guia al grupo y es reconocida como orientadora. Sin embargo, un lider no solo es
capaz de influenciar en su grupo, sino también proporciona ideas innovadoras y motiva a cada
participante a sacar lo mejor de si. (Carniel, 2021), El ejercicio del liderazgo requiere la adquisicion
de una serie de habilidades blandas, las cuales pueden ser innatas, pero la mayoria de los casos
deben ser formadas mediante la practica, situacion dificil de alcanzar en un aula de clase.

En este escenario, la asignatura habilidades gerenciales de la carrera Ingenieria Industrial
de la Universidad Industrial de Santander, pretende incentivar en los alumnos la formacion de las
habilidades blandas indispensables en el ejercicio del Liderazgo como la habilidad de influir sobre
las personas a nivel individual y colectivo, para guiar a los otros hasta cumplir los objetivos
trazados colectivamente (Bueno & Martinez, 2023). El liderazgo depende de la comunicacion y
motivacion adecuadas (Pérez, et al, 2023). El lider y el liderazgo no son exactamente lo mismo, el
primero hace referencia a la persona o cargo y el segundo a la habilidad o capacidad. Con el
propdsito de cumplir los objetivos de la asignatura, es necesario encontrar las estrategias que

permitan formar las habilidades blandas que requiere el lider entre ellas se encuentran:



HERRAMIENTA DIDACTICA DE GAMIFICACION. .. 44

e Autonomia: Es la disposicion de la persona a controlar aquello que ocurre en su vida y que
puede conseguir que las cosas sucedan no por azar, sino porque ella misma hace que
sucedan (Bueno & Martinez, 2023). El ser humano autdnomo no espera que otros le digan
que hacer, sino que por iniciativa propia toma decisiones responsables.

e Emprendimiento: Segin Timmons (1989) citado por (Bueno & Martinez, 2023), es cuando
la persona actua de forma creativa para construir algo de valor a partir de practicamente
nada. Es la busqueda insistente de la oportunidad independientemente de los recursos
disponibles o de la carencia de estos” (p.24). También, Drucker (1985), citado por los
mismos autores, afirma que “El emprendimiento es maximizar las oportunidades, es decir,
la efectividad y no la eficiencia es la esencia del trabajo” (p.10).

e Aprendizaje significativo: se da cuando el nuevo conocimiento encaja y se interrelaciona
con la estructura cognitiva de la persona que aprende de forma no arbitraria y sustantiva o
no literal (Bueno & Martinez, 2023). En otras palabras, el aprendizaje significativo no es
un aprendizaje netamente memoristico, sino que se basa en la comprension del
conocimiento que se armoniza con el conocimiento previo siendo interiorizado.

e Trabajo en equipo: es la colaboracion que se genera entre los miembros de un grupo al
involucrarse en actividades conjuntas, para lo cual deben tomar decisiones compartidas e
intercambiar conocimientos y habilidades (Carnicero, 2023).

e Creativo: es el ser humano con la capacidad de resolver una situacién de forma original, lo
cual hace que su solucion sea apreciada en un contexto determinado. Esta solucion de
problemas se da por la disposicidon de la persona utilizando la capacidad de analisis para
resolver cada situacion, entenderlas, observar de forma critica el trabajo, por eso las pueden

ver desde diversos puntos de vista encontrando alternativas diferentes para mejorarlas
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(Goleman, 2009, p.33). La creatividad juega un papel importante para que los estudiantes
sean capaces de brindar soluciones innovadoras a los desafios empresariales.

e Empatia: de acuerdo a Goleman (2007) es la habilidad de sintonizar emocionalmente con
los otros, mediante la conciencia de uno mismo y el reconocimiento de las emociones de
los deméds, de manera que le permiten identificar el lenguaje no verbal y proceder
asertivamente. La empatia es de suma importancia en numerosos aspectos de la vida como
lo son las relaciones de pareja, con los hijos, con los clientes, con el equipo de trabajo, la
politica, el mundo de los negocios, siendo esencial para el lider (p.65).

e Motivacion: es un factor fundamental en el comportamiento humano, ya que proporciona
energia y direccion a las acciones. En el contexto educativo, la motivacion realiza un papel
crucial, para los profesores y estudiantes, quienes tienen la responsabilidad del éxito o
fracaso de actividades formativas. La motivacion es el interés de los estudiantes por
aprender e implica que los maestros deben realizar actividades que estimulen emocional e
intelectualmente a los alumnos, estimulandolos a participar en actividades de aprendizaje
y obtener los resultados deseados, tanto en el presente como en el futuro (Rojas & Romero,
2019).

e Comunicacion: es un proceso dindmico, cambiante e interminable que ha acompafado a
la humanidad desde sus origenes. A través de la historia la comunicacion ha evolucionado
junto con las sociedades, siendo de suma importancia en las relaciones de los grupos
humanos ya sean familiares, profesionales, empresariales o politicas (Contreras & Garibay,
2020).

e Solucion de problemas: En todas las organizaciones, siempre surgiran obstaculos que

dificultan el logro de los objetivos, por lo tanto, es fundamental contar con una metodologia
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que permita abordar y resolver los problemas. Mediante el proceso de solucién de
problemas, que incluye la identificacion del problema, el analisis del mismo, la generacién
de posibles soluciones, la toma de decisiones, la implementacion y la evaluacion, podemos

comprender qué es un problema y cémo resolverlo de manera efectiva (Jimenez, 2023).

Por esta razdn, los estudiantes de la Universidad Industrial de Santander deben adquirir
competencias en la materia de habilidades gerenciales, conocimientos practicos que les permitan
Ilevar a cabo el proceso de solucion de problemas y analizar la toma de decisiones, con el objetivo
de brindarles una metodologia eficaz para enfrentar y resolver los desafios que surgen en el entorno
empresarial y organizacional.

Ahora bien, para lograr estas habilidades blandas se deben implementar estrategias que
generen el interés del estudiante para lograr el aprendizaje significativo, una estrategia para que el
docente logre el proposito es aplicar un Aprendizaje basado en retos (ABR), al respecto, Gibert et
al. (2018), citado por Bueno y Martinez (2023), asegura que es un enfoque pedagogico que requiere
una vision de la realidad, el hacer y el actuar del estudiante respecto a un tema de estudio (p.1).
Bueno y Martinez sefialan que es un aprendizaje que busca la retencion del conocimiento de forma
vivencial, para este propdsito se le imponen una serie de retos, tareas u obstaculos a superar, que
lo aproximan de forma cooperativa a encontrar diversas alternativas a una situacion o reto para la
implementacién académica, haciendo uso de las TIC.

La Tecnologia, informética y comunicacion (T1C), mediante los adelantos tecnologicos, la
informética y las nuevas formas de comunicarse a través de dispositivos estaticos y mdviles como
computadores, tablet, celulares, entre otros, reuniendo en un solo aparato varias funcionalidades,

por ejemplo: los celulares sirven para realizar llamadas telefénicas, fotografias, videos, mensajes,
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transacciones bancarias, compras en linea, etc., gracias a la conexion a internet, por tanto, hoy por
hoy son fundamentales debido a los nuevos beneficios que les dan a las personas, empresas e
instituciones de acceder a la informacion, de ofrecer suficiente espacio de almacenamiento y
ventajas muy practicas en el mundo de la educacién, los negocios o simplemente la vida personal
(Zambrano & Zambrano, 2019), las TIC son herramientas utilizadas en la ensefianza aprendizaje
mediante diferentes técnicas.

Por esta razdn, una de las técnicas utilizadas es la gamificacién aplicada como metodologia
de aprendizaje que utiliza las mecanicas de juego en entornos no relacionados con el juego, con el
objetivo de mejorar la motivacion, el esfuerzo, el liderazgo y el trabajo en equipo. Se enfoca en la
experiencia interactiva del estudiante y toma de decisiones autonomas, construyendo
conocimiento a traves de la accion personalizada en un entorno digitalizado. Esta metodologia
cambia la perspectiva del alumno sobre el contenido, permitiendo una mejor absorcion de
conocimientos, mejora de habilidades, la competitividad y el cumplimiento de metas. En la
educacion presenta beneficios como un mayor control y seguimiento de las acciones de los
estudiantes, la eliminacion del caracter punitivo de las actividades evaluativas, el fomento de la

competitividad y la cooperacion, la promocion del aprendizaje basado en retos (Prieto, 2020).

2.4 Marco legal

Segun la (ley 115, 1994 pag. 23) Establece: en el “Articulo 109. Finalidades de la
formacidn de educadores. La formacién de educadores tendra como fines generales: a) Formar un
educador de la mas alta calidad cientifica y ética; b) Desarrollar la teoria y la practica pedagogica

como parte fundamental del saber del educador; c) Fortalecer la investigacion en el campo
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pedagogico y en el saber especifico, y d) Preparar educadores a nivel de pregrado y de posgrado
para los diferentes niveles y formas de prestacion del servicio educativo.

Articulo 110. Mejoramiento profesional. La ensefianza estard a cargo de personas de
reconocida idoneidad moral, ética, pedagdgica y profesional. EI Gobierno Nacional creara las
condiciones necesarias para facilitar a los educadores su mejoramiento profesional, con el fin de
ofrecer un servicio educativo de calidad” (p.23).

Esta ley fomenta la importancia de la investigacion en el campo pedagogico y en las areas
especificas del conocimiento. Esto permite generar nuevas estrategias y practicas educativas
basadas en la evidencia, mejorando asi la calidad de la educacion. Garantizando una educacion de
calidad y el desarrollo integral de los estudiantes.

Igualmente, segun la (Ley de TIC de Colombia L1341/09, 2011) establece que : Colombia
tiene un gran camino recorrido en materia legislativa e institucional para que sus desarrollos
impulsen la consolidacién sectorial y la apertura de nuevos espacios de uso de las tecnologias de
la informacion y las comunicaciones, a fin de que los colombianos estén mas conectados y mejor
informados, y asi mismo, para que la masificacion del acceso y uso de las TIC no sea una amenaza
al bienestar y el progreso, sino por el contrario una fuente de oportunidades, negocios,
aprendizajes, y lucha por el respeto de ciudadanos y empresas (p.70).

Igualmente, expone “Estas nuevas lineas de negocio constituyen una oportunidad para
producir contenidos que profundicen procesos de aprendizaje social, mejoramiento educativo,
identidad cultural, amplitud de cobertura en salud, participacion politica y acceso a oportunidades
econdémicas” (p.79).

Igualmente, el (MEN, 2012), en su desarrollo aporta al fomento de la cultura del emprendimiento

cuando:



HERRAMIENTA DIDACTICA DE GAMIFICACION. .. 49

v Propicia un ambiente didactico y de aprendizaje centrado en el desarrollo de competencias
para la vida y aprendizajes significativos que se puedan materializar en acciones
emprendedoras; su planeacion, ejecucion y evaluacion se hace teniendo en cuenta los
siguientes aspectos:

v ldentificacidn de necesidades, intereses y expectativas de los estudiantes.

v Planeacion de estrategias tanto de ensefianza como de aprendizaje que fortalezcan las
competencias bésicas y ciudadanas y logren desarrollar de manera explicita las actitudes
emprendedoras.

v Comunicacién efectiva con los estudiantes para retroalimentar el proceso y realizar los
ajustes necesarios.

v Definicion de criterios de evaluacién orientados a evidenciar las competencias basicas y

ciudadanas y las actitudes emprendedoras y la empresarialidad en los estudiantes” (p.37).

3. Metodologia

3.1 Método de investigacion

El método de investigacion hace referencia al conjunto de pasos, técnicas y procedimientos
utilizados para llevar a cabo una investigacion; los cuales tienen el objetivo de proporcionar una
estructura'y un marco para el proceso de estudio, estableciendo el como se recopilaron y analizaron
los datos, siendo fundamental al constituirse de guia al disefio de la investigacion, garantiza la
validez y la confiabilidad de los resultados. ElI método utilizado en este proyecto es descriptivo, se
centra en especificar, describir objetivamente y detallar de una forma completa las caracteristicas,

propiedades, fenGmenos, situaciones, contextos, sucesos, procesos, objetos, elementos o perfiles
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de personas, grupos, comunidades y en general del tema estudiado (Herndndez, Ferndndez, &
Baptista, 2014).

Uno de los métodos a utilizar para recolectar datos sera la entrevista, donde se recopil6
informacion por parte de los docentes y estudiantes de intercambio académico (analisis de
contenido web) con respecto a la conveniencia de implementar las actividades y su experiencia en
las diferentes universidades investigadas para realizar una innovacion en la clase de habilidades
gerenciales. El fin de la entrevista serda conocer acerca de su experiencia con los métodos de
ensefianza-aprendizaje, con el proposito de estar al tanto de los resultados que ellos tuvieron en la
aplicacion y analizar la factibilidad de implementarlas en esta universidad. Por otra parte, se indaga
a los docentes sobre el conocimiento de las herramientas de gamificacion y que opinan de usarlas

en la asignatura mencionada.

3.2 Enfoque de investigacion

El enfoque metodoldgico se define como la perspectiva tedrica 0 metodologica desde la
cual se aborda el problema de investigacion. Define la orientacion general del estudio y los
principios tedricos o metodoldgicos subyacentes que guian la investigacion y determina las
estrategias de recoleccion y analisis de datos y proporciona una base tedrica para interpretar los
resultados. El enfoque de la presente investigacion es mixto, debido a que esta constituido por una
parte cualitativa y otra cuantitativa (Hernandez, et al., 2014).

Para la recoleccion de los datos se utilizaron los siguientes instrumentos de investigacion:

3.3 Instrumentos de investigacion
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Mediante estos es posible recolectar los datos y hacer mediciones confiables, objetivos y
viables (Heinemann, 2003). Los instrumentos de investigacion aplicados son el cuestionario de la
entrevista, y el formato de la encuesta. (cualitativos corresponden a la entrevista y en cuanto a los
cuantitativos el formato de la encuesta). La entrevista tiene como objetivo obtener informacion
relevante para responder a la pregunta central de una investigacion, utilizando preguntas o
estimulos visuales u otros. Se describe la entrevista como una prueba en la que se busca obtener
respuestas o reacciones de la persona objeto de estudio (Heinemann, 2003). En este caso sera
aplicada la entrevista a docentes de la presente institucion y estudiantes de intercambio a otras
universidades.

El formato de encuesta es un instrumento ampliamente utilizado por los investigadores para
obtener informacion precisa y representativa a partir de consideraciones individuales, en lugar de
estructurales, con el fin de identificar regularidades en las estructuras sociales y las personas que
forman parte de ellas. Las encuestas consisten en recopilar datos mediante la aplicacion de
cuestionarios a una muestra de individuos, lo que permite conocer opiniones, actitudes y
comportamientos de un determinado grupo de personas. Se selecciona una muestra siguiendo
reglas significativas para que sea representativa de la poblacion general (Arenal, 2019).

En esta investigacion la encuesta se aplicara a los estudiantes que participaran en las
actividades de gamificacion, en el diagnostico para medir los conocimientos previos y el grado de
aceptacion de introduccion de las actividades de gamificacidn en la clase, y en ocasiones después
de realizadas las actividades para evaluar la ludica, medir el nivel satisfaccion del juego y recibir

sugerencias de mejora y en otros casos tomar testimonios por parte de los estudiantes.

3.4 Pablacion
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Estudiantes de ingenieria industrial y laboratorio galea de la Universidad Industrial de

Santander, para ser implementado en las asignaturas similares a los temas tratados en este proyecto

de investigacion. La poblacion fue de aproximadamente 32 estudiantes adscritos a la asignatura de

Habilidades Gerenciales.

3.5 Muestra

La muestra tomada fue el 100% de la poblacién sin embargo la asistencia a la actividad

fue de 18 a 24 alumnos por sesion aplicada.

3.6 Fases de la investigacion

En este orden de ideas, en la tabla 4 se observa la metodologia planteada para el desarrollo

del proyecto de practica en docencia, la cual, permite realizar el desarrollo del proyecto de una

forma organizada facilitando su anélisis para el logro de los objetivos.

Tabla 4.

Estructura metodologia del proyecto

Objetivo

Realizar un  diagnéstico
inicial de la metodologia con
la cual se imparte la
asignatura de habilidades
gerenciales en la Escuela
Estudios  Industriales vy
Empresariales

Actividades

* Entrar en contacto con los docentes que
actualmente dictan la asignatura de
habilidades gerenciales en la escuela

* Analizar la metodologia que usan a
modo general para llevar a cabo sus
clases y especificamente indagar acerca
de qué estrategias implementan para el
fortalecimiento del liderazgo en los
estudiantes

¢Como se llevara a cabo?

-Consultar por la interfaz de la pagina
web de la Universidad los docentes
asignados para dictar la asignatura
- Por via de correo electrénico
planificar una reunién con el docente
actual de la asignatura
- Consultar informacion de la
asignatura por medio de la plataforma
"Carpintero" de la EEIE
- Recopilar informacion del contenido
pedagégico del plan de catedra
propuesto por el docente
- Asistir a clases del docente actual de
la Asignatura.
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Objetivo

Actividades

¢Como se llevara a cabo?

Realizar un andlisis de
contenido web que
permita identificar las
estrategias de
ensefianza/aprendizaje que
implementan actualmente las
mejores universidades a
nivel mundial para
fortalecer la habilidad
gerencial del liderazgo

« Realizar un proceso de seleccion que
permita identificar cuéles universidades
se tomaran como objeto de analisis.

* Revision de los sitios web oficiales de
cada universidad para identificar los
programas orientados al fortalecimiento
y desarrollo del liderazgo con los que
cuentan actualmente.

* Identificar las estrategias que
implementan las universidades en cada
uno de los programas identificados.

- Investigar por medio de la base de
datos de la biblioteca UIS las
universidades que generan material
bibliogréafico relacionados al tema
para usarlos como referente
-Del inciso anterior se seleccionaron
las
Universidades potenciales en temas
de liderazgo
- Revisar los recursos web
disponibles de las Universidades
seleccionadas e identificar sus
estrategias de métodos de ensefianzas

Disefiar estrategias de
gamificacion a través del uso
de herramientas TIC'S
teniendo en cuenta los
resultados obtenidos en el
analisis de contenido web

* Plantear las posibles estrategias a
implementar en el curso.

* Realizar una revision acerca de las
herramientas TIC 'S que podrian servir
como apoyo para materializar las
posibles estrategias.

* Evaluar la viabilidad de las estrategias
con el fin de identificar las que resulta
mas conveniente implementar

- Idear en conjunto con el laboratorio
Galea ludicas.

- Replicar y perfeccionar los métodos
de enseflanza que potencien el
liderazgo

en las universidades analizadas
- Definir y disefiar las estrategias de
gamificacion acorde a los objetivos de
la clase de habilidades gerenciales y
del criterio propio de los autores del
presente trabajo.

Implementar las estrategias
de gamificacion elaboradas y
realizar la respectiva
retroalimentacion de estas de
acuerdo con los resultados
obtenidos

* Definir la estructura, normatividad y
demas lineamientos de cada juego de tal
manera que se ajusten al objetivo final
que se quiere lograr con las estrategias
* Elaborar una infografia a modo de
instructivo en donde se muestre de
manera detallada la metodologia que se
debe tener en cuenta para la correcta
gjecucion de cada uno de los juegos.
* Realizar una encuesta de satisfaccion a
los estudiantes, una vez implementadas
las estrategias de gamificacion y
desarrollados los juegos en el salon de
clase, con el fin de tener un feedback
tanto de los estudiantes como del
docente, respecto a los mismos.
* Realizar los ajustes que se consideren
pertinentes, de  ser  necesario,
considerando el feedback recibido.

- A partir del prototipo inicial del
juego desarrollar los lineamientos
acorde a cada disefio.
-Disefiar guias de implementacion
para cada disefio.

-Realizar las actividades
correspondientes y asf,
implementarlas en algunas clases de
habilidades gerenciales.

- Evidencias de la implementacion y
desarrollo de las actividades, listas de
asistencia, encuestas, testimonios,
fotografias.

-Con los resultados obtenidos realizar
una revisién al prototipo para realizar
modificaciones si estos lo ameriten.
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Objetivo Actividades
Elaborar una guia a través
de la cual se pueda * Consolidar todas las estrategias de
documentar y socializar a gamificacion disefiadas en un
docentes y documento guia.
estudiantes de manera * Socializar el documento guia
clara las estrategias de elaborado con las
gamificacion partes interesadas en el proyecto.

disefiadas para la asignatura

4. Resultados

¢Como se llevara a cabo?

-Disefiar un documento con las
especificaciones principales de las
actividades planteadas en el proyecto.
- Solicitar al docente que imparte la
asignatura y partes interesadas un
espacio para la socializacion de las
estrategias disefiadas.

El presente capitulo se presenta los resultados de la investigacion, organizados de forma

secuencial de acuerdo al cumplimiento de los objetivos de la investigacion, referenciados a

continuacion: objetivo uno que corresponde al diagndstico inicial, objetivo dos andlisis de

contenido web, objetivo tres estrategias de gamificacion, objetivo cuatro implementaciones de las

estrategias de gamificacion, objetivo cinco guias para socializacion de actividades.

4.1 Diagnéstico inicial

Para la realizacion del diagnostico de la asignatura se utilizaron métodos de recoleccion de

informacion tales como: reuniones y entrevistas con el docente actual de la asignatura de manera

presencial y a través de las plataformas zoom y meet, revision de registros y documentos del

docente y de la pagina web de la escuela de Estudios Industriales y Empresariales

(industrial.uis.edu.co), también, se asistio esporadicamente a algunas clases presenciales de esta

asignatura.
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Es importante tener presente que hoy en dia, una persona con habilidades de trabajo en
equipo, liderazgo, comunicacion y el manejo de la presion es muy solicitada en las empresas ya
que, contribuyen en el desarrollo de estas permitiendo a las empresas alcanzar una mayor ventaja
competitiva dentro del mercado. Por ello, la escuela de Estudios Industriales y Empresariales
(EEIE) de la Universidad Industrial de Santander es un ente publico enfocado en el fortalecimiento
de tales habilidades, debido a esto, se ha optado por investigar los procesos de ensefianza y
aprendizaje de la asignatura electiva de habilidades gerenciales, con el objetivo de aportar en la
formacion de profesionales capaces de enfrentar los diferentes retos de la vida laboral para la toma
de decisiones profundizando la ensefianza de las habilidades gerenciales y no solamente, que se
centre en la formacion de profesionales integros con capacidades administrativas, operativas,
estadisticas o argumentativas.

Por lo tanto, los estudiantes de ingenieria industrial tienen la posibilidad de elegir en
noveno o décimo semestre académico las asignaturas electivas que deseen cursar, puesto que, son
un requisito del plan de estudio del programa de ingenieria industrial y que la universidad ha
establecido para complementar a la formacién profesional (Acuerdo No. 72 de 1982,).

Existen catorce opciones de asignaturas electivas que como su nombre lo indica, son de
libre eleccion por parte de los estudiantes, entre las cuales, se encuentra la asignatura de
habilidades gerenciales la cual tiene como objetivo estimular en los participantes las actitudes,
pensamientos y destrezas que incluyen desde el autodiagnostico y fortalecimiento de habilidades
hasta la ética organizacional, con el fin de crear conocimiento y aplicaciones préacticas que
permitan el crecimiento personal y profesional, de la organizacion y comunidad a la que

pertenecen.
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Ademas, esta asignatura consta de tres créditos académicos con una intensidad horaria de
cuatro horas tedricas a la semana asistidas por el docente y una demanda de cinco horas de trabajo
de manera independiente por parte del estudiante, asi mismo, tiene como requisito haber cursado
la asignatura de Talento Humano (UIS, 2023). La capacidad maxima de estudiantes destinada para

este curso es de treinta y cinco estudiantes por semestre académico.

Tabla 5.
Descripcion de la asignatura
Cadigo Nombre Créditos Horas T.A.D Horas T.I. Requisitos
23545 Habilidades Gerenciales 3 4 5 29020

Por otro lado, el contenido académico establecido por la escuela para esta asignatura esta

estructurado de la siguiente manera:

Tabla 6.
Contenido Pedagogico por la EEIE.
Unidad Tema
1 La naturaleza humana
2 Cultura organizacional
3 La comunicacion ejecutiva. comunicacion con excelencia,
perfil profesional de un(a) ejecutivo(a)
4 Liderazgo
5 Conflicto, negociacion y comportamiento intergrupal
6 Inteligencia emocional aplicada a las organizaciones

Cada modulo estd compuesto por temas y subtemas, (se pueden visualizar en el Apéndice
B. Contenido tematico de la asignatura) lo cual permite un mejor desarrollo del contenido de la
tabla 6, asi mismo, para que el contenido del curso logre su proposito se plantean estrategias de
ensefianza y aprendizaje tales como: (ver contenido completo en el Apéndice A. Descripcidn de
la asignatura).

e Aprendizaje basado en problemas o retos
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Es aquel que involucra de una manera activa a él estudiante en una problematica de
situacion real (Reyes, 2018).

e Exposiciones grupales e individuales

Es la presentacion de un tema de interés o que se haya investigado, y se tiene informacién
atil para compartir ante un publico o simplemente dar una explicacion breve.

e Juego de roles

Consiste en una estrategia didactica aplicada en el aula de clase en el que los estudiantes
desempefian un rol o un papel interpretando un tema en especifico.

Por otra parte, las estrategias de evaluacion estipuladas para la asignatura se basan en elegir
herramientas de calificacion que ayuden a obtener la nota definitiva, que consiste en el promedio
y ponderacion aritmética de las notas obtenidas por medio de los siguientes instrumentos de
evaluacion.

Figura 2.

Sistema evaluativo por la EEIE

)Quizzes

)Talleres

) Exposiciones

) Proyecto de clase

) Previo

) Examen final

Nota: Modelo pedagdgico asignatura habilidades gerenciales (UIS, Programa de Ingenieria

Industrial de la Universidad Industrial de Santander, 2023).
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El valor (en porcentaje) asignado a cada instrumento de evaluacion es determinado por el
docente que imparte la asignatura. Anteriormente, se menciono que el contenido académico de la
asignatura esté disefiado por la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales, pero, cabe aclarar
que el docente tiene libertad de catedra para abordar los temas que considere pertinentes durante
el desarrollo del curso.

De hecho, el objetivo del docente al impartir la asignatura es convertir a los estudiantes en
grandes lideres que puedan desempefiar con excelencia el rol que les corresponda realizar en su
vida profesional, asi qué, la tematica del curso actual esta centrada en dominar competencias que
fortalezcan el liderazgo.

Por consiguiente, la metodologia en la que se imparte la asignatura esta a cargo de los
docentes. Para el docente actual, esta sujeta a modificaciones que dependen del andlisis que se le
realiza al grupo de estudiantes con el que trabajara durante el semestre académico, debido a que,
el docente dentro de su propio criterio permite que los estudiantes manifiesten sus opiniones para
identificar la habilidad a potenciar para asi poder definir la metodologia con la que se desarrollara
el curso.

La metodologia de ensefianza que utiliza actualmente el docente esta basada en las
siguientes actividades:

e Presentacion del contenido del curso

e Colaboraciones grupales (interaccion)

e Pausas activas en grupo

e Andlisis de lecturas asignadas (intervencion)

e Proyeccidn y retroalimentacion de videos en clase

e Debates en clase
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e [EXposiciones en equipo
e Proyecto de clase individual (Mentoring)
e Iniciativa, responsabilidad, anticipacion, autonomia y rendicién de cuentas.

Todas estas estrategias aportan al desarrollo del curso, pero, es importante resaltar que el
docente plantea un modelo de ensefianza basado en tres pilares principales: la comunicacion, el
trabajo en equipo y la investigacion.

Se considera que al finalizar el curso el estudiante debe contar con las siguientes
habilidades:

e Administrar y desarrollar el talento humano de una organizacion.

e Interpretar informacion para la toma de decisiones gerenciales.

e Detectar diferentes aspectos de impacto entre la organizacion y el entorno social.

e Liderar y promover la obtencion de logros y metas en la organizacion.

e Comprender la responsabilidad de mejorar de manera continua la contribucion de las

personas en las organizaciones (UIS, 2023).

Al incorporar las herramientas de gamificacidn, i.e., el curso podra fortalecer cada una de

estas habilidades y adquirir algunas ventajas como:

e Aumentar la motivacion del alumno

e Incrementar la participacion en el aula de clase por parte de los estudiantes

e Mejorar la experiencia de aprendizaje del estudiante tornandose divertida

e Permitir que el estudiante tenga una mejor concentracion y aumenta la atencion

e Asimilacién de temas mas complejos

e Promover el uso de nuevas tecnologias

e Fomentar el uso de la l6gica
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e Disefar estrategias para solucién de problemas.

4.1.1 Analisis de la encuesta

Con la finalidad de conocer la opinion de los estudiantes acerca de la forma en la cual se
imparte la asignatura de habilidades gerenciales actualmente y de los nuevos metodos de
ensefianza-aprendizaje para determinar la veracidad o necesidad de implementarlas en el aula de
clase, se realizé una encuesta a los estudiantes que cursan la asignatura en la Universidad Industrial
de Santander.

El formulario de la encuesta estd conformado por trece preguntas enfocadas en el uso de
las herramientas de gamificacion en la asignatura para impartir su contenido. La encuesta esta
dirigida a los cincuenta estudiantes que se encuentran cursando la asignatura de habilidades
gerenciales en el primer semestre del afio 2022 (semestre 2022-1), de los cuales treinta y siete
diligenciaron de forma voluntaria la encuesta. (La encuesta completa se puede visualizar en el
Apéndice C. Encuesta Inicial.)

A continuacion, se realiza un analisis de las preguntas que se consideran que agregan mayor
valor al proyecto a desarrollar:

Figura 3.

Resultado de encuesta pregunta N° 3.
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3. (Actualmente, el liderazgo es un lema de granimportancia en la asignatura de
Habilidades Gerenciales?

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Indiferante
® Desacuerda
@ Totalmente en desacuerdo

Totalmente de acuerdo
24 (64.9%)

Esta pregunta se realizé con el fin de conocer la importancia del liderazgo en la asignatura
de habilidades gerenciales, ya que, es la habilidad principal que se espera fortalecer con la
realizacion de este proyecto. El 64.9% de los estudiantes concuerda en que el liderazgo es una de
las tematicas mas frecuentes en el curso y la importancia que amerita impartirlo.

Asi mismo, el 97.3% de los estudiantes considera que el liderazgo juega un papel muy

importante en el desarrollo del &mbito empresarial.

Figura 4.

Resultado de la encuesta pregunta N°5 y N°6.
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8. (Consideras que el método de aprendizaje utilizado actualmente mejoraria si se
implementan herramientas de gamificacién?

@ Toralmente de acuerdo

@ De acuerdo
De acuerdo @ Indferente
19 (51.4%) @ Desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

6. (Crees que eluso de las herramientas de gamificacién aportarian una ventaja en
el aprendizaje y asimilacién del contenido del curso con mayor facilidad?

@S

® No

® Quizés

@ Un poco solamente

Estas preguntas tienen como finalidad saber si el método actual impartido por el docente
mejoraria al implementar herramientas de gamificacion a lo que los estudiantes respondieron que:
el 51.4% esta de acuerdo, el 37.8% totalmente de acuerdo y para el 10.8% de los estudiantes le es
indiferente. Esto quiere decir, que la mayoria de los estudiantes consideran que el método actual
utilizado por el docente mejoraria si se hiciera uso de dichas herramientas mientras que el resto
considera que seguiria siendo el mismo.

Por otro lado, el 70.3 % considera que este método de aprendizaje facilitara la comprension
y analisis del contenido del curso mientras que, el 29.7 % considera que puede que si como puede

que no.
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Figura 5.
Resultado encuesta pregunta N°8.

8. Alo largo de tu camino como estudiante, ;Qué tipo de contenidos
complementarios han facilitado tu aprendizaje?

e N g @ “izual (diagramas, diapositivas, mapas
Patticipacidn activa (l0dicas, exposiciones, debates) conceptuales, dibujos, graficas)
18 (48.6%) @ Auditivo (videos tutoriales, podcast,

grabaciones de clases)
— Lectura y escritura {libros, articulos
web, Bnsayos)
@ Participacion activa {lddicas,

exposiciones, debates)

@ Otro

Para el disefio de esta pregunta se tuvo en cuenta los estilos de aprendizaje con el objetivo
de conocer el medio por el cual se les facilita mas el aprendizaje a los estudiantes y asi, disefiar las
estrategias de gamificacion centradas en los resultados obtenido, que corresponden a: participacion
con el 48.6%, visual con el 37.8% y auditivo con un 13.5%.

De esta manera, se estaria garantizando que el alumno esté a gusto y en disposicion para
aprender de la forma en que mas se le facilita y asi adquirir mejor los conocimientos.

Partiendo de lo anterior, se propone este proyecto de grado enfocado al uso de las
herramientas de gamificacion que fortalecen el desarrollo de ensefianza y aprendizaje en la
asignatura de habilidades gerenciales como complemento para una clase mas didactica,
aportandole al estudiante la posibilidad de mejorar sus competencias y habilidades, fomentando

su participacion para conocer su propio criterio.

4.2 Analisis de contenido Web
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En el presente capitulo se presentard el proceso de seleccidn de las Universidades a través
del cual se le da cumplimiento al objetivo especifico No. 2, el cual corresponde a un anélisis de
contenido web que permite identificar las estrategias de ensefianza-aprendizaje que implementan
actualmente las mejores universidades a nivel mundial para fortalecer la habilidad gerencial del
liderazgo en la asignatura de habilidades gerenciales.

En primer lugar, se realizé un andlisis de contenido web por medio del cual se analizé los
Rankings de las mejores universidades del afio 2022, con la finalidad de escoger a las mejores
universidades para investigarlas y definir cuales de ellas ofrecia programas enfocados en el
liderazgo y que meétodo de ensefianza aplicaban para impartirlo. Se opté por este tipo de
herramienta ya que, permiten valorar diversos aspectos relacionados con los contenidos,
funcionalidades y servicios de un sitio web en especifico y nos facilita realizar un analisis de
competencia (Rafael Jiménez, s.f.).

A continuacion, se presentan las etapas desarrolladas para llevar a cabo el analisis

mencionado anteriormente.

4.2.1 Criterios de seleccion

Andlisis de Rankings: se realizd una busqueda a traves de internet con el objetivo de
encontrar los rankings mas confiables para esta investigacion por lo cual se investigo y analizé a:
QS World University Rankings (QS) que tiene la intencion de servir simultdneamente como
clasificacidn sectorial y regional, empleando para ello seis métricas que capturan el rendimiento
de las universidades (QS Rankings, 2022); Center for World University Rankings (CWUR), una
organizacion de consultoria que proporciona asesoramiento sobre politicas y perspectivas

estratégicas a gobiernos y universidades para mejorar los resultados educativos y de investigacion
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(CWUR, 2022), de igual manera se investigaron otros rankings con la finalidad de realizar un
analisis comparativo entre estas en cuanto a su orden de posiciones en la lista y asi definirlas para
un mejor estudio.

Teniendo en cuenta lo anterior, se tomaron como referencia los siguientes rankings para la

seleccién de las mejores universidades:

Tabla 7.
Rankings

No. Rankings Enlace

- . Ir
1 QS World University Rankings 2022 Enlace

’ Academic Ranking of World Universities ARWU Ir
2022 Enlace

2 Center for World University Rankings CWUR 2022 Ir
Enlace

3 Ranking Web de Universidades RWDU 2022 Ir
Enlace

De acuerdo con el listado de cada uno de los rankings, se decidio seleccionar aquellas
universidades en las que coincidian o existia alguna semejanza en cuanto a las posiciones para

obtener un listado méas conciso Yy clasificado.

4.2.2 Analisis de universidades

La lista de las universidades seleccionadas de acuerdo con el proceso anterior. De acuerdo
con el objetivo especifico N°2 se eligieron las cinco mejores universidades del mundo, pero, se
optd por elegir también las cinco mejores de Latinoamérica y de Colombia con el fin de abarcar
diferentes regiones e investigar sus métodos de ensefianza para obtener informacién mas

generalizada y variada.


https://www.topuniversities.com/university-rankings/world-university-rankings/2022
https://www.topuniversities.com/university-rankings/world-university-rankings/2022
https://www.hotcourseslatinoamerica.com/study/rankings/arwu.html
https://www.hotcourseslatinoamerica.com/study/rankings/arwu.html
https://cwur.org/2022-23.php
https://cwur.org/2022-23.php
https://www.webometrics.info/es/WORLD
https://www.webometrics.info/es/WORLD
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En las siguientes tablas se presenta los grupos de las universidades que se tuvieron en
cuenta para un primer anlisis segun su ubicacion:

Tabla 8.
Universidades del mundo - grupo 1.

No

Universidad Pais Enlace
. . Estados Ir
H : Ir
1 arvard University Unidos Enlace
. . Estados Ir
f X _—
2 Stanford University Unidos Enlace
. . |
3 University of Oxford Gran Bretafia i’
Enlace
4 Massachusetts Institute of Technology Estados Ir
(MT) Unidos Enlace
. . . N |
5 University of Cambridge Gran Bretafia I
Enlace
Tabla 9.
Universidades de Latinoamérica — grupo 2.
No. Universidad Pais Enlace
. . N . |
1 Universidade de Sao Paulo USP Brasil 1
Enlace
Universidade Estadual de Campinas . Ir
2 Brasil
UNICAMP Enlace
3 Universidad Nacional Auténoma de México Meéxic Ir
o} Enlace
4 Universidade Federal de Minas Gerais UFMG Brasil Ir
Enlace
5 Universidade Federal do Rio de Janeiro Brasil !
Enlace
Tabla 10.
Universidades de Colombia — grupo 3.
No. Universidad Pagina Web
1 Universidad de los Andes Colombia Ir Enlace
2 Pontificia Universidad Javeriana Ir Enlace
3 Universidad del Rosario Ir Enlace
4 Universidad Nacional de Colombia Ir Enlace
5 Universidad del Norte Barranquilla Ir Enlace


https://www.harvard.edu/
https://www.harvard.edu/
https://www.stanford.edu/
https://www.stanford.edu/
https://www.ox.ac.uk/
https://www.ox.ac.uk/
https://www.mit.edu/
https://www.mit.edu/
https://www.cam.ac.uk/
https://www.cam.ac.uk/
https://www5.usp.br/
https://www5.usp.br/
https://www.unicamp.br/unicamp/
https://www.unicamp.br/unicamp/
https://www.unam.mx/
https://www.unam.mx/
https://ufmg.br/
https://ufmg.br/
https://ufrj.br/es/
https://ufrj.br/es/
https://uniandes.edu.co/
https://www.javeriana.edu.co/
https://www.urosario.edu.co/
https://www5.usp.br/
https://www.uninorte.edu.co/
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Luego de esto, se hizo una breve consulta en los sitios web oficiales de cada universidad
para identificar que programas manejaban que estuvieran orientados al desarrollo y fortalecimiento

del liderazgo.

4.2.3 Muestra

Después de una busqueda por los sitios web de los diferentes grupos de las universidades
mencionadas anteriormente, se tuvo en cuenta aquellas que contaban con disponibilidad de
informacién suministrada en estas paginas web relacionada con el liderazgo, ya fuesen, programas
de educacion formal o no formal, para seleccionar Unicamente a aquellas universidades a las cuales
se les realizaria una investigacion mas minuciosa con el fin, de conocer y validar programas
orientados o relacionados con el liderazgo y los métodos de implementacion utilizados por cada

una de ellas. Por tal razon se seleccionaron las siguientes universidades como objeto de estudio:

Tabla 11.

Eleccion muestra de las mejores universidades

No. Universidad Pais Ubicacién Enlace
1 Harvard University Estados Unidos Cambridge, Ir Enlace
Massachusetts
2 Stanford University Estados Unidos Sta_n forq, Ir Enlace
California -
Massachusetts Institute of . Cambridge
Estados Unidos ' Ir Enlace
3 Technology (MT) Massachusetts -
4 Universidade de Sdo Paulo USP Brasil Sao Paulo Ir Enlace
5 Universidad Nacional Auténoma de México Ciudad de México - Ir Enlace
México CDMX -
6 Universidade Estadual de Brasil Campinas, Estado de S&o Ir Enlace
Campinas UNICAMP Paulo —
7 Universidad de !os Andes Colombia Bogota Ir Enlace
Colombia -
8 Pontificia Universidad Javeriana Colombia Bogota Ir Enlace
9 Universidad Nacional de Colombia Colombia Bogota Ir Enlace

Total: 9 Universidades


https://www.harvard.edu/
https://www.stanford.edu/
https://www.mit.edu/
https://www5.usp.br/
https://www.unam.mx/
https://www.unicamp.br/unicamp/
https://uniandes.edu.co/
https://www.javeriana.edu.co/
https://www5.usp.br/
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Teniendo en cuenta la muestra de estudio, es decir, las nueve universidades seleccionadas,
se tom6 como referencia programas, cursos o charlas enfocados en el liderazgo con el fin, de
identificar las estrategias en los métodos de ensefianza. Algunas universidades abordan el tema del
liderazgo tan necesario que incluyen en sus programas académicos-asignaturas orientadas a esta

habilidad o realizan convenios con entidades que puedan capacitar a sus estudiantes.

4.2.4 Entrevistas

Como factor diferenciador se recurrid a un instrumento que tiene proposito conseguir
informacion a traves de preguntas, con el fin de conocer la opinion de una persona, en este caso,
se decidio entrevistar a alumnos que han tenido la oportunidad de realizar intercambios académicos
y a docentes de la Escuela de Estudios Industriales que estudiaron en algunas de las universidades
preseleccionadas o seleccionadas, para que desde su experiencia académica en estas universidades
pudieran orientarnos y hablarnos acerca de los métodos de ensefianza-aprendizaje utilizados por
los docentes o la universidad, y, brindarnos informacion del liderazgo en pro de fortalecer el
desarrollo de este proyecto.

De cada una de estas, se pudo concluir que los estudiantes y docentes consideran que es
interesante y asertivo incentivar al uso de herramientas de gamificacion en el aula de clase, que
existen diferentes métodos de ensefianza en los que se puede implementar el liderazgo, otros
medios para impartirlo o presentar una pequefia muestra de ello, ya sean, cursos, semilleros, casos
de la vida real, conferencias, debates, eventos deportivos o de musica, clases con el uso de

herramientas TIC’S, entre otros. Para conocer mas acerca del resultado de las entrevistas e
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informacion detallada que se utilizd para la elaboracién de este proyecto ver Apéndice D.

Entrevistas.

4.2.5 Contenido tematico

Luego de definir las universidades a estudiar se establecieron parametros a tener en cuenta
para el analisis de las paginas web de cada una, donde, los programas relacionados con el liderazgo
y sus métodos de ensefianza sean priorizados en tal estudio. A continuacidn, los parametros tenidos
en cuenta.

4.2.5.1 Metodologia de ensefianza.

La metodologia es un conjunto coherente de técnicas y acciones logicamente coordinadas
para dirigir el aprendizaje de los alumnos hacia determinados resultados de aprendizaje, a traves
de: una leccidbn magistral, el aprendizaje cooperativo, aprendizaje orientado a proyectos,
aprendizaje basado en problemas, método del caso o docencia inversa (UPV, 2020).

Objetivos: Es importante analizar el objetivo que tiene cada universidad con los programas
enfocados al liderazgo, ya que, una prioridad es el comportamiento esperado en el alumno como
consecuencia de determinadas actividades didacticas aplicadas y los docentes, comportamiento
que debe ser susceptible de observacidn y evaluacion (Web del maestro, 2020).

Tematica: La unidad tematica de aprendizaje, se trata de un segmento de la asignatura,
que tiene una determinada cantidad de horas de clases, que busca el logro de uno o mas
aprendizajes esperados en los estudiantes, que deben evaluarse y que se asocian a algunos
contenidos (ECAD, 2017).

4.2.6 Resultados analisis web
Para concluir, se abordan los resultados obtenidos del anélisis de contenido web realizado

a cada universidad en el cual se estudio los programas enfocados o ligados con el liderazgo, el
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método de ensefianza, la tematica, contenido e importancia que le asignan a esta habilidad. El

estudio que se realizé se hizo de manera organizada en tablas que resultan demasiado extensas

para incluirlas en su totalidad en el presente documento, por tanto, se presentara un ejemplo del

analisis realizado a una de las universidades seleccionadas, debido a que, la metodologia aplicada

para este analisis se replica para cada una de las nueve universidades seleccionadas.

Tabla 12.

Anélisis de programas de educacion de las universidades.

Programa

Ingenieria Industrial

Factor Académico

Programa resumido:
-Liderazgo
-Aprendizaje,
comportamiento y
medio ambiente
-Desarrollo y relacion
interpersonal
-Habilidades Sociales y
Comportamiento Social
-Clases de habilidades
sociales
-Habilidades Sociales y
Salud
-Habilidades Sociales,
trabajo y estrés

Universidade de Sao Paulo USP

Escuela de Ingenieria de Sdo Carlos - (CESE)

Asignatura

Habilidades sociales y liderazgo

Tematicas
1. Evaluacién: Evaluacion del repertorio de
insumos de los estudiantes con la aplicacion
del Inventario de Habilidades Sociales.
2. Aprendizaje en comportamiento y
ambiente
3. Relaciones interpersonales y contexto
laboral
4. Conceptos y aprendizaje de habilidades
sociales
5. Autocontrol
6. Componentes de las habilidades sociales
7. Habilidades de comunicacion social
8. Habilidades sociales de civismo y
expresion de sentimientos positivos
9. Habilidades sociales empaticas
10. Asertividad
11. Habilidades sociales de asertividad; 12.
Habilidades de trabajo social
13. Conflictos interpersonales, estrés y
trabajo
14. Liderazgo y habilidades sociales
15. Reevaluacién: Evaluacion del repertorio
final de los alumnos con la aplicacion del
Inventario de Habilidades Sociales.
16. Evaluacion por pares y evaluacion de
asignaturas.

Método Ensefianza

Clase expositiva-dialogada, discusiones
grupales, actividades de aula en formato

individual y grupal, presentacién de
videos/peliculas y demostracion de la
practica.
Objetivos
Al final del curso, el estudiante debera
ser capaz de:
1. Observar y describir
comportamientos sociales, regular
actuaciones sociales y analizar la
relacién entre el comportamiento y
el medio ambiente.

2. Analizar las relaciones
interpersonales a la luz del campo
tedrico-practico de la Formacion

en Habilidades Sociales,
especialmente en el contexto
laboral
3. Identificar los factores que
contribuyen a la calidad de las
relaciones interpersonales
4. ldentificar problemas que
comprometan y compitan con las
habilidades sociales
5. ldentificar y describir las clases de
habilidades sociales
6. Describir la relacion entre trabajo,
estrés y conflictos interpersonales
7. ldentificar las habilidades sociales
en el comportamiento de los
lideres.
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Universidade de S&o Paulo USP
Escuela de Ingenieria de Sao Carlos - (CESE)
Programa Asignatura Meétodo Ensefianza
Método evaluativo
Criterio: la nota final sera la suma de los dos conjuntos de actividades:
1. Actividades realizadas en el aula
2. Anadlisis de una pelicula o un episodio de una serie, teniendo en cuenta los temas tratados (relaciones
interpersonales en el trabajo, repertorio de habilidades sociales, déficits en habilidades sociales, relacion
entre trabajo y habilidades sociales, liderazgo).
Estandar de recuperacion: No se ofreceran actividades de recuperacion.

Fuente: (USP, 2023).

Para conocer el respectivo estudio realizado a cada universidad Ver apéndice E. Analisis
de contenido web. Cabe aclarar que la informacion recolectada acerca de cada universidad es
diferente, ya que, cada universidad aborda el tema del liderazgo de acuerdo a sus propios objetivos,
algunas lo incluyen dentro del pensum de algin programa académico y otras optan por abordar
esta habilidad por medio de cursos, reuniones, talleres, conferencias, entre otros, ya sea, la misma
universidad o entidades externas dedicadas a fortalecer este tipo de habilidades.

Asi mismo, se tuvieron en cuenta los meétodos de ensefianza y los temas mas utilizados y
comunes entre las universidades estudiadas y el analisis del contenido de la asignatura de
habilidades gerenciales de la UIS con el fin de fortalecer los temas comunes y de ser posible afiadir
una que otra tematica considerada importante, como un plus para su estructura tedrica.

A continuacion, los contenidos a tener en cuenta para el disefio de las actividades:

Tabla 13.
Contenido tematico

Contenido tematico

- Inteligencia emocional en el liderazgo y la - Sea un lider que importa, liderar con agilidad,
toma de decisiones. espontaneidad y creatividad.
- Comunicacion efectiva y asertiva, - Aprendizaje  organizacional, modelo  de

perseverancia, curiosidad, competencias y capacidades dinamicas.
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responsabilidad,
flexibilidad, imaginacion.

- Liderazgo ético, estratégico, efectivo,
inclusivo, ejecutivo, colaborativo, &gil,
situacional, inspirador, efectivo, personal.

- Liderazgo y administracion de la
educacion superior, liderazgo de la
direccion

- Liderazgo y empoderamiento

- Test de liderazgo

- Cultura organizacional y corporativa

- Trabajo en equipo y multidisciplinario,
facultamiento, delegacion y formacion de
equipos efectivos de trabajo.

- Derechos, obligaciones y prohibiciones
de los trabajadores.

- Calidad de vida y salud de los empleados

originalidad,

Habilidades sociales empaticas y liderazgo,
habilidades de entornos de servicios, de
negociacion y habilidades blandas

El poder del lenguaje

Conceptos fundamentales sobre liderazgo
Principios y estilos del liderazgo

Manejo del tiempo y emociones

Capacidades de relacionamiento e inclusion,
comportamiento interpersonal, sus efectos vy
diversidad, conflicto, crisis, estrés y motivacion en
el campo laboral

Elementos de comportamiento: influencia,
motivacion, comportamiento humano, rendimiento
y productividad.

Inteligencia e innovacion, ética profesional,
analisis de casos, asertividad, autocontrol.

Desarrollar valores, actitudes y habilidades

- Clientes necesarias para comprender y abordar los
problemas
Pensamiento Estratégico
Tabla 14.

Métodos de ensefianza

Métodos de ensefianza

- Videos, actividades y articulos.

- Reflexionar y discutir con un compafiero fuera y dentro de clase

- Opinién personalizada retroalimentacion.

- Clases magistrales, mixtas con ejercicios practicos de aplicacidn, trabajos teéricos y de campo, seminarios

del alumnado, memoria y casos practicos

- Instrumentos de evaluacidn propuestos en la asignatura: pruebas, ejercicios, trabajos de campo, seminarios
y Vvisitas técnicas, participacién e interaccion en clase.

- Exposicidn oral y audiovisual, ejercicios dentro y fuera del aula de clase, seminarios
- Uso de plataformas educativas y de redes sociales con fines académicos, busqueda especializada en

internet y herramientas TIC’S.

- Ejercicios préacticos, procesos de autorreflexién y dinamicas grupales en el marco de distinciones tedricas
claras, con la experiencia de los docentes y facilitadores, puesta al servicio del aprendizaje

- Reflexiones individuales, auto-evaluaciones, andlisis de casos, aplicaciones a su realidad cotidiana y
construccion colectiva a partir de las introspecciones individuales

- Aprendizaje experiencial y tedrico, en donde se amalgaman actividades de reflexion y ejercicios practicos
como elementos articuladores para el desarrollo de las competencias del ingeniero lider.

- La asignatura es altamente interactiva y continuamente es ajustada a traves de las sugerencias de los

estudiantes y educadores.
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Métodos de ensefianza

- Précticas en escenarios de ingenieria, conceptos y teoria del liderazgo en ingenieria, y la reflexion y el
desarrollo de valores.

- Talleres en clase, exposiciones magistrales, conferencias de expertos, visitas a museos, actividades al aire
libre, estudios de caso y un proyecto final que compila lo estudiado a lo largo del semestre.

Para un andlisis mas detallado del contenido tematico y métodos de ensefianza de las

universidades estudiadas ver Apéndice E. Andlisis de contenido web.

Debido, al andlisis realizado a la informacién encontrada gracias a la busqueda y revision
de las paginas web de las universidades seleccionadas se pudo determinar la relacién existente
entre los temas abordados y los metodos de ensefianza de la habilidad del liderazgo entre estas, y
asi, descubrir los elementos en comin y semejanzas con la asignatura impartida de habilidades

gerenciales en la carrera de ingenieria industrial de la UIS.

4.3 Estrategias de gamificacion disefiadas

En este capitulo tratard sobre el método de disefio de las actividades para desarrollar el
liderazgo, se consideraron temas relacionados en el capitulo anterior para el disefio de cada
actividad. EIl objetivo de estas actividades es brindar a los estudiantes una experiencia educativa
innovadora, aprendan de una manera didactica junto al acompafiamiento del docente de la
asignatura, fomentando su participacion y el uso de la TIC, mientras aprenden de manera didactica
con la guia del docente logrando expresar sus opiniones.

Por otro lado, considerd el analisis web realizado previamente, especialmente los métodos de
ensefianza mas empleados por las universidades investigadas, para disefiar técnicas de aprendizaje

mediante la mecanica de los juegos. Luego, se comparé este resultado con el contenido tematico
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de la asignatura establecido por la escuela de Estudios Industriales y Empresariales y el del docente

actual, para determinar y fortalecer los temas en comun por medio de las actividades a disefar.

4.3.1 Laboratorio Galea

Para un mejor andlisis y disefio de las actividades solicitamos el acompafiamiento del docente
actual de la asignatura y el apoyo y orientacion del Laboratorio de innovacion educativa (Galea,
2023), quienes pertenecen a la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales y tienen como
objetivo realizar estrategias educativas a través de la creacion y aplicacion de experiencias
innovadoras de aprendizaje.

Solicitamos su apoyo en facilitarnos actividades relacionadas con el liderazgo que pudieran
guiarnos en el disefio de nuestras propias actividades, ademas, definir si resultaba interesante y
factible incluirlas en nuestro proyecto. Nos dieron acceso a actividades similares y compartieron
sus pautas para la creacion de sus actividades para tenerlas en cuenta en la elaboracion de las

nuestras.

4.3.2 Analisis de las actividades disefiadas

Se elaboraron diferentes actividades con el fin de que existieran varias opciones para
exponer y validar con el docente y el laboratorio galea, y asi, definir cudles resultaban mas
pertinentes y apropiadas de acuerdo con el objetivo que queriamos lograr a través de cada una de
ellas. Priorizando aquellas que incentivan el uso de las herramientas TIC 'S como: plataformas

digitales, videos, recursos online, internet, entre otras.
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El disefio de cada actividad trae consigo la creacion de guias necesarias para su
implementacion, material de apoyo Util en cada una de ellas, cabe aclarar, que el disefio de las
guias también est4 basado en nuestro criterio.

Por otro parte, es importante mencionar que la idea era disefiar actividades que contribuyen
a dar clases de manera didactica, ya sea presenciales o virtuales, a través de instructores, profesores
de la asignatura o cualquier otro docente que las quiera implementar con estudiantes universitarios

para fortalecer las habilidades involucradas en estas actividades o conocimientos de ingenieria.

4.3.3 Contenido tematico en las actividades disefiadas

Para la elaboracion de las guias docentes se surgid esta estructura para crear una guia

bien organizada y completa.
Tabla 15.
Estructura guia actividades

INTRODUCCION

1.1 NOMBRE DE LA LUDICA

1.2 RESUMEN

1.3. OBJETIVOS DE ENSENANZA

1.4 COMPETENCIAS A DESARROLLAR
1.4.1 Competencias Genéricas

1.4.2 Competencias Especificas

2. CONCEPTUALIZACION

2.2 TEMAS INVOLUCRADOS DEL AREA
2.3 MARCO CONCEPTUAL

2.4 MARCO TEORICO
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3. DESCRIPCION DEL JUEGO COMO ACTIVIDAD LUDICA
3.2 OBJETIVO DE LA LUDICA

3.3 REQUERIMIENTOS

3.3.1 Competencias:

3.3.1.1 Competencia Genéricas
3.3.1.2 Competencia Especificas
3.3.2 Materiales

3.3 Espacio

3.3.5 Participantes

3.3.6 Orientadores

3.4 DESARROLLO DE LA LUDICA
3.4.1 Componentes del juego

3.4.2 Mecanica del juego

4. RESULTADOS

4.1 RETROALIMENTACION

4.2 EVALUACION

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

4.3.4 Propuestas de aplicacion

Se disefiaron tres actividades, cada una incluye guias y material de apoyo necesarios como
parte de su disefio, con el fin de facilitar su implementacion y se conozca minuciosamente de qué
se trata cada una y los beneficios que conlleva ejecutarla. Cada guia fue disefiada y validada por
los autores de este proyecto.
A continuacidn, se relacionan las actividades disefiadas a implementar:

Tabla 16.
Actividades disefiadas
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Actividad

Descripcion

Millennial Solutions

Millennial Solutions es una actividad que busca fomentar a los estudiantes a
identificar problematicas y encontrar soluciones a situaciones que se pueden
presentar en un entorno laboral o social a través del trabajo en equipo,
incentivando a la toma de decisiones y el disefio de estrategias que logren la
solucidn a través de la actividad logrando un ambiente interactivo y participativo
en los estudiantes y docentes.

Think-Innovation: El
Desafio del Design Thinking

El juego utiliza estrategias para crear soluciones empresariales, teniendo en
cuenta las capacidades, creatividad, liderazgo utilizando los recursos existentes,
utiliza una estrategia de gamificacion como técnica de aprendizaje en el ambito
educativo y profesional. Este enfoque se implementa como una prueba piloto con
el objetivo de fomentar la motivacion, incentivar la creatividad, mejorar la toma
de decisiones y el manejo de personal, y promover la innovacion en la resolucion
de problemas.

El camino del lider

El juego "El Camino del Lider" es una version modificada del juego de mesa
"Parqués”, donde se lanza los dados y se le da inicio a la partida el que saque el
nimero mayor el juego que tiene como objetivo desarrollar los conocimientos
sobre la teoria del liderazgo situacional. En este juego de liderazgo, los jugadores
utilizan los principios del tema, para contestar preguntas que se presentan en el
recorrido del tablero y para alcanzar la meta establecida.

Autor: Autores del presente proyecto

Para observar con mayor detalle los resultados de las actividades y sus complementos disefiados

ver Apéndice F. Actividades.

4.4 Implementacion de las estrategias disefiadas

Para la implementacion de las actividades disefiadas se recurrio al Laboratorio Galea, ya

que tienen experiencia en este campo y pueden brindar instrucciones para llevar a cabo las

estrategias disefiadas, siendo asi nuestros instructores para la implementacion de estas.

Se implementaron las propuestas de gamificacion disefiadas para la asignatura de

habilidades gerenciales en la Universidad Industrial de Santander en la Escuela de Estudios

Industriales y Empresariales, que tienen como objetivo fomentar el interés y participacion en el

proceso de ensefianza/aprendizaje del liderazgo en esta asignatura.

Tabla 17.
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Actividad

Objetivo

Competencias

Los seis sombreros

Desarrollar una solucién estructurada y realista a la
situacién problema planteada a cada uno de los
grupos.

Trabajo en grupo.

Toma de decisiones.
Comunicacion asertiva.
Creatividad e
innovacion.

Millennial Solutions

Encauzar las expectativas de los estudiantes ante
cualquier situacion que se puede presentar en el
entorno laboral, social o equipo de trabajo que
requiera encontrar una solucién en conjunto con un
objetivo en comdn ante la situacion presentada.

Capacidad de trabajo en
equipo

Capacidad de toma de
decisiones.
Comunicacion

Iniciativa

Expresion corporal
Creatividad

Think-Innovation:
El Desafio del
Design Thinking

Fomentar la creatividad, la colaboracion y la
resolucién de problemas en un entorno universitario.
Desarrollar habilidades de liderazgo, comunicacion
y trabajo en equipo.

Facilitar la aplicacion practica de los principios y
metodologias del Design Thinking en el entorno
universitario.

Creatividad

Toma decisiones

Manejo de personas
Innovacién aplicada en la
solucidn de problemas

El camino del lider

El objetivo principal del juego es que los jugadores
practiquen la aplicacion de los principios del
liderazgo situacional en diversas situaciones. Esto
mejorard su entendimiento de los conceptos
esenciales y habilidad para ajustar su enfoque de
liderazgo segun lo requiera la situacion.

Aplicar la teoria del
liderazgo situacional
Justifica decisiones ante
las diferentes situaciones
Innovacién aplicada en la
solucidn de problema

ver Apéndice H. Evidencias Fotogréaficas

4.4.1 Espacio

La asignatura de habilidades gerenciales cuenta con un maximo de treinta y dos estudiantes

por grupo Yy actualmente cuenta con dos grupos.
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Las actividades se implementaron de manera presencial a los estudiantes del curso en el
salén de clases donde el docente normalmente imparte la asignatura.
Es necesario que el aula de clase cuente con recursos tales como: computador, tablero, apoyo
audiovisual e internet. Cabe aclarar que la actividad se puede impartir en cualquier aula de clase o

salén de eventos que cumpla con los recursos principales mencionados anteriormente.

4.4.2 Orden de implementacion

Estas propuestas se llevan a cabo en diferentes sesiones de clases posteriores a la
explicacion del tema por parte del docente siguiendo las pautas establecidas por la EEIE, tematicas
relacionadas con las actividades disefiadas para fortalecer el método de ensefianza-aprendizaje.

Luego de esto, la idea es hacer un recordéis con el uso de las actividades con el fin de que
los estudiantes estén interesados y dispuestos a aprender el tema de una manera mas didactica, a
través del uso de herramientas tics.

La primera actividad implementada fue “Los seis sombreros” una ludica disenada por el
grupo Galea, ya que, esta actividad posee contenido relacionado con el tema principal del proyecto
“El Liderazgo™’; ademas, se buscaba la colaboracion y acompafiamiento de Galea para llevar a cabo
la implementacion de las actividades del proyecto con los estudiantes de la asignatura. Esto
permitiria poner en practica instrucciones previamente proporcionadas para poder participar en el
desarrollo de esta, logrando asi, capacitarnos para mejorar nuestras habilidades en las futuras
actividades disefiadas a implementar en en el aula de clase.

Primera sesion: en esta sesion, el profesor dara una clase normal sobre el tema que se
abordara en el juego. En esta etapa, se espera que los estudiantes adquieran la teoria necesaria

previa a las actividades de juego. La sesion se enfoca de manera tradicional, con el profesor

asumiendo el papel principal de proveedor de conocimientos.
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Segunda sesion: las actividades serén llevadas a cabo. No se especifica sobre qué tipo de
juegos se usaran 0 cOmMo se organizardn. Sin embargo, esta sesion se enfocard en actividades
participativas y ladicas para incentivar la interaccion entre los estudiantes. Los juegos motivan,
promueven el trabajo en equipo Yy la aplicacion practica de los conceptos tedricos

Tercera sesion: en este momento, se estd ejecutando cada actividad y se utilizard como
estrategia para impulsar el progreso de los estudiantes, ofreciéndoles incentivos basado en puntos,
asi mismo, luego de esto se harad un "feedback" continuo a medida que avanzan en su proceso de
aprendizaje en cuanto a la actividad realizada.

Este método educativo mezcla la ensefianza tradicional con estrategias de gamificacion. La
primera sesion se enfoca en la tedrica, mientras que la segunda en la practica de las actividades
con los estudiantes y por ultimo se emplea un sistema de incentivos basado en puntos y
recompensas Yy se realiza la respectiva retroalimentacion de la actividad.

Tabla 18.

Orden actividades implementadas

Actividad Fecha implementacion Participantes
Los seis sombreros Noviembre de 2022 41
Millennial Solutions Febrero de 2023 42
Think Innovation Febrero de 2023 18
El Camino del lider Junio de 2023 31

Ver apéndice G. Consentimientos informados

4.4.3 Evaluacion de la actividad

Evaluar el impacto y ajustar la gamificacion: es importante evaluar continuamente el
impacto de la gamificacion en el aprendizaje de habilidades gerenciales. Esto se puede hacer a

través de encuestas, evaluaciones y comentarios de los estudiantes por medio de la encuesta, con
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base en los resultados v realizar ajustes y mejoras en la implementacion de estos juegos para
optimizar su efectividad.

Al seguir estas recomendaciones, se puede mejorar la implementacion de estas actividades
disefiadas de gamificacion en la materia de habilidades gerenciales, brindando a los estudiantes

una experiencia de aprendizaje mas interactiva, motivadora, participativa y efectiva.

4.4.4 Retroalimentacion de las actividades implementadas

Luego de implementar cada actividad, se realizaba una encuesta o se recolectaron
testimonios de los participantes con el fin de conocer la opinion de cada uno acerca de su
experiencia con la actividad, la calificacion de la actividad, si les habia gustado y si existia alguna
sugerencia de mejora por parte de ellos, para asi, analizarlas y en lo posible aplicar esas mejoras

en las actividades disefiada, ver Apéndice I. Experiencia estudiante

4.4.4.1 Resultados de las estrategias disefiadas. La implementacion de la gamificacion en el aula
como estrategia educativa involucré y motivé a los estudiantes mediante el uso de elementos
propios de los juegos. En este informe, se presentaran los resultados obtenidos tras la
implementacion de la gamificacion en el aula, destacando los logros alcanzados con cada
actividad.

Durante la implementacion de la gamificacion, se observo un cambio notable en la actitud
de los estudiantes. Se tornaron dentro de la actividad mas activos y participativos por aprender,
sus sugerencias y las ideas que aportaron para mejorar el proceso fueron valiosas y evidenciaron

su compromiso con la dinamica propuesta.
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Las actividades implementadas fueron un complemento para la clase de habilidades
gerenciales, pues, corresponden a contenidos tematicos del curso y asi la aplicacion se méas
entendida y puedan quedar los conceptos mas claros.

Estas actividades a través de las gamificacion permiten que los estudiantes se expresen y
tengan més confianza y seguridad al tomar decisiones. Ademas, permitieron al docente observar
los estudiantes que tienen mas liderazgo natural, que tienen posibilidades de trabajar mas en
equipo, identificando aquellos que por lo general asumen la responsabilidad y hacen la
coordinacién de la actividad, pues ellos, por lo general son los mas propensos a ser lideres.

Destacando que estos juegos incentivan a la toma de decisiones, son creativos e
innovadores, manifiesta que la esencia de los juegos, es ponerles a los estudiantes del presente que
la inteligencia emocional y social es tal vez, uno de los coeficientes mucho mas importante que
hoy en dia que se requieren para poder avanzar.

Por otro lado, plantea que las actividades fomentaron la participacion de los estudiantes,
puesto que, todos tenian un rol dentro de la actividad y con énfasis en que todos estuvieran
participando de la actividad.

Por ultimo, manifiesta que las actividades complementan el desarrollo del proyecto final
de la asignatura “El Meentoring” puesto que, con la interaccion de los temas y con el trabajo en
equipo, se conoceran mucho mas, identificaran quienes son los que poseen algunas habilidades
que podran ser potenciadas y replicadas por algo, estas actividades incentivaron a tener mayor
motivacion para realizar un buen proyecto. Para conocer un poco mas de la experiencia del docente

con las actividades implementadas ver Apéndice J. Experiencia docente.

4.5 Guia de estrategias disefiadas



HERRAMIENTA DIDACTICA DE GAMIFICACION. .. 83

Como guia de socializacién de este proyecto se optd por un disefio llamativo, que se realiz6
por medio de un proceso que implicd la planificacion y la creacion de un folleto o recurso que
proporciona una estructura y direccion para alcanzar los objetivos estratégicos de las actividades
disefiadas para la asignatura de habilidades gerenciales de la Universidad Industrial de Santander,
la intencion de este folleto es ser la orientacion y socializacion de las estrategias de gamificacion
disefiadas presentandose como un servicio a las partes interesadas profesores, alumnas y
laboratorio galea como nicho objetivo. Para mayor informacién ver Apéndice K. Socializacion

estrategias de gamificacion.

5. Conclusiones

El diagnostico inicial ha identificado una oportunidad de mejora en la pedagogia de
ensefianza-aprendizaje a traves del uso de estrategias de gamificacion y las herramientas TIC en

la asignatura de habilidades gerenciales. Esta transformacion busca cambiar la clase tradicional
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por un enfoque mas practico y ludico, permitiendo a los estudiantes adquirir los conceptos y
aplicarlos de manera mas efectiva a través de estudios de caso. La gamificacion y el uso de las TIC
tienen el potencial de mejorar la participacién, la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes en
esta area.

Los resultados obtenidos revelaron que tanto los estudiantes como los docentes consideran
interesante fomentar el uso de herramientas de gamificacion en el aula de clase para mejorar la
ensefianza-aprendizaje. Se reconocid la importancia del liderazgo y la implementacion de diversos
medios para impartir la gamificacién de manera efectiva. Ademas, se concluyo que el estudio se
llevé a cabo de manera organizada, analizando el programa de educacion y el contenido de la
asignatura de habilidades gerenciales de la Universidad Industrial de Santander.

En cuanto a la seleccion de universidades, se formuld el ranking de las mejores
universidades del afio 2022 por medio de analisis comparativo como punto de referencia. Se
tuvieron en cuenta aspectos como la funcionalidad del sitio web y criterios de seleccion a través
de internet para encontrar el ranking mas confiable. Se eligieron cinco universidades a nivel global,
de Latinoamérica y de Colombia, como la Universidad de Harvard, la Universidad de S&o Paulo,
la Universidad de los Andes, Stanford y la Universidad Nacional Autdbnoma de México, entre otras.

El analisis de resultados revela la importancia de seleccionar universidades reconocidas,
evaluar diferentes aspectos y considerar la opinidn de estudiantes y docentes para fomentar el uso
de herramientas de gamificacion en la ensefianza-aprendizaje. También se resaltara la importancia
de un enfoque organizado y el analisis del contenido de la asignatura para mejorar los programas

educativos y fortalecer los temas comunes en la estructura teorica.
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El proceso de disefio de esta guia implicd una planificacion cuidadosa y la creacién de un
documento o recurso que proporciond una estructura y direccién para alcanzar los objetivos

estratégicos establecidos.

La guia estratégica tiene como objetivo principal orientar y coordinar las acciones y
decisiones tanto de profesores como de alumnos. Se espera que este recurso sea utilizado como
una herramienta de apoyo para guiar el proceso de ensefianza y aprendizaje en el laboratorio Galea,

con el fin de lograr los resultados deseados.

Por esta razon la implementacion de la gamificacion en el aula ha generado resultados
positivos y beneficiosos para los estudiantes. Los logros obtenidos se reflejan en la mayor
participacion, el aumento de la motivacion, facilita la adquisicion de conocimientos y el
entusiasmo por el aprendizaje. Estos resultados respaldan la efectividad de la gamificacién como
estrategia educativa, y sugieren su continuacién como un enfoque innovador y enriquecedor en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

6. Recomendaciones
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La Universidad Industrial de Santander debe implementar nuevos retos y metodologia
basada en juegos de gamificacion en la materia de habilidades gerenciales, brindando a los
estudiantes una experiencia de aprendizaje mas interactiva, motivadora y efectiva, que interacta

con problemas reales de manera préctica.

Para las asignaturas que tengan competencias relacionadas con habilidades blandas se
apliquen por medio de nuevas metodologias que implemente ejemplos de forma practica y de

estudios de contexto de casos reales.

Los juegos deben complementar y reforzar los conceptos y teorias ensefiadas en clase,
brindando una experiencia practica y aplicada. Integrar la gamificacion con el contenido teorico:
Es esencial que la gamificacion se integre de manera coherente con el contenido teorico de la

materia de habilidades gerenciales.

Durante el proceso de Mentoring Empresarial que se lleva a cabo durante el curso se
implementan actividades que provengan de las experiencias que cada mentor quiera compartir con

sus comparieros y puedan de una manera activa y ludica hacerlo.
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