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RESUMEN

El siguiente trabajo, tiene como objetivo disefiar una herramienta de didactica
lidica como estrategia de motivacion, comprension y fortalecimiento de los
estudiantes de postgrado en ingenieria en las asignaturas basicas que comprende
el plan de estudio de la escuela de administracion, finanzas e instituto tecnoldgico -
EAFIT. Se fundamenta bajo las teorias expuestas por Garcia (2013), Martin, Martin
y Trevilla (2009), Montero (2017), Segredo (2010), Diaz y Hernandez (2002), Vera
(2004), Flores (2009), entre otros.

El paradigma metodoldgico de la investigacion es cualitativo, bajo un disefio de
teoria fundamentada, etnografica y de investigacion accién participante. La
poblacién estuvo conformada por tres (3) docentes y siete (7) estudiantes de la
maestria en ingenieria de la escuela de administracién, finanzas e instituto
tecnolégico EAFIT. La recoleccion de datos se llevo a cabo mediante la aplicacion
de una entrevista semiestructurada, observacion participante, con un numero
considerado de items, que abordaron la variable didactica ladica o de juego; la
validez de los instrumentos se determind por expertos, y su confiabilidad se calculé

mediante una prueba piloto.

Los resultados arrojaron una débil y casi inexistente implementacion de didacticas
ltdicas dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de este postgrado, como una
estrategia para que los estudiantes fortalezcan su motivacion y comprension de las
asignaturas basicas que les van a permitir resolver los ingentes problemas de
productividad y competitividad en los procesos de produccion y toma de decisiones,
a los cuales se deben enfrentar como unos nuevos profesionales en el area de la

ingenieria.

Palabras clave: Didacticas ludicas o juegos

10



INTRODUCCION

En la actualidad, fendmenos como la globalizacion y las tendencias de las
tecnologias de la informacion, conllevan a comprender la administracion de
operaciones y suministros (AOS) como un elemento fundamental para el aumento
de la productividad y creacion de una ventaja estratégica que debe generar una
empresa dentro de un entorno competitivo. De alli, que es preciso para los
estudiantes, profesionales y personas de empresas, comprender como a través de
las finanzas, los estudios contables, el mercadeo, la administracion de los
recursos humanos, las ganancias, la logistica y la ingenieria trascienden a la
funcibn de operaciones y suministro, puesto que se convierte, en un campo
emocionante y vital dentro del complejo mundo de los negocios y el crecimiento
empresarial.

De alli, que dentro del desarrollo de esta investigacion se genera una herramienta
didactica que por medio del juego, sirva como estrategia de fortalecimiento y
comprension de las asignaturas basicas que conforman la EAFIT. Asi como, de
otros sectores que hacen parte del fortalecimiento académico y empresarial,
principalmente porque dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, el profesor
al igual que el estudiante requieren de instrumentos que les sirvan como ludica o
metodologia para coadyuvar en el mejoramiento de las clase o encuentros
académicos, y es precisamente el juego didactico, una herramienta util para
motivar las actividades participativas que se requieren en el desarrollo de la
dindmica académica y de investigacion, las cuales proponen tanto dentro como

fuera del aula un apoyo al aprendizaje.

Actualmente, la mayoria de los procesos académicos que se desarrollan antes y
durante las actividades de clases, utilizan métodos pedagdgicos tradicionalistas,
estos métodos se centran en el conductismo o ensefianza transmisiva, de alli
que, los juegos didacticos como modelo de ensefianza, de acuerdo con los
autores, Martin, Martin y Trevilla (2009) aumentan los niveles de motivaciéon de

sus participantes, mejorando las tareas, temas y programas que se estén
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llevando a cabo. Ademas, Meneses y Monge (2001) plantean que los juegos,
también pueden ser usados en la ensefianza-aprendizaje con los propdésitos
trazados en una clase o tema especifico, por lo tanto, se demuestra que las
actividades estan orientadas a optimizar la motivacion y rendimiento del

alumnado.

Por consiguiente, el objetivo de desarrollar actividades bien definidas para una
determinada clase de administracion de operaciones y suministros a través de un
juego o didactica ludica, mejora el rendimiento académico del alumno; puesto que
se convierte en un recurso valioso tanto para el profesor como para el alumno.
De esta manera, los juegos son una herramienta que al profesorado le permite

aumentar la motivacién y atencion, antes y durante sus clases ensefiadas.
Para Garcia (2013):

El uso de las didacticas ludicas permite captar la atencién de
los alumnos, generando en ellos el deseo de ser participes
activos de las actividades, que con estos se desarrollan, es
decir se logra un aprendizaje significativo con el uso de

estas herramientas de ensefianza. (p. 8).

Asi, los juegos didacticos en el contexto educativo, no deben visualizarse como
pérdida de tiempo, antes bien, son un factor de interés para los estudiantes, de
mejorar sus competencias, participaciones, asociatividad o trabajo participativo,
temores, timidez, habilidades, destrezas y el rendimiento académico. Ademas,
ofrecen la posibilidad de que los profesores lentamente abandonen el método

conductista.

El autor Montero (2017) sostiene que, los juegos son actividades que no
requieren de una compleja ensefianza, estos se caracterizan por el desarrollo de
habilidades y destrezas, ofrecer recreacion y aprendizaje al mismo tiempo, lo que
establece que el proceso de ensefiar no necesariamente sea rigido y aburrido,

pues debe integrar un tipo de ensefianza participativa y constructivista lo que
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quiere decir, una interaccion docente-alumno, y que este ultimo logre enfrentar y
solucionar situaciones comunes, ademas mejorar capacidades, aptitudes frente a
las tematicas, de modo que el razonamiento I6gico se desarrolle mas con el fin de
promover el aprendizaje y crear una educacion de calidad, asi, la labor en el aula

forma personas habiles y creativas en representacion del futuro del pais

Por consiguiente, dentro de la presente propuesta didactica se describira en el
primer capitulo, lo relacionado con la descripcion del problema, en el segundo
capitulo la descripcion tedrica, en el tercer capitulo el marco metodologico, y para
el cuarto capitulo la descripcién de todo lo relacionado con la propuesta en su
descripcion, objetivos, importancia, instruccién, metodologia y competencia que
determina la practica o participacion en lo que se ha determinado como el juego
de ” Dominio”. Producto del trabajo de grado presentado por el estudiante Camilo
Andrés Cuesta Carrasco Yy el tutor magister Sergio Ramirez, para acceder al titulo
de magister en ingenieria otorgado por la Escuela de Administracion, Finanzas e
Instituto Tecnoldgico - EAFIT.

13



1. CAPITULO | EL PROBLEMA

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Desde la optica de la ciencia y la educacién, el suceso mas relevante entre los
siglos X y XIl, ese le origen de las universidades como como instituciones, segun
Cafledo y Karell (2004) nace a partir de la evolucion del modelo de las
corporaciones artesanales en la edad media, como una ganancia del extenso
proceso de reorganizacion social y cultural de Europa de esa época, una vez que
finalizo el ciclo de las invasiones barbaras.

El término Universidad, deriva del latino “universitatis”, lo cual significa un todo,
una integralidad, primero aplicado a cualquier tipo de organizacibn o persona
juridica con un fin licito. Dandole sentido a esta definicion, se pudiera decir que la
universidad tiene como esencia la transformacion integral del hombre, por cuanto
constituye el soporte fundamental del desarrollo de la sociedad.

Dentro de este orden referencial Segredo (2010), refiere que, las instituciones
universitarias deben dirigir sus objetivos de acuerdo las necesidades temporales
de la sociedad, es decir, la educacién universitaria es fundamental para todo
nacion, interesada en alcanzar los niveles requeridos para el progreso econémico-
social sostenible y racional, con una cultura creativa enriquecida por conocimiento
y comprensién del patrimonio cultural; fundamentada en los derechos humanos, la
democracia y el respeto mutuo.

El desafio generado por la globalizacion en conjunciéon con la sociedad del
conocimiento a la educacion universitaria actual, segun Sierra (2011), es formar
una educacion superior idonea para innovar, transformarse, de participar
creativamente y competir en el conocimiento universal. En palabras del citado
autor, es hacer que tanto la docencia, la investigacibn como la creacion y
desarrollo cultural se integren y se potencien buscando producir, simultaneamente,
educacion, investigacion cientifica y ciencias fundamentales para la formacion

integral del futuro profesional en la ingenieria.
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Actualmente, nadie batalla contra el rol de la educacion en general, como
elemento clave para el desarrollo. Sin embargo, , la posiciéon del Banco Mundial
(2015) dudaba de la seguridad de inversion en la educacion universitaria en los
paises del tercer mundo, especialmente la universidad publica. Asi, la
“Conferencia Mundial sobre la Educacion Superior para el Siglo XXI”, (UNESCO),
tuvo lugar en Paris, en 1998, donde varias organizaciones internacionales de
financiamiento lentamente han modificado su vision sobre el rol estratégico de la
educacion superior en los esfuerzos encaminados al desarrollo. Es interesante
mencionar el Informe del Task Force (2000), publicado por el propio Banco
Mundial. EI documento inicia con un epigrafe del presidente de la Rice University,
Malcolm Gillis: “Hoy dia, mas que nunca antes en la historia de la humanidad, la
riqueza o pobreza de las naciones dependen de la calidad de su Educacion
superior” (p,1)

Més aun, la ultima Conferencia Mundial para la Educacién Superior presentada
por Diaz y Hernandez (2002), en comunicado oficial, sostiene que, las
universidades deben invertir en capacitar a los docentes y administrativos para
realizar nuevas funciones en los procesos de ensefianza y aprendizaje que se
transforman. La aseveracion anterior significa, respecto al orden académico, que
las universidades deben ir gradualmente capacitando a sus docentes en el
ejercicio de la didactica, pues segun Vera (2004) la pedagogia y la didactica son
un soporte necesario para exponer, explicar y aplicar los principios que enuncian
en el espacio del proceso de ensefianza y de aprendizaje”. La didactica, segun el
mismo autor, es una ciencia practica cuyos espacios estan constituidos, entre
otros aspectos por los medios utilizados por el docente en su practica como lo son:
las estrategias, métodos, técnicas y recursos.

En concordancia con esto, la Conferencia Mundial para la Educacion Superior

afirma:

La sociedad del conocimiento exige una diferenciacion cada vez mayor

de funciones dentro de los sistemas y establecimientos de educacion
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superior, con polos y redes, excelencia investigadora, innovaciones en
materia de ensefianza y aprendizaje, y nuevas estrategias al servicio de

la comunidad. (p, 4)

De esta manera, Flores (2009) define al juego como una de esas didacticas
participativas encaminadas a incrementar en los estudiantes técnicas de
orientacién y buena conducta, incitando asi la disciplina con un apropiado nivel de
disposicion y autonomia. Esta definicion explica lo que es un juego didactico,
debido a que no solo se orienta en lo que desenvuelve el estudiantado, sino que
también abarca otros beneficios a obtener al utilizarlos en el aula. Entonces, el
docente universitario dentro del proceso ensefanza-aprendizaje, tal como lo
sostiene Vera (2004), ademéas del contenido temético dentro de su practica el
docente debe reflexionar sobres sus estudiantes, sus saberes previos,
necesidades e intereses, como medios de informacién que se relacionan con la
empatia y contextualizacion del contenido, para que a través de la didactica del
juego sean factores estratégicos, que actien como componentes en la formacién
académica.

Al respecto, Hernandez (2000), reconoce que en los ultimos afios se ha abogado
por entender a la didactica a través de la ludica como un referente muy
significativo en los procesos de formacién, preparacion y perfeccionamiento
utilizados por el profesor; cuyo proposito es coadyuvar en la interrelacion entre
sujetos que ensefian y/o aprenden. Por ello, las interrelaciones involucran
encuentros con otros referentes socioculturales y practicas de vida. Esta situacion
no solo soporta la necesidad de saber las peculiaridades personales y
socioculturales de los estudiantes; y que sean respetadas por los colaboradores,
sino ademas percibir los diversos marcos de referencia para descifrar las
situaciones observadas y vividas.

Por otra parte, Didou (2008) expone la necesidad del desarrollo de las actividades
lidicas como estrategias cognoscitivas, por parte del docente, con el objetivo de

incrementar su motivacion, experiencia, capacidad en el procedimiento de los
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escenarios educativos y la voluntad de seguir en un proceso de autorrealizacion y
mejoramiento permanente. De alli, que tal proceso implica tipificar y ordenar las
acciones docentes para el logro de propésitos educativos; precisando ¢qué se va
a hacer? dentro del grupo de aprendices para favorecer el acatamiento de los
compromisos asumidos conjuntamente entre el docente y los educandos, de modo
gque se promuevan como lo afirma Diaz y Hernandez (2002), aprendizajes
significativos.
Adicionalmente, Hernandez (2000), sefiala que el enfoque didactico ejercitado por
el docente, formado en las universidades, integra y afirma lo prescrito a través del
curriculo. Este enfoque se caracteriza por el énfasis tecnocratico e instrumental, lo
cual proporciona una ensefianza como diligenciando férmulas, obviando una
comprension clara del proceso pedagdégico y de su afinidad con el contexto socio-
cultural, las consecuencias de este tipo de educacion es la formacion de
ciudadanos acriticos, conformistas y poco creativos, por lo que muy poco se
aporta para vencer las desigualdades sociales y regionales, en el &mbito de cada
pais.
Por otra parte, afirma Diaz y Herndndez (2002), que en América Latina se
evidenciaron
diferentes técnicas de innovacion de las organizaciones curriculares y las practicas
educativas:
Entre ellos destacan: el curriculo flexible o flexibilidad curricular; la formacién o
aprendizaje por competencias; el curriculo centrado en el aprendizaje del
alumno sustentado en los principios constructivistas y las teorias cognitivas del
aprendizaje; la tutoria académica; el aprendizaje situado en contextos reales y
por medio de la formacion en la practica o el servicio en la comunidad; los
enfoques experienciales de aprendizaje por proyectos, problemas y casos; la
incorporacion de la ludica o juego, tecnologias de la informaciéon y comunicacion

(TIC); los ejes o temas transversales (Diaz y Barriga, 2010, p. 40)
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Por lo general, segun Diaz y Barriga (2010) la generalidad de la ludica como
innovacion curricular es sinébnimo de inscripcidon de novedades educativas de la
época actual, sin una preocupacion suficiente sobre sus implicaciones, ni una
suposicion clara de su incorporacion al curriculo o a la realidad del aula, o dejando
de lado el contexto cultural y practicas educativas comunes en una institucion
universitaria.

De esta manera, expresa Rodriguez (2008) que en Colombia la educacion
universitaria es heterogénea en sus instituciones, poseen problemas en la
concepcion misma de los programas y en las estrategias empleadas para
administrarlos; pero la mayoria de los estudiantes soOlo aprenden
memoristicamente para aprobar las asignaturas sin tener conciencia del contenido
que han de comprender para resolver problemas de su vida profesional. Esto
supone que cada universidad tiene sus propios programas, aun cuando sean de
las mismas carreras, y cada profesor emplea las estrategias consideradas por él
como convenientes. En este punto es preciso acotar una percepcion del
investigador, pareciera que el alumno esta interesado en aprobar la materia y el
profesor interesado en cumplir con su carga académica, sin importar el hecho
educativo en si; obviando si se produce o no, el objetivo ultimo del proceso
ensefianza-aprendizaje.

La anterior aseveracion conlleva a interpretar, que las estrategias educativas como
la didactica a través de la ludica, no s6lo deben y pueden ser utilizadas en el
ambito cognoscitivo, sino también en el aspecto espiritual, tendientes a buscar un
hombre académicamente preparado, pero, al propio tiempo, espiritualmente
sustentado, de tal forma que haya una complementariedad entre conocimiento y
ética en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ahora bien, el discernimiento
anterior, sobre la problematica de las estrategias docentes en el ambito
universitario, puede tener una relacién directa con la calidad del profesional que se
forma en las universidades del pais, lo cual se corrobora o tiene una vinculacion

importante con el rendimiento académico del estudiante universitario.
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Al respecto, Chacén (2001) observa que el rendimiento estudiantil es una especie
de cosa objetiva constituida por un conjunto de propiedades observadas y
medibles, a través de las notas o calificaciones, como indicadores del triunfo o
fracaso del estudiante, el rendimiento supone un acto del estudiante, como un
producto hecho dentro de los medios ofrecidos por el proceso de ensefianza
aprendizaje, en el cual participan, ademas del estudiante, otros agentes
educativos interrelacionantes.

Por otra parte, Montero (2017) indican que el rendimiento académico es el
resultado suscitado por la intervencion pedagogica del profesor y producido por el
alumno. Se desprende, entonces, de este concepto, tal y como lo definen

Colmenares y Delgado (2011):

El rendimiento académico no es el producto analitico de una Unica aptitud,
sino el resultado sintético de la suma de elementos actuantes en, y desde la
persona que aprende en torno a elementos de cardcter institucional

pedagdgicos, psicosociales y sociodemograficos. (p,25)

Asimismo, Rodriguez (2008) sostiene que, las notas obtenidas, como valor del
logro alcanzado, son un indicador preciso y accesible para valorar el rendimiento
académico, si reflejan los logros académicos en los diferentes componentes del
aprendizaje, como: aspectos personales, académicos y sociales. Ahora bien, en la
EAFIT, se ofrecen diversos programas académicos; para este caso en especifico,
el de maestria en ingenieria, dentro del cual se destaca la necesidad de incorporar
y fortalecer la didactica de la ludica o juego como una herramienta que conlleve
por medio de la motivacion e interés, al fortalecimiento de nuevas formas de
aprender creativamente por parte de los estudiantes de la asignatura
administracion de operaciones y suministros. Lo anteriormente descrito, lleva al
investigador a plantearse una inquietud ¢esta situacion, del bajo nivel de

creatividad y motivacion del estudiante, estara relacionada con la falta de
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herramientas didacticas que, por medio de la ludica o juego impartidos por el
docente, sirvan como estrategia para el mejoramiento continuo?

Por tanto, para el investigador se constituye en factor de interés asumir esta
investigacion que tiene como propésito disefiar una herramienta de didactica
lidica que sirva como estrategia de motivacion, comprension y fortalecimiento de
la especialidad en disefio de operaciones y logistica en los estudiantes de
postgrado en ingenieria de la escuela de administracion, finanzas e instituto

tecnologico - EAFIT.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

Ante lo expuesto, la problemética de la presente investigacion se formula a través
del siguiente interrogante: ¢ la falta de una herramienta de didactica ludica, limita la
motivacion, comprension y fortalecimiento de la administracion de operaciones y
suministros en los estudiantes de postgrado en ingenieria de la escuela de

administracion, finanzas e instituto tecnolégico — EAFIT?

Partiendo de esta interrogante, se derivan las preguntas:

¢,Cuales son las herramientas de didacticas ludicas implementadas por los
docentes del postgrado en ingenieria de la EAFIT en su proceso de ensefianza y

aprendizaje?

¢, Cudles son los factores que inciden en la motivacion, comprensién y
fortalecimiento académico del estudiante de postgrado en ingenieria de la EAFIT,

dentro de las asignaturas basicas que comprenden su formacion profesional?

., Como es la relacion existente entre las herramientas de didacticas ludicas
implementadas por los docentes del postgrado en ingenieria de la EAFIT con la
motivacion para comprender y fortalecer las asignaturas béasicas que los

estudiantes ven dentro de su proceso de formacion profesional?
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¢, Como seria la implementacién de una herramienta de didactica ludica dirigida a
la motivacion, comprension y fortalecimiento de las asignaturas basicas del plan
de estudio de la maestria en ingenieria de escuela de administracion, finanzas e

instituto tecnolégico — EAFIT?

1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1. Objetivo General.

Diseflar una herramienta de didactica lidica como estrategia de motivacion,
comprension y fortalecimiento de los estudiantes de postgrado en ingenieria en las
asignaturas basicas que comprende el plan de estudio de la escuela de

administracion, finanzas e instituto tecnoldgico - EAFIT.

1.3.2. Objetivos Especificos.

e Caracterizar las herramientas de didacticas ludicas implementadas por los
docentes dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en la maestria en
ingenieria de la EAFIT

e l|dentificar los factores de incidencias generados por las herramientas de
didacticas ludicas en el estudiante de postgrado en ingenieria de la EAFIT

e Conocer la relacion existente entre las herramientas de didacticas ludicas
implementadas por los docentes del postgrado en ingenieria de la EAFIT y
la motivacion, comprension y fortalecimiento de las asignaturas basicas del
plan de estudio

¢ Implementar una herramienta de didactica ludica dirigida a la motivacion,
comprension y fortalecimiento de las asignaturas basicas implementadas
dentro del pensum del postgrado en ingenieria de la escuela de

administracion, finanzas e instituto tecnologico — EAFIT
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1.4. JUSTIFICACION

A través de las evidencias empiricas presentadas, que en EAFIT, se requiere de
ciertas herramientas didacticas ludicas dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, que ayuden al fortalecimiento de los estudiantes de postgrado en
ingenieria como una forma estratégica para aumentar su motivacién, comprension
y fortalecimiento en las &areas o asignaturas basicas. De esta manera, su
formacion resulte consistente con los efectos de un aprendizaje significativo,
correspondiente a una educacion de calidad que les permita resolver los ingentes
problemas de productividad y competitividad en los procesos de produccion y
toma de decisiones, a los cuales se deben enfrentar como unos nuevos
profesionales en el area de la ingenieria.

La presente investigaciéon, como aporte teérico, permite dar a conocer diferentes
postulados que, desde la perspectiva de algunos autores, acceden a fortalecer
conceptos sobre herramientas de didacticas ludicas (juegos), que, como
estrategias implementadas por los profesores universitarios, realmente responden
“al deber ser” de la formacién competitiva de los estudiantes. Por consiguiente,
estos formadores dentro de los procesos académicos asumiran actitudes creativas
e innovadoras, que estén en consonancia con el fortalecimiento de los
estudiantes, a través del imperativo del proceso de enseflanza de la
administracion de operaciones y suministros. De igual manera, la EAFIT estara en
las condiciones de formar un profesional competitivo, enfocado a la resolucién de
los problemas que afectan la productividad y competitividad empresarial.

En relacidon con lo social, la presente investigacion demostrara cOmo a partir de la
implementacion de la estrategia de didactica ludica propuesta, los docentes como
los estudiantes participantes del postgrado en ingenieria de la EAFIT, a través de
un juego se integraran de manera amena, divertida y participativa; generando
como valor agregado la adquisicion de nuevos conocimientos, a partir de la

comprension de la administracion de operaciones y suministros. De igual manera,
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se logra fortalecer en el estudiante la pasion por el estudio fecundo y la formacién
integral, concretado en un adecuado rendimiento académico.

Desde el punto de vista practico, esta investigacion se propone disefiar una
herramienta didactica ludica operativa y gerencial en el campo empresarial, para
no solo “llegar’ al centro de atencion del estudiante, sino tener la perspectiva
profesional de una auto-preparacion y desarrollo de sus propias habilidades y
competencias profesionales, que le enriqueceran desde la perspectiva de su
capital intelectual. Por otra parte, la generacion e innovacion de procesos
operativos y logisticos van a redundar en una formacion integral del ingeniero.
Desde el punto de vista metodoldgico, este estudio es relevante porque debe
hacer uso de una metodologia en fina correspondencia con principios cientificos
que demuestren su rigurosidad. En tal sentido, se revisaran postulados teoricos
inherentes al campo de investigacion, se construira un instrumento de medicion,
se llevara a cabo procedimientos estadisticos y tras su desarrollo se aportaran
nuevos conocimientos tedricos que enriquecera el acervo del campo investigado.
Todo lo cual puede ser aprovechado como antecedente por cualquier otro

investigador con fines similares.

1.5. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

Esta investigacion se lleva a cabo especificamente en la escuela de
administracion, finanzas e instituto tecnologico — EAFIT, localizada en la ciudad de
Medellin — Departamento de Antioquia. Asi, se enmarca en la linea de
investigacion de produccion, la cual propende por el desarrollo de competencias
para enfrentar problemas ingenieriles en diversas areas, por consiguiente,
aumenta las competencias del profesional, para que contribuya al desarrollo
social, econdmico y cientifico del pais, mediante investigacion y/o transferencia
tecnoldgica.

Para ello, el estudio requirio de un periodo comprendido entre los meses de enero

del afio 2019 a noviembre del afio 2020. Por consiguiente, el estudio se concreto
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en la formulacion de una herramienta didactica ludica que, como estrategia, esta
dirigida a motivar, comprender y fortalecer las asignaturas basicas del pensum o
plan de estudio del programa de maestria en ingenieria de la referida escuela de
formacion superior. De alli, que los fines especificos para concretar la
investigacion se enmarcaron cientificamente en el area de la administracion, sobre
la base de los conocimientos disponibles sobre el campo de las operaciones y

suministros.
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2. CAPITULO Il COMPRENSION TEORICA DE LA INVESTIGACION

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Con la finalidad de obtener informacion especifica, sobre una base de

antecedentes que sirvan como sustento al presente estudio, se acudio a diferentes

investigaciones o0 materiales pedagogicos elaborados principalmente, desde el

area de innovacion y emprendimiento académico de la EAFIT, estos son utilizados

en diferentes asignaturas y cursos de extension con la intencién de fortalecer el

ADN innovador del estudiante. Asi, dentro de las didacticas detectadas por el

investigador se tienen las siguientes (Ver tabla 1. Didacticas ludicas o de juegos).

Nombres de las didacticas
IGdicas o de juegos

Descripcién

Es un Juego de cartas que busca desarrollar habilidades en
los jovenes a través del conocimiento de la industria del café
y sus productos. Dentro de este, los jugadores preparan
recetas, acceden a recursos Yy finalmente consolidan
empresas de la cadena productiva del café. Esta disefiado
para seis personas 0 equipos.

CAFET

Es un juego de mesa cuyo objetivo es fortalecer las
habilidades del ADN innovador.

Es un juego de rol con identidades ocultas que tiene como fin
reforzar habilidades y valores asociados al emprendimiento y
la innovacion, socializando de forma ladica conceptos
basicos alrededor de dichos temas.

VILLA INNOVADORA

Tabla 1 Didacticas ludicas o de juegos utilizadas en EAFIT

25




2.2. CONCEPCIONES TEORICAS SOBRE JUEGOS DIDACTICOS

Para hablar sobre las diversas concepciones del juego o ludica como didactica,
es importante comenzar con sus antecedentes o descripcion histérica de la cual,
autores como Delgado (2011) expresan que, desde épocas antiguas, diferentes
descubrimientos han permitido identificar juguetes y otros materiales que se
utilizaban para el disfrute de las poblaciones. Dentro de estas, el juego ha estado
presente en cada una de las etapas del ser humano, desde que nacen hasta que
envejecen estas ludicas han sido vistas como una actividad agradable. De igual
manera, sostiene Minerva (2002) que el juego ha sido apreciado como una
accion de representacion universal, comdn en todas las razas, épocas, y para
todas las condiciones de recreacién, distraccion y esparcimiento, dentro de la

vida del ser humano.

De alli, que Diaz (2002, p. 18) expone como ejemplo, que en el antiguo Egipto los
nifios y nifias para divertirse en sus tiempos libres, tenian silbatos, figuras en
miniatura y pelotas hechas de cuero y rellenas de afrecho. Ya tiempo después en
la segunda mitad del siglo XIX, expresa Peydrd (2010), comenzé a notarse lo
importante de integrar el juego en la formacién de la nifiez, pues este admite la

satisfaccion de necesidades y la resolucion de problemas.

Por consiguiente, Flores (2009) define a los juegos o ludica didactica como una
técnica participativa orientada a desarrollar en los estudiantes normas o métodos
de organizacion y buena conducta, mejorando la disciplina con una orientacion
decisiva y auto determinante. Para el investigador, esta es una definicion que no
solo se enfoca en lo que desarrolla en el estudiante a través del juego, sino que
también abarca otros logros que se van a obtener al utilizarlos en el aula o

actividades académicas.

De igual manera, Peydré (2010) define al juego como un procedimiento que

integra sus propias reglas, despierta una serie de emociones en los individuos
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que participan, representa un tipo de aprendizaje diferente al del diario vivir, a su
vez, se considera como una actividad libre, pues la participacion en ellos, permite
la expresion a libre albedrio dentro de las normas o parametros estipulados y
propuestos en el juego. Asi, permite el fortalecimiento de la concentracion, el
trabajo en las debilidades de una persona, la expresion de sus emociones de
modo que se relacionen los conocimientos previos con los nuevos, esto con el
propdsito de cconstruir un mejor aprendizaje. Por esta razon, el juego en la
educacion o formacién académica, se constituye en una herramienta facilitadora

del aprendizaje y de la construccién de valores.

2.3. IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS

Dado lo anterior, el juego, posee muchas fortalezas y oportunidades a favor del
aprendizaje académico, estd demostrado que los estudiantes les gusta jugar, lo
gue permite mejorar en diversos aspectos importantes como el cognitivo, social,
fisico y emocional, ademas de otras que agregan Marin, Ramos, Montes,
Herndndez y Loépez (2011) que serian las actitudes sociales que incluyen
“iniciativa, responsabilidad, respeto, creatividad, comunicabilidad, entre otros” (p.
63).

Al respecto, Bodrova y Deborah (2003) sostienen que, los juegos didacticos
ademas de mejorar el desarrollo de competencias sociales, también suscitan el
aprendizaje de habilidades y de aspectos pre-didacticos. Continuando con esta
idea Bloom (1971) encontré en su investigacion que el 95% de la ensefianza se
enfocan en procedimientos intelectuales de bajo nivel, es decir, por medio de la
repeticion y memorizacion, de ahi que el ejercicio docente sea idear juegos que
supongan un desafio, una solucién, un analisis (procesos mentales de alto nivel)

para sus alumnos en formacion.

El autor, Calderén (2013) comenta que, colectivamente los docentes conciben

los juegos sélo pueden ser utilizados a nivel de preescolar y primaria, ya que en
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secundaria no tendrian el mismo impacto, pero también opina que esa idea no es
del todo cierta, debido a que los juegos pueden variar sus instrucciones o su
dificultad para que sean atractivos para el estudiantado de mayor edad. Si la
clase resulta atractiva para quienes asisten diariamente esto permite
incentivarlos e incentivarlas mas hacia el proceso de aprendizaje y asi crear un

ambiente mas interactivo.

En el proceso de ensefianza es evidente, que cuando el docente exige a sus
estudiantes realizar actividades o tareas obligatorias, estas no se van a realizar
del mismo modo que hacerlas con gusto, es por tal razén, que al utilizar el juego
se incentiva el gusto hacia la clase por parte de los estudiantes, puesto que, “el
alumno encuentra en la actividad ludica un interés inmediato, juega porque el
juego es placer, porque justamente responde a las necesidades de su

desenvolvimiento integral” (Gavilanez et al, 2010, p. 18).

La sociedad actual, le esta dando un rol indispensable a la adquisicion de
conocimiento, la base de la educacion se fundamenta en este hecho, de modo
que en la ensefianza de los contenidos sea mas relevante y profunda. A pesar de
qgue es una iniciativa novedosa, se debe crear un equilibrio entre lo que se quiere
ensefiar y la forma de hacerlo para que resulte satisfactorio para los actores

académicos (docente-alumno) y que el aprendizaje sea mas eficaz y fructifero.

Si se quisiera comprender el papel principal del docente, se concluiria, en el
servicio de transmitir conocimiento, pero al pensar detenidamente no sélo es
traspasar informacion sino crear en el alumno una voluntad propia, de querer
aprender por si solos y que esos aprendizajes pasen a ser significativos en su
diario vivir, Covington (2000) comentaba que lo alegre, lo creativo y lo analitico
del juego puede cumplir con estos objetivos que son tan importantes a nivel de la

educacion.

¢ Por qué utilizar los juegos en el &mbito educativo? De la Torre (2005) responde
a esta pregunta al exponer que, al emplear juegos en la ensefianza, los

contenidos académicos van a ser mas comodos de asimilar y recordar, esto
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también permite al docente conocer un poco mas a sus estudiantes en cuanto a
su modo de pensar, opinar y resolver preguntas, ya que cada uno lo hace de una

forma diferente.

Puesto que, cada estudiante es un ser Unico y aprende de manera diferente, por
eso Gavilanez y Zavala (2010) exponen que la psicologia cognitiva insta en el rol
del juego en el desarrollo personal. Estos autores citan un estudio publicado por
O’Connor y Seymour (1996) donde concluyen que, “la memoria almacena un
90% de aquello que hace, un 10% de lo que lee, un 20% de lo oido y un 30% de
lo visto” (p. 15-16). Si se estudian adecuadamente los juegos, dentro de una
misma actividad se pueden combinar el hacer, el leer, el oir y el ver, por lo tanto,
se favorece en todos los sentidos a cada uno de los implicados en el proceso

educativo.

Al hablar de los efectos de una herramienta de didactica Iudica, al fortalecimiento
de la administracion de operaciones y suministros en los estudiantes de postgrado
en ingenieria de la escuela de administracion, finanzas e instituto tecnolégico —
EAFIT, es un tema complejo, debido a que hay una serie de factores que se
pueden controlar dentro del entorno educativo, pero hay otros que se escapan por
completo de las manos de los docentes, algunos por ejemplo son: problemas
sociales, econdmicos y culturales que aquejan a los estudiantes; asi como los
pensum, métodos y metodologias establecidas en la institucion y el mismo

ambiente que la rodea.

Queda claro que, las nuevas metodologias pueden crear una transformacion
dentro del salén de clase, pero, necesita la colaboracion del docente, es decir,
tener la disposicion de capacitarse en métodos de ensefianza que de alguna u
otra forma pueden forjar cambios positivos, con el fin de aumentar el interés de
los estudiantes en las diferentes instituciones. Por tanto, para el investigador, el

juego es una actividad con sentido social ya que a pesar de las reglas que
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pudiera tener, el docente indica externamente acciones espontaneas que el

estudiante debe llevar a cabo.

De alli, que sostiene Vigotsky (2008) que el juego transmite cultura puesto que
fortalece los procesos de interaccion entre los estudiantes. Otro aspecto
relevante, es que el juego se concibe como una necesidad desde la frustracion,
ya que cuando no se tiene algo, se estd mas motivado para poder alcanzarlo.
Estos postulados permiten sustentar la idea de que el juego en el salon de clase
logra que el estudiante equilibre sus emociones y disminuya la ansiedad que le
pueda producir el proceso ensefianza-aprendizaje.

2.4. ELEMENTOS DE LOS JUEGOS DIDACTICOS

De acuerdo con Chacon (2001), los juegos en el marco educativo, deben

presentar los siguientes elementos:

+ Objetivo: Se consideran como los fines hacia donde se dirige el desarrollo del
juego y es el espacio en donde se fijan tanto los conocimientos como los
comportamientos que el estudiante debe conseguir.

% Acciones ludicas: Son las acciones que se llevan a cabo para que el
estudiante se encuentre permanentemente motivado por cumplir a cabalidad
con el juego.

“ Reglas de juego: Son las que le brindan organizacion al juego, para que tenga
un adecuado proceso y se logre la consecucion de los objetivos planteados.

2.5. CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS DIDACTICOS

De acuerdo con Bernabéu (2009) el juego tiene las siguientes caracteristicas:
a. Libertad: Pues el juego respeta el deseo y la subjetividad de cada jugador, por

esto se deben seleccionar juegos que sean de intereses para los estudiantes con
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el propésito de que se involucren con los objetivos del juego, esta caracteristica se
relaciona con el factor de motivacion.

b. Conexion: El deseo y gusto de los estudiantes permite que el juego se
constituya en una herramienta de enlace entre ellos y el conocimiento. c. se
acopla a unas reglas estipuladas; donde cada una de estas contiene sus reglas,
espacios y tiempos propios.

Estos factores exponen condiciones que el jugador no puede realizar puesto que
perderia, en razon a que el juego es tan variable, asi como las personas que lo
desarrollan, debe saberse que sin importar el nimero de veces que se juegue, el
juego siempre cambiard porque el jugador debe idear nuevas estrategias para
responder. El juego produce felicidad, placer, comodidad; siempre y cuando esté
bien ejecutado y bien desarrollado.

En este sentido, expertos como Calderdon (2013) sustentan tres caracteristicas
gue tienen los juegos didacticos. Entre ellas estan la espontaneidad, motivacion y
la estimulacion de la imaginacién. La ventaja que ofrece las actividades ludicas se
orienta por la participacién activa del estudiante pues al mismo tiempo se
aumentan los niveles de motivacion en el aula, y este principalmente hace uso de
sus habilidades, capacidades e imaginacion para resolver problemas que se le
puedan presentar, desde elaborar un crucigrama; los cuales permiten exponer sus
conocimientos nuevos y activar estrategias de aprendizaje.

De igual manera, Andrade y Ante (2010) definen otras caracteristicas de los
juegos didacticos, por un lado, estos estimulan interés por las diferentes areas del
conocimiento, permiten la toma de decisiones, promueve el uso de saberes
previos y dinamiza las actividades pedagogicas de clase. Al estudiar estas
cualidades de los juegos se resalta varios aspectos positivos del juego en la
ensefianza. Segun Mufiz y Peldez (2010) tienen en cuenta que el juego es una
accion libre y desinteresada, lo que da la posibilidad de dar seguridad a los
participantes de estar haciendo su propia voluntad con el deseo de aprender y

jugar al mismo tiempo.
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2.6. LA DIDACTICA DEL JUEGO EN EL CONTEXTO EDUCATIVO DE
LOS ESTUDIANTES DEL NIVEL DE POSTGRADO EN INGENIERIA

DE LA- EAFIT.

La especialidad de disefio de operaciones y logistica del posgrado en ingenieria,
busca formar profesionales capaces de desarrollar estrategias que permiten
mejorar el desempefio de estas areas de las empresas, a partir de la formulacion
de modelos que soportan los procesos de toma de decisiones. Esto en razon, que
para Bernabeu y Goldstein (2009) el juego en el marco del contexto de la
educacién tiene una importancia sustantiva en todas las etapas de crecimiento del
estudiante pues le permite desarrollar habilidades propias. Puesto que, si se
incluyeran juegos en todas las areas de la ensefianza, la adquisicion de
conocimiento se facilitaria de forma que el estudiante con un auténtico interés en
los temas propuestos aprenda y aborde situaciones morales gracias a las reglas
gue cada juego implica.

Desde la mirada psicoldgica el juego ofrece un espacio relajante en la medida en
gue no se realizan opiniones del desempefio bueno o malo durante una actividad,
sino porque brinda la oportunidad de enmendar errores y continuar avanzando
satisfactoriamente. En este sentido, sostiene Zapata (1995) que los juegos
didacticos son actividades pedagoégicas que deben ser claves en el disefio
curricular y, por tanto, formar parte de tareas cotidianas en el aula de clase, ya que
son un instrumento eficaz para el aprendizaje, asi como para la apropiacion de los
conceptos o contenidos curriculares. Los juegos didacticos ayudan a practicar los
procesos, conservando tanto el interés vivo como la atencion de los estudiantes.
Igualmente, sostiene este experto, que el juego didactico es una tactica utilizada
en cualquier nivel o contextos académicos, aun asi, el docente muchas veces no
reconoce la importancia de dicha estrategia desaprovechando las diversas

ventajas que éste le proporciona, pues es una estrategia pedagogica Gtil dada su
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flexibilidad para adaptarse a cualquier area del saber y proporciona métodos
innovadores para orientar una clase. Por tal razon, es conveniente que el docente
al realizar alguna actividad didactica a partir del juego conozca las cualidades
principales que debe tener esta modalidad didactica y oriente adecuadamente
cada actividad para asegurar el éxito de aprendizaje en un grupo determinado.

Por consiguiente, para el investigador el juego didactico es motivador para los
estudiantes ya que capta su atencidbn en cualquier contexto académico y
permitiéndoles desarrollar sus propias estrategias de aprendizaje. Es también una
forma de dejar atrds la concepcion del docente como centro de la clase y
generador de conocimiento para pasar a ser facilitador del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ademas de potenciar la atencion y concentracion con el trabajo con
pequefios grupos dentro de la fundamentacion de los conceptos y el logro de

competencias.

2.6.1. Mediacion pedagogica del juego dentro del contexto educativo

Para dar una explicacion acerca de la medicion pedagogica del juego didactico
en el contexto del aula, primero es necesario definir la mediacién pedagdgica, de
este modo el autor Rodriguez (2008) dice: “por mediacién pedagdgica
entendemos la actitud, el comportamiento del profesor que se hace de facilitador;
incentivador o motivador del aprendizaje, que se presenta con la disposicion de
ser un puente entre el alumno y su aprendizaje” (p. 110). Dado esto, la mediacion
se define como los elementos que permiten relacionar al estudiante con el

aprendizaje, de forma que este resulte mas sencillo.

El tema de evaluar el juego didactico como un medio pedagdgico a sido
analizado por varios autores, uno de ellos es el autor Bernabéu y Goldstein
(2009), citado por Lopez (1989) quien sostenia que: “los individuos tienden a
realizar actividades dificiles y trabajosas que producen fatiga, de las que
descansan mediante otras actividades como el juego, que producen relajacion”

(p. 19). En esta oportunidad la mediacion pedagogica que brinda el juego esta
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enfocada plenamente a que sirve como un medio para relajarse, esto con el fin
de que los y las estudiantes disfruten de sus clases y permita llevarse a cabo el

aprendizaje.

Actualmente se permite el desarrollo de dos tipos de procesos de clase con los
estudiantes, por un lado la clase tradicional y por el otro la clase ludica, estos
procesos de clase se diferencian segun Berger (2007) el hecho de que la clase
lidica permita otra mediacion pedagdgica a través del juego se relaciona con la
construccion del aprendizaje propio, pues los juegos se disefian con el fin de
resolver un problema y para esto se necesita de un proceso previo que permita
hacer uso del conocimiento en la practica y de este modo mejorar el aprendizaje

llevado a cabo en ese momento.

Sin embargo, ¢por qué no se recomienda utilizar el método tradicional dentro de
un aula? Este método pedagdgico que usan los docentes con los estudiantes se
desarrolla en forma lineal, repetitivo y no presta atencién al quehacer de los
estudiantes ni da razones para llevar a cabo una clase donde siempre se realizan
los ejercicios de un libro, por tal raz6n no posee un caracter innovador ni
motivacional, pues los ejercicios se resolverian de la misma forma, por tanto el
juego fomenta esos mismos ejercicios pero con implementos o dindmicas
completamente diferentes. A demas los juegos aportan estimulaciéon de la
creatividad, el desarrollo de componentes sociales, afectivos, entre otros. Para
ampliar esta idea se toma una cita de Lopez (1989) donde se especifica cuales
son los beneficios que trae consigo a nivel pedagdgico el uso del juego dentro del

aula:

La creatividad, la soluciéon de problemas, al desarrollo del lenguaje o
de papeles sociales; es decir, con numerosos fenémenos
cognoscitivos y sociales. Tiene, entre otras, una clara funcion
educativa, en cuanto que ayuda al nifio a desarrollar sus capacidades

motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales; ademas de
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estimular su interés y su espiritu de observacion y exploracién para

conocer lo que le rodea (p. 21).

¢ Pero utilizando el juego dentro del aula se veran algunos beneficios en materia
educativa? ¢En verdad puede ser utilizado como ese puente que necesita el
docente entre el conocimiento y la consecucion del aprendizaje? Para responder
a estas dos preguntas se resumiran los postulados de Lopez (1989). Para
Andrade y Ante (2010), el juego resulta una “alternativa nueva en la educaciéon”
(p. 54), es importante recordar que es una actividad para la educacion, por lo
tanto, debe tener una planificacion previa para que el objetivo que persigue
permita comprender el contenido de esa clase y lograr el aprendizaje deseado,
un ejemplo bien claro que aportan estas autoras es que “no podemos plantear un
juego de competencia si queremos formar actitud de solidaridad y participacion”
(p. 54).

El autor Lépez (1989) considera que, hablar de juego y aprendizaje es hablar de
un mismo tema, esto porque “en el juego aprende con una facilidad notable
porque estan especialmente predispuestos para recibir lo que les ofrece la
actividad ludica a la cual se dedican con placer” (p. 24), como se menciong, el
juego representa una parte importante de la formacién, por esto el aprendizaje

significativo cuando este se involucra con una actividad ludica.

De acuerdo con los autores mencionados se concluye que el juego permite
ampliar la memoria, la atencién y el ingenio, ademas coinciden en que los juegos
constituyen una parte del desarrollo de todas las personas y que ademas por
medio de sus diferentes actividades se adquieren nuevos conocimientos y el

reforzamiento de lo aprendido con anterioridad.
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2.6.2. Papel del docente y el estudiantado durante los juegos didacticos

Para que se dé un buen aprendizaje, es necesario contar con ciertos elementos
esenciales: como profesores, alumnos y finalmente los escenarios del contexto
en las que se esta llevando a cabo la ensefianza. En materia educativa, el
componente primordial es el alumno, sobre él es que este proceso esta
encaminado y por eso es importante darles las herramientas mas oportunas para
gque poco a poco vayan alcanzando los conocimientos necesarios y de mayor
interés por su propia cuenta, por eso es que Bolafios y Molina (1990) explicaban
que el docente debe conseguir motivar a su estudiantado, para que ellos se

hagan responsables de su propio aprendizaje.

Lépez (1989) resalta que las clases pasivas no son atractivas, pues el profesor
se delega todo y los estudiantes sélo reciben informacién. Por su parte, esta
misma autora propone: “el estudiante deja de ser una parte pasiva y pasa a
convertirse en parte activa en el proceso de aprendizaje” (p. 41) Asi, el hecho de
gue los estudiantes repitan una y otra vez la materia para repasarla o
aprendérsela no quiere decir que la estan comprendiendo del todo, para Woolflok
(2006) “conocer un objeto, un suceso, no implica simplemente observarlo y hacer
una copia o una imagen mental de ellos. Conocer un objeto es actuar sobre él”
(p. 41), esto quiere decir que hace falta practicar la asignatura para conocer con
qué fines es que se puede utilizar, debido a que de ahi es de donde los

estudiantes van a relacionar los aprendizajes significativamente..

Sostiene Euceda (2007) sobre el rol del docente en los juegos didacticos, son
como un motivador o también llamado iniciador, el cual debe transmitirle a cada
uno de sus estudiantes el entusiasmo necesario para que disfruten de la
actividad, de igual forma es ineludible que este sea flexible para tomar en cuenta
las indicaciones que puedan dar los actores involucrados y que se note que su
opinion es tomada en cuenta y asi adquieran confianza para poder opinar dentro

de las clases.
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También se establece que “el docente requiere seleccionar el tipo de juego, de
acuerdo a los objetivos y la importancia del docente en la participacion y
direccion del juego” (Euceda, 2007, p. 54), prestar atencién a que la actividad
propuesta se relacione con los contenidos académicos de lo contrario no tendria
ningun efecto. También es importante que las actividades ludicas compatibles
con los estudiantes, ni tan facil que los pueda aburrir, y tampoco muy dificil

porque se pueden desmotivar.

En este proceso de ensefianza-aprendizaje las tareas que debe cumplir el
estudiante vienen a marcar la diferencia en que una actividad alcance los fines
deseados o no. Bolafios y Molina (1990) establecian que “en cuanto al alumno, lo
mas significativo es probablemente la responsabilidad que asume en cuanto al
aprendizaje” (p. 138), la intencion de los autores es incentivar el interés de los
estudiantes en mantener un buen desempefio académico, pues cuando se
trabajen con los juegos didacticos se permita reforzar y crear un buen

aprendizaje.

Ademas, Woolflok (2006) concluye que la activa participacién de los estudiantes
depende en parte del método que se aplique en ese momento, debe cumplir con
los objetivos propuestos en pro de la motivacion y la participacion constante de
todos los involucrados, conlleva al intercambio de diferentes ideas y opiniones,

con esto el estudiantado refuerce lo aprendido.

Se destaca el aporte de la autora Calderén (2013), quien propone que ‘la
importancia pedagogica del juego radica en su capacidad de mediar entre el
educando y los contenidos a través de la interiorizacion de significados y sus
niveles de aplicacion” (p. 197) pues si el juego didactico se realiza y los
estudiantes no comprenden o refuerzan el aprendizaje, solamente se visualiza
como un juego, pero si al contrario genera algiin cambio en lo aprendido, cumple
con su meta previa y se puede considerar como juego didactico. Ademas, existen

otras condiciones para con los estudiantes, y es de procurar el orden y disciplina
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durante la actividad, respetar las diferentes opiniones, los tiempos de

participacion, entre otros para que el juego sea agradable.
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3. CAPITULO lll. RECORRIDO EPISTEMOLOGICO, METODOLOGICO Y

OPERATIVO

3.1. CONCEPCIONES METODOLOGICAS DE LA INVESTIGACION

Para este capitulo se expone la metodologia a utilizar, se explican detalladamente,
los procedimientos y técnicas para planificar o ejecutar la investigacion. Asi,
pormenoriza los procedimientos, técnicas utilizadas y concernientes al tipo y disefio;
asi como la poblacién objeto de estudio, las técnicas e instrumentos de recoleccién
de datos, con la finalidad de abordar los objetivos planteados, para alcanzar las
conclusiones pertinentes. Por ello son relevantes, los hechos y las relaciones que
establecen los resultados obtenidos o nuevos conocimientos para tener el grado
méaximo de exactitud y confiabilidad.

Asi, dentro del presente capitulo se requiere construir el camino para el desarrollo y
alcance del estudio a realizar. Considerando para ello, los aspectos, tales como, los
elementos paradigmaticos necesarios, en la fundamentaciéon filosofica ameritada
por la investigacion. De igual manera, constituye el cimiento epistémico a investigar,
dando resultados sobre la indagacién, recopilacion e integracion en aspectos
ejecutados por el sujeto investigador; llegando a incluir reflexiones tedricas de este

sobre el objeto.

También, incorpora diferentes perspectivas metodoldgicas, para la organizacion
sistémica del conjunto de ideas, conceptos y demas teorias que permiten sustentar
el disefiar una herramienta de didactica ladica, como estrategia de motivacion,
comprension y fortalecimiento de la especialidad en disefio de operaciones y
logistica en los estudiantes de postgrado en ingenieria de la EAFIT. Para autores
como Hernandez, Fernandez & Baptista (2006), el marco metodoldgico es la etapa
en la que se reune informaciones documentales para confeccionar el disefo

metodoldgico de la investigacion, es decir, el momento en que se establecen cémo

39



y qué informaciones recoger, la manera como se analizaran los datos, asi como el

tiempo aproximado que demoraria el proceso.

De esta manera, se considera que el marco metodoldgico permite concebir el
concepto explicito e implicito del problema, conceptualizacion especifica
operacional, las relaciones de teorias, conceptos adoptados, analisis tedrico del
cual se desprenden las hipétesis si la hay; y la conclusion de las implicaciones de
la teoria con el problema. Por otra parte, Martinez (2011), al marco metodoldgico,
como el desarrollo organizado y sistematico del conjunto de ideas, conceptos,
antecedentes, teorias que permiten sustentar la investigacion;, comprender la
perspectiva o enfoque desde el cual el investigador parte e interpreta sus
resultados. A su vez constituye la fundamentacion epistémica de la investigacion,
fruto de la indagacion, de la recopilacién e integracién de paradigmas, incluyendo,

si es preciso, la reflexién del investigador.

En este sentido, la elaboracion del marco metodol6gico no se organiza como un
conjunto de definiciones o conceptos estaticos, mas bien es el desarrollo, la
exposicidn integral y coherente del conocimiento que se tiene sobre el asunto
estudiado. A criterio del investigador la fundamentacion metodoldgica permite la
precisiébn en la comprension, manejo de términos conceptuales y practicos, del
asunto que se aborda desde determinado enfoque o corriente. Debe dar cuenta de
cudles son los objetos, como son, qué hacen, cdmo se manifiestan, como se
relacionan, los autores, teorias, ideas, conceptos y hallazgos mas sobresalientes

dentro de la investigacion.

3.2. DESTINO EPISTEMOLOGICO

Actualmente se esta viviendo una era caracterizada por diversos cambios, que
abarcan a todos los dmbitos en la vida del ser humano en la sociedad. Asi, la
complejidad se ha convertido en el factor comun en la vida de las personas, las

instituciones y las sociedades del mundo. Esta situacion, producida por la evolucion
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existente en la civilizacion, propicia enfoques metodologicos diversos para ofrecer
respuestas a esas realidades complejas, lo cual procura adoptar nuevas
perspectivas paradigmaticas, en las areas que conforman el fortalecimiento
organizacional; surgiendo con esto metodologias cualitativas, las cuales han
superado el esquema o los conceptos entendidos hasta ahora como conocimiento
cientifico, fundamentalmente en lo referido a las didacticas ludicas generadas desde

el sector educativo.

Dentro de este contexto metodologico, las argumentaciones expuestas
anteriormente entorno a la complejidad metddica del presente trabajo investigativo
intenta diseflar una herramienta de didactica Iddica o juego como estrategia de
motivacion, comprension y fortalecimiento de la especialidad en disefio de
operaciones y logistica en los estudiantes de postgrado en ingenieria de la EAFIT.
Esto, desde una vision de la accion, participacion y la etnografia, en funcién a la
capacidad desarrollada por el investigador en explicar concretamente, por una
parte, la orientacion de los saberes, (epistema) en relacién al logro de los

propésitos sefialados, y por otra parte la construccién de la propuesta.

Ante estas consideraciones, el enfoque epistemoldgico considera al conocimiento
como el producto del desarrollo realizado por la actividad humana, por tanto, no se
descubre sino se construye, para aprehender la realidad subyacente en los eventos
a estudiar, analizar, describir, imponiéndose la ruptura dual sujeto-objeto. Tal como
lo plantea Lanz (1997), el investigador debe colocarse en el lugar del individuo
investigado, para solamente comprender su subjetividad e interactuar con ella,
pudiendo explicar su accion social, es decir, se devuelve al mundo de la vida
cotidiana, por cuanto los seres se mueven, comunican e interaccionan con sus

semejantes.

Asi, esta realidad se construye a su vez, a partir del sujeto o evento estudiado,
indagando al ser humano como ente que hace posible la existencia, donde la

cuestion comunicacional es lo esencial. Con base en la idea previa, el conocimiento
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se produce a partir de una inquietud, la cual genera multiples interrogantes, y busca
las respuestas, por lo cual se van elaborando constructos produciendo nuevos
conocimientos, rechazando, aceptando los ya conocidos o replantear los
preestablecidos.

Segun sefialamientos expuestos por Martinez (2010), la dimension epistemoldgica
conviene hacerla explicita, en todo proyecto o desarrollo investigativo,
desarrollando un breve marco epistemolégico, teniendo como propdsito la
estimulacién del pensamiento critico, construyendo medios grupales dirigidos a la
reflexion colectiva. Para la apropiada coordinacion entre la teoria con la practica,
con los fines dirigidos a generar estrategias para confrontar, disputar la
preeminencia intelectual dominante, abriendo un espacio para que los participantes
puedan crear formas orientadas a la construccién social del conocimiento con base

en el didlogo de saberes.

De alli, se necesita entender acciones con orientacion epistemoldgica, las cuales
se fundamentan en la fuente del “saber” en una investigacién; segun esta
dimensién, es necesario realizar distinciones gnoseolégicas, basadas en el
compromiso para destacar las fuentes del conocimiento que dan sustento a
determinado estudio. Segun se vaya desprendiendo paradigmas y corrientes
investigativas, en resumen, es el compromiso de la metddica para entender como
desde la configuraciébn de las didacticas ludicas se establece la motivacion,
comprension y fortalecimiento de la especialidad en disefio de operaciones y

logistica en los estudiantes de postgrado en ingenieria de la EAFIT.

De esta manera, las reflexiones anteriores, encuentran sustento tedrico en la
siguiente afirmacion: “No existe una realidad social universal valida para todos
los hombres (realidad absoluta), sino que existen multiples (realidad multiple),
en tanto multiples y diversas son las perspectivas con las cuales los hombres
ven e interpretan los hechos sociales”. (Corbetta, 2003, p.27). Asi, con el
propésito dirigido a adecuar el enfoque ontolégico al contexto especifico del

analisis que describe el evento del estudio, en los estudiantes del nivel de
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postgrado en ingenieria de la EAFIT, ubicada en la Ciudad de Medellin —
Departamento de Antioquia - Colombia, en tanto la realidad integral, respecto a la
realidad dindmica, se realizan revisiones documentales y observaciones directas
sobre actuaciones en los profesores y estudiantes de esta prestigiosa institucion,
con relacién a la practicas de dinamicas ludicas implementadas dentro de sus

actividades académicas.

Igualmente, se analizan las estrategias de didacticas ludicas desde sus diferentes
componentes, niveles, caracteristicas y dimensiones en el &mbito de comprender
a partir de premisas las implicaciones en las cuales estas actividades, contribuyen
en la formacion y fortalecimiento académico de los estudiantes del nivel de
posgrado en ingenieria, particularmente dentro de la especialidad del disefio de

operaciones y logistica.

3.3. PARADIGMA DEL RECORRIDO

El propésito de la presente investigacion consistio en disefiar una herramienta de
didactica ladica como estrategia de motivacion, comprensiéon y fortalecimiento de
la especialidad en disefio de operaciones y logistica en los estudiantes de
postgrado en ingenieria de la escuela de administracion, finanzas e instituto
tecnoldgico - EAFIT, para comprender a partir de estas premisas las implicaciones
de esta estrategia en las formas en que los estudiantes las relacionan y
desarrollan en sus actividades cotidianas. Todo esto, desde una vision
metodoldgica en marcada en la accion, participacion y etnografia, para obtener

resultados objetivos por los procedimientos cualitativos operados.

Asi mismo, para iniciar es importante mencionar que un paradigma, tal como lo
plantean Pelekais y Raspa (2011), se refiere a las pautas seguidas por el
investigador para el desarrollar un trabajo, el cual le permite articular cada uno de
los elementos que forman parte de la investigacion, teniendo por finalidad producir

la teoria necesaria, para dar explicacion cientifica al hecho analizado. En ese
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sentido, la investigacion cualitativa desde la perspectiva de la configuracion de las
didacticas ludicas, constituye una herramienta o estrategia para el mejoramiento

continuo del estudiante.

Al respecto, Martinez (2010) refiere que la investigacion cualitativa identifica, la
naturaleza profunda de realidades y su estructura dinamica, como aquello que da
razon plena acerca del comportamiento, como también, en manifestaciones. Por
ello, la metodologia cualitativa, (derivada del enfoque epistemologico post-
positivista); esta dirigida a identificar la naturaleza profunda sobre las realidades,
asi, como su estructura dinamica quedando razon para su comportamiento, asi
como, manifestaciones. Para el post-positivismo, el conocimiento es considerado el
resultado basado en una interaccion dialéctica entre el conocedor con el objeto

conocido.

Asi, el paradigma cualitativo tiene como razoén el trabajo sobre el campo subjetivo,
donde el binomio sujeto - objeto, tienen una relacion mas interpretativa medible,
donde el valor esta referido al significado del simbolo, lo cual se aborda mas al
namero presente en una escala. En la cual, se considerara al conocimiento como
un producto a la actividad humana, por tanto, no se descubre, se produce.
Igualmente, los hallazgos emergen entre la interaccion del investigador con lo
investigado, sobre la tradiciobn y la comunidad critica. Por estas razones, este
paradigma serd la plataforma doctrinaria epistémica para el desarrollo del camino a

seguir en la presente investigacion.

Dentro de este contexto, el paradigma cualitativo, escogido para el presente
estudio, estuvo directamente relacionado con el intercambio investigativo,
permitiendo reconstruir, articular y reflexionar sobre algunos topicos que
fundamentan este enfoque analitico desde la motivacion, comprension y
fortalecimiento de la especialidad en disefio de operaciones y logistica en los

estudiantes de postgrado en ingenieria de la escuela de administracién, finanzas e
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instituto tecnoldgico - EAFIT. Asi, el mismo esta conexo con escenarios habituales

como actuales, partiendo de la cotidianidad.
3.4. DISENO APLICADO AL RECORRIDO

En toda investigacion se hace necesario un disefio, el cual permita orientar la
manera de como integrar el proceso; por ello, para Martinez (2010), los disefios
dentro de los paradigmas cualitativos se distinguen por orientarse a describir e
interpretar los fendmenos, estudiar significados y acciones humanas desde los
propios agentes sociales. De esta manera, se aborda el mundo personal en los
sujetos (como interpretan las situaciones, qué significados tienen para ellos) no
observables directamente ni susceptible para la investigacion experimental.

Por consiguiente, Hernandez, Fernandez & Baptista (2006) proponen que los
disefios que se abordan desde el marco interpretativo de una fundamentacion
cualitativa, comprenden principalmente el disefio de teoria fundamentada, disefio
etnografico, disefio narrativo, disefio de investigacion-accion participante, disefio
sociocritico, disefio geohistorico, disefio cartografico y disefio fenomenoldgico. No
obstante, es importante sefialar que no existe una clara separacion entre ellos, ya
que la mayoria de los estudios toma elementos de mas de uno de éstos, es decir,
se yuxtaponen. Por eso con mucha frecuencia se afirma que las fronteras entre los
disefios cualitativos realmente no existen. De alli, que la presente investigacion se

sustenta en los disefios accién participacion y etnografico.

3.4.1. Descripcion del Método Accion — Participacion.

Sefiala Colmenares (2012) que el método accion participa establece una eleccion
metodoldgica de mucha riqueza, ya que, por una parte, admite la expansion del
conocimiento, y por la otra, crea respuestas concretas a problematicas que se
plantean los investigadores y coinvestigadores cuando deciden abordar una
interrogante, tematica de interés o situacién problematica y desean aportar alguna

alternativa de cambio o transformacion. Por su parte, Latorre (2007, p. 28) expresa
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que la accion participacion, se diferencia de otros métodos en los siguientes

aspectos:

a) Requiere una accién como parte integrante del mismo proceso de investigacion.

b) El foco reside en los valores del profesional, mas que en las consideraciones

metodoldgicas.

c) Es una investigacion sobre la persona, en el sentido de que los profesionales
investigan sus propias acciones.
Asi, en el marco de este paradigma, que apuesta por la necesidad de incluir a las
personas como sujetos activos capaces de pensar por si mismas y de ser
generadoras de cambio; el método de accidn participativa, se convierte en una
alternativa metodolégica, innovadora y capaz de generar profundos cambios a
nivel social. Especificamente, dentro de la configuracion de una herramienta de
didactica ludica que, como estrategia, permita generar la motivacion, comprensién
y fortalecimiento de la especialidad en disefio de operaciones y logistica en los
estudiantes del nivel de posgrado en ingenieria de la EAFIT, para comprender a
partir de estas premisas las implicaciones de este mejoramiento profesional en las
formas en que estos estudiantes mejoran su condicién profesional. Para Park
(1992: 137)

Es una manera intencional de otorgar poder a la gente para que

pueda asumir acciones eficaces hacia el mejoramiento de sus

condiciones de vida, tomando como novedoso de este proceso, el

simple hecho de que la gente se cuestione sobre sus condiciones y

busque mejores medios de actuar para su bienestar y el de su

comunidad; asi como el hecho de cualificar este proceso, indagar y

conducirlo como una actividad intelectual. (p. 137)
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En este sentido, el elemento clave que genera la toma de conciencia de la
poblacién, es el conocimiento. Invertir en la formacion y capacitacion de la
poblacion, es garantizar la toma de conciencia y generar en la gente la posibilidad
de decidir qué, cdmo y de qué manera transformar su entorno, llevando sus pro-
pias riendas. Por tanto, el método de accion participativa se convierte en una
corriente metodoldgica que segun Alberich (2002) busca obtener resultados fiables
y Utiles para mejorar situaciones colectivas, basando la investigacion en la
participacion de los propios colectivos a investigar. Desde esta vision de
solucionar o mejorar problemas colectivos, autores como Basagoitti y Bru (2002)
sustentan que este método actia como modelo de dinamizacion del estudiante
orientdndolo hacia su fortalecimiento académico, proporcionandole una condicién
adecuada para que aborde un proceso de reflexion y mejoramiento continuo.

Asi, entra hacer importante el destacar que para Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014) el proceso de accion participativa esta estructurado por ciclos y se
caracteriza por su flexibilidad, puesto que es valido e incluso necesario realizar
ajustes conforme se avanza en el estudio, hasta que se alcanza el cambio o la
solucion al problema. De acuerdo con los autores mencionados, el método sigue
el siguiente proceso:

a. Deteccién y diagndstico del problema de investigacion.
b. Elaboracion del plan para solucionar el problema o introducir el cambio.
c. Implementacion del plan y evaluacion de resultados.

d. Realimentacion, la cual conduce a un nuevo diagnéstico y a una nueva espiral

de reflexion y accion.

Dentro del primer ciclo, es esencial que al detectar el problema se exija conocerlo
bien por medio del contexto a estudiar, de modo que se comprenda claramente
quienes son los involucrados, como se han presentado los fenOmenos y lograr dar
significado a los conceptos del problema a investigar e iniciar con la recoleccion de

informacion, el andlisis de datos por medio de mapas conceptuales, arbol de
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problemas organigramas, matrices, entre otros. El siguiente paso es realizar un
analisis diagnéstico a partir de la informacion recolectada, presentando los
participantes y confirmar hallazgos.

El segundo ciclo consiste en construir un plan de accion para generar cambios o
soluciones al problema detectado, y en el tercer ciclo se aplica el proyecto. Ahora,
se debe recolectar datos continuamente para evaluar cada actividad y reforzar a
los participantes por medio de sesiones donde se recolectan experiencias vy
opiniones, con la informacion permanente se escriben reportes de evaluacion del
plan, y con base a esas evaluaciones se realizan los ajustes necesarios para
restructurar la problematica y nuevas hipétesis.

De esta manera, para el investigador desde el abordaje de este tipo de método
podra demostrar que los actores sociales no son solo considerados como simples
objetos pasivos de la investigacion, si no los verdaderos protagonistas de la
transformacién de su entorno. De alli, que aplicado esto a la investigacion permite
conocer que, son los estudiantes del nivel de posgrado en la maestria en
ingenieria de la escuela de administracion, finanzas e instituto tecnolégico —
EAFIT.

3.4.2. Descripcion del Método Etnografico

Segun el propdsito del presente trabajo de investigacion, el método etnografico es
el adecuado para alcanzar sus propositos, ya que este emerge con conceptos
clave para la antropologia, asi como para la construccién en significados para
distintos grupos sociedades, sean distantes, también, extrafios para el investigador,
autores lo reconocen como un método en la recopilacién descriptiva para los datos,

partiendo como punto inicial para otras disciplinas y técnicas investigativas.

Al respecto, Martinez (2011), refiere a la etnografia como la descripcién del estilo
vivencial en grupos de personas habituadas a vivir juntas (Ethnos). Donde,
Ethnoses la unidad para analizar el investigador, el cual no solo podria ser una

nacion, grupo linguistico, region o comunidad, sino también, cualquier grupo

48



humano que constituya una entidad, cuyas relaciones estén reguladas por la

costumbre o por ciertos derechos y obligaciones reciprocas.

Por su parte, Yuni (2011) considera a la etnografia como una forma del
conocimiento interpretativo tradicional en la investigacion social, que generalmente
se incluye el paradigma fenomenolégico — comprensivo - interpretativo. Sin
embargo, para Mendez (2002), la etnografia es el método utilizado en
investigaciones donde se aprende el estilo de vida en una unidad social concreta,
pudiendo ser familia, compafieros de trabajo o estudio, estrato social, gremios

profesionales, organizaciones, entre otros.

Para ello es preciso llevar a cabo, durante largos periodos, la observacion directa
en la poblacion sobre su quehacer cotidiano, permitiendo mantener registros
minuciosos en los datos recopilacidon, asi como, en entrevistas, ademas, revision
documental en materiales bibliograficos, audios, videos. Para plasmar los
resultados obtenidos en una gran “fotografia” del proceso estudiado junto a
referentes tedricos, los cuales ayudan a explicar el proceso de las situaciones

estudiadas.

En ese sentido, se infiere que la etnografia es un proceso sistematico aproximativo
a una situacién organizacional, considerada a manera global en su propio contexto
natural para entender la configuracion de una herramienta de did4ctica ludica que,
como estrategia, permita generar la motivacion, comprension y fortalecimiento de
la especialidad en disefio de operaciones y logistica en los estudiantes del nivel de
posgrado en ingenieria de la EAFIT. De esta manera, mejorar sus condiciones
académicas y profesionales. De alli, que estudiar la configuracibn de esta
estrategia comprende implicaciones académicas dentro de las formas en que los
estudiantes construyen sus propios criterios desde sus propias practicas
cotidianas. La perspectiva etnografica fundamenta y orienta a todo el proceso
investigativo, desde la comprension empatica del fendmeno objeto a estudiar. En

sintesis, la etnografia se interesa por la gente, cdmo se comporta, como
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interactla; se propone descubrir sus creencias, valores, motivaciones en relacion
al tema estudiado.

Para Bernal (2010) la etnografia es un proceso sistematico aproximativo a una
situacién social, considerada a manera global en su propio contexto natural. Por
ello, este tipo de método de investigacion presenta como caracteristicas: (a)
tiene un caracter fenomenoldgico o étnico: donde el investigador puede obtener
un conocimiento interno sobre la vida social dado, supone describir e interpretar
los fendmenos sociales desde la perspectiva de los participantes del contexto
social. (b) permanencia relativamente persistente por parte del etnografo en el
grupo o escenario estudiado por dos razones: para ganarse la aceptacion,
confianza entre sus miembros, para aprender la cultura del grupo; (c) Es holistica y
naturalista. Un estudio etnografico recoge una vision global del ambito social
investigado desde distintos puntos de vista: uno interno (miembros del grupo), otro
externo (interpretacién del propio investigador). (d) Tiene caracter inductivo. Se
basa en la experiencia, exploracion a primera mano sobre un escenario social, a
través de la observacion participante como principal estrategia para obtener
informacion. Generando categorias conceptuales, se descubren regularidades,
asociaciones entre los fendmenos observados que permiten establecer modelos,

hipoétesis y posibles teorias explicativas sobre la realidad estudiada.

En ese sentido, en criterio de Gurdian (2007), la caracteristica medular etnogréafica
es ser holistica y contextual. Esto significa, las observaciones etnogréaficas son
puestas en una perspectiva amplia, entendiéndose que la conducta en las
personas puede ser entendida en su contexto especifico. Por ello, el estudio
etnografico es una descripcion (grafia) completa o parcial de un grupo o pueblo
(ethno). En general, el estudio etnografico, se centra en grupos sea personas,
eventos quienes tienen algo en comudn, sea un sitio donde laboran, etnia,
comunidad, entre otros, estos han sido tradicionalmente antropol6gicos, pero hoy

en dia se encuentra en diversas disciplinas.
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Por su parte, Martinez (2005) considera que el método etnografico se apoya en
conviccion, tradiciones, roles, valores y normas del habitat, los cuales se van
internalizando poco a poco, generando asi regularidades, las cuales logran explicar
la conducta individual o grupal en forma adecuada. Es asi como, los miembros en
grupos étnicos, cultural o situacional comparten una estructura logica de
razonamiento, por lo general, no es explicita, pero se manifiesta en diferentes

aspectos en la vida individual de las personas.

En linea con los autores citados anteriormente, se infiere del procedimiento
etnografico como un método investigativo descriptivo que se aplica al estudiar el
disefio de una herramienta de didactica lidica como estrategia de motivacion,
comprension y fortalecimiento de la especialidad en disefio de operaciones y
logistica en los estudiantes de postgrado en ingenieria de la escuela de
administracion, finanzas e instituto tecnologico - EAFIT. Y las causas que

conducen a mejoramiento continuo desde sus practicas cotidianas.

3.5. PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACION

En sefialamientos expresados por autores diversos como Taylor y Bogdan
(1996), este proceso comprende dos aspectos esenciales: (a) acceso 0
permisologia, el otro (b) seleccién relacionada con las informantes claves, del
grupo, asi como, escenarios a estudiar. Estos dos elementos son vitales para
reforzar el proceso receptivo por parte del grupo, para obtener la informacién en

las fuentes mas confiables, respectivamente.

(a) Acceso o permisologia. En este sentido, Hernandez, Fernandez y Baptista
(2006) sefialan a los procedimientos para obtener acceso al caso se basan
siempre por la supuesta necesidad de obtener permisos. A quién corresponde, el
espacio o territorio en el cual se mueve el investigador”. Ante tal situacién, el

investigador se dirigi0 de manera formal a la coordinacion académica del
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postgrado en ingenieria de la escuela de administracion, finanzas e instituto
tecnoldgico - EAFIT, con el objeto orientado a informar sobre su propuesta para el
trabajo, lo cual se hizo extensivo a cada miembro del comité la junta directiva de la

citada organizacion, quienes constituyen los informantes claves.

Ahora bien, es oportuno sefialar que en la actualidad el investigador, hace parte
del colectivo de profesores que orientan la céatedra de administracion de
operaciones en la Universidad Tecnoldgica del Chocoé y estudiante de la maestria
en ingenieria de la EAFIT, en la etapa tesis sin duda esto facilitd la tramitacion en
cuanto a permisologia, accesibilidad a la informacion, descripcion detallada y

analisis sobre la realidad en la cual cohabita.

Procedimiento para la seleccion de los informantes claves. Es un proceso
complejo, pues los informantes no pueden ser seleccionados desde el inicio del
estudio, estos se eligen en todo el proceso, lo prioritario para el etndgrafo es
establecer relaciones abiertas con quienes cumplen con tales roles. Su principal
tarea es relacionarse con ellos, estableciendo vinculos, confianza y receptividad
entre ellos. A lo largo del proceso también se seleccionan aquellas personas a
interrogar, situaciones a examinar, calidad, cantidad informativa. En cuanto a los

informantes la eleccion se orienta por el principio de pertinencia.

Del mismo modo, en la investigacion cualitativa los investigadores definen
tipicamente su muestra sobre una base que evoluciona segun el progresa del
estudio. Utilizan la estrategia denominada “muestreo tedrico”, en el cual los
investigadores seleccionan conscientemente casos adicionales a estudiar en
concordancia con el potencial para desarrollar nuevas intelecciones o para el
refinamiento y expansion a las ya adquiridas. Cuando las observaciones, entrevistas
adicionales no conducen a nuevas comprensiones, se alcanza el punto conocido

como saturacion teorica.

El muestreo investigativo cualitativo es emergente, el cual asume las siguientes

caracteristicas: (a) no se extrae previa a la recolecciébn en los datos, se va
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conformando a medida que avanza la investigacion; (b) la seleccion relacionadas a
las unidades informativas es serial para cumplir con el requisito sobre la maxima
variacion, las respuestas relacionadas con las unidades anteriores, propician la
orientacién a buscar nuevas fuentes sobre datos; (c) la muestra es ajustada
continuamente segun los temas que van surgiendo, a modo tal, el investigador
pueda concentrarse en los casos considerados de mayor relevancia; (d) el

muestreo concluye en el momento cuando los datos son relevantes.

Asi mismo, otro instrumento investigativo es la participacion en la vida cotidiana
relacionada con las personas involucradas en la situacién social analizada, es
frecuente durante el trabajo en campo, donde se procure los “informantes clave” o
personas con los conocimientos, el estatus o habilidades comunicativas especiales
y dispuestas a cooperar con él; aportando una comprension profunda del
escenario, la investigacion establece que los informantes claves sean miembros del

grupo profesoral y estudies de la maestria en ingenieria de la referida universidad.

(i) Criterios para la seleccion de informantes claves. Para dar forma al proceso,
con relacion a la realizacién de conversaciones previas con actores claves de la
maestria en estudio, permitiendo reflexionar en torno al muestreo cualitativo. La
primera conversacién informal dando mayor sentido al proceso, orientando y
reafirmando criterios claves tanto para la determinacién del universo investigado
como en los posibles informantes muéstrales. Igualmente permitird replantear el

esquema sobre el trabajo tanto como su contenido.

Entre los criterios pueden mencionarse (a) contextos relevantes para el problema
investigado; (b) consultar a aquellos miembros del comité académico y cientifico de
la maestria en ingenieria de la EAFIT; (c) incorporar a otros actores involucrados
en la vida académica, referentes a la aplicacion de la didactica Iudica o juego como
estrategia de motivacion, comprension y fortalecimiento de la especialidad en
disefio de operaciones y logistica en los estudiantes de postgrado en ingenieria y

las causas de sus mejoramiento continuo, para comprender a partir de estas
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premisas las implicaciones en su aplicabilidad. (d) considerar la heterogeneidad,
accesibilidad, disponibilidad sobre recursos necesarios para la realizacion de la

investigacion.

Asi, la incorporacion de los informantes claves. Se inicia con la configuracion del
mapa referencial del nivel estratégico de docentes relacionados directamente con la
asignatura de disefio de operaciones y logistica, y estudiantes que dentro del
pensum académico escogen esta especialidad. Por consiguientes, las caracteristicas
en estos segmentos a entrevistar son (expresivas y conversacionales con alto interés
en el tema abordado). De alli, que proporcionaran un clima favorable, decisivo para
el logro en la calidad de la informacion a obtener por parte del investigador, en los

niveles relacionados con los interrogantes de satisfaccion en las partes implicadas.

La experiencia permite fortalecer las capacidades como entrevistador y el dominio
progresivo en los distintos escenarios, los cuales se abordan con grandes
expectativas. Se consideran las fases propias sobre la técnica, a saber:
aproximacion sucesiva, exploracién, cooperacién, participacion. En cada caso, la
densidad informativa, el tiempo grabado, profundidad en los relatos, descripciones,
la claridad sobre los hechos referidos por los entrevistados, en su variables y

diferencias.

La primera aproximacion del guion para entrevistar es consultada a los expertos
quienes haran aportes significativos al contenido del mismo, entre los cuales
seran: clarificar la relevancia, dignidad del asunto investigativo, realizar
indagaciones respecto a la estrategia de motivacion, comprension vy
fortalecimiento de la especialidad en disefio de operaciones y logistica en los
estudiantes de postgrado en ingenieria de la escuela de administracion, finanzas e
instituto tecnologico - EAFIT, para comprender a partir de estas premisas la
implicacibn de una herramienta de didactica ludica que permita mejorar las

condiciones académicas en estos estudiantes.
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Una vez se precisaron estos aspectos, es importante reforzar el proceso sobre la
seleccién en los informantes del presente estudio, al respecto Silva (2005) identifica
a los informantes clave como “personas quienes brindan valiosa informaciéon y
constituyen un elemento esencial al investigador pueda visualizar algunos aspectos

en la observacion directa o el tiempo no le permite obtener”. (p.162).

En este contexto, la seleccion en los informantes se realizd por una muestra
intencional considerando algunos criterios donde se eliminan los casos atipicos,
ademas, se pudo medir la influencia en todo aquello caracterizado como
excepcional. Esto es debido a la eleccion del informante clave eficaz; para el
investigador este es aquel quien puede desempefiar una funciéon decisiva en la
investigacion pues introduce al investigador ante los demas, le sugiere ideas,
formas para relacionarse, le previene sobre peligros, responde ante el grupo, en
resumen, el investigador pretende imitar a un buen fotégrafo quien busca los

mejores angulos para capturar la mayor riqueza de la realidad que tiene en frente.

El nimero en los informantes clave estuvo determinado por los aportes ofrecidos a
la investigacion. Para este efecto se constatd con la opinion de tres (3) docentes y
siete (7) estudiantes de la maestria en ingenieria de la estudiada universidad. La
entrevista se realiz6 a estas personas, quienes en todo momento estuvieron
prestos a colaborar, explicando previamente su contenido y los fines que con ella
se perseguian. Todo esto, resaltando sus roles como partes esenciales del
proceso. Una vez concluida su aplicacion solo resté agradecer a los informantes su
aporte para el desarrollo investigativo eficaz, el grado de profundidad en sus
respuestas, claridad en el establecimiento en las categorias que resultaron

determinantes para el andlisis.

3.6. SELECCION DEL GRUPO Y LOS ESCENARIOS

Una vez definido el perfil del entrevistado, se procedi6é a la elaboracion del guion

para la entrevista, segun los pasos especificados por Martinez (2005): (a)
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profundizacién tedrica - conceptual en el nucleo tematico, revision documental; (b)
aproximacion al set sobre los fendmenos relacionados con el disefio de una
herramienta de didactica ludica como estrategia de motivacién, comprension y
fortalecimiento de la especialidad en disefio de operaciones y logistica en los
estudiantes de postgrado en ingenieria de la EAFIT; (c) elaboracion del guion para
las entrevistas (preliminar); d) consulta a los expertos vinculados al sector
educativo; (e) reestructuracién y generacion preliminar de la entrevista.(Ver anexo

1. Guion de entrevista)

Seguidamente, (f) aplicacion al primer informante a evaluar su pertinencia; (g)
consideracion sobre los nuevos elementos surgidos en los encuentros realizados;
(h) incorporacion definitiva al campo; (i) aplicacion del muestreo tedrico hasta lograr
el punto relacionado con la saturacién. El criterio de seleccién del grupo

informantes fue intencional por cuanto debié cumplir con los siguientes requisitos:

e Experiencia, habilidades, destrezas, reconocimiento, respeto y credibilidad
en los docentes y estudiantes de la maestria en mencion.
eDocentes y estudiantes de reconocida trayectoria y experiencia dentro del
nivel académico de la maestria en mencion.
Con relaciéon a los escenarios donde se realizan las respectivas observaciones
establecidas dentro del proceso investigativo, se destacan diferentes salones de

clases, espacios para esparcimiento o areas recreativas de la EAFIT.
3.7. TECNICAS Y PROCEDIMIENTOS UTILIZADOS PARA EL ANALISIS E

INTERPRETACION DE LA INVESTIGACION

Con referencia a las técnicas y procedimientos utilizados para el analisis e
interpretacion llevada a cabo en la investigacion, explica Martinez (2005), una vez
lograda la informacion con base a la observacion participante, asi como, la
realizacion vinculadas a las mdultiples notas obtenidas en campo y la entrevista

semi — estructurada aplicada, los procedimientos metodoldgicos se orientaron al
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descubrimiento estructural en las personas, por ello, se tuvo presente las formas
donde se revelan dichas estructuras. De alli, que en este momento del proceso
investigativo implicé analizar la informacioén recopilada, organizarla en unidades
tematicas manejables, simplificarlas, buscar regularidades, descubrir aspectos
relevantes e identificar posibles elementos generadores sobre aportes significativos
al trabajo emprendido. Luego, recolectadas y analizadas las entrevistas se
categorizaron, construyendo estructuras individuales, asi como generales,
seguidamente, se contrasté con el marco referencial, por ultimo, se presentaron los

lineamientos tedricos en la investigacion.

Paralelo a ello, se contrastaron evidencias con el andlisis del discurso, que segun
Taylor y Bogdan (1996), posee cuatro partes a saber. la Interaccion
comunicacional, puede concebirse como un sistema relacional en el cual, dado un
conjunto (P) participantes (inter-actores), se aplican ordenadamente sobre dicho
conjunto cuatro grandes relaciones internas, llamadas sucesivamente (C)
(relaciones pragmaticas o contextuales), (S) (relaciones semanticas o
significantes),(l) (relaciones sintacticas o linglisticas) y (M) (relaciones fisicas o
medio de transmision/recepcion) el cual se estudiaron en cuatro momentos: El
pragmatico o contextual, da cuenta sobre las relaciones contextuales que
gobiernan la interaccibn comunicativa y, por tanto, la generacion de textos. Como
se dijo, los datos del componente pragmatico se sub-categorizan en datos
situacionales, datos pre-suposicionales (marco epistémico), datos intencionales,

entre otros.

El semantico, se refiere a las interrelaciones, modelacion e interpretacion, tienen
lugar en redes representacionales preexistentes y en funcion a las modificaciones
caracteristicas de dicha red. Es importante llamar la atencién sobre las conexiones
existentes en estos sistemas textuales con redes pragmaticos: hay una
correspondencia uno a uno entre los elementos en la pragmatica con la semantica,
en el sentido que a cada acto corresponde una informacion. El sintactico segin

Martinez (2005) explica interrelaciones en la codificacidén / decodificacién ocurridas
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por referencia a un lenguaje o sistema de signos. El fisico explica las
interrelaciones vinculadas a la transmision / recepcidn que tienen lugar por
referencia a un soporte o vehiculo material asociado con "inscripcion del

enunciado", a una via con acceso, ademas, sensorial.

El término medio permite conceptuar la naturaleza fisica y las potencialidades
materiales del soporte o vehiculo perceptual, en funcion a las condiciones
linglisticas, definitivamente, en datos pragmatico semanticos. Entre las técnicas
seleccionadas en funcion a la pertinencia para el analisis existente en la dicha
informacion, se consideraron las aportaciones realizadas por Martinez (2005) quien

establece los siguientes momentos o fases en el proceso investigativo:

3.7.1. Analisis exploratorio

Relativo al proceso de familiarizacidén del investigador con los constructos sobre la
tematica tratada, parte del mismo momento, se obtuvo informacion para descubrir
las unidades para el andlisis, luego, comenzar el proceso relacionado con la
categorizacion inicial emergente, el cual permite organizar y clasificar la
informacion. Para esta primera fase se comienza con la identificacion concerniente

a las unidades para el analisis correspondiente.

3.7.2. Unidades de analisis seleccionadas

A efecto del desarrollo del presente estudio se seleccionaron como unidades para
el analisis correspondiente a las categorias y subcategorias del proceso
investigativo llevado a cabo a los aspectos de interés desarrollados por los autores
expertos en la materia, los cuales se aplican a los docentes y estudiantes que en
la escuela de administracion, finanzas e instituto tecnolégico — EAFIT, se
relacionan directamente con la asignatura de disefio de operaciones y logistica en
la maestria en ingenieria. Desde donde se construyeron progresivamente una
interpretacion sobre la realidad que acontece en relacion a la didactica ludica o de
juego. Una vez definidas las unidades de analisis el investigador inicié al proceso

sobre la categorizacion.

58



3.7.3. Categorizacion

En palabras expresadas por Martinez (2005) la categorizacién constituye el primer
nivel de abstraccion para conceptuar a las unidades para recabar la informacion.
Procedimiento relacionado con el grado del conocimiento y relacionado con el
investigador y su base de informantes. Es asi como, las categorias representaron
la conceptualizacion sobre los puntos informativos, por los cuales se generaron los
conceptos primordiales pues tienen propiedades definitorias que las sustentan. La
categorizacion es definida por Martinez (2004) como la clasificacion de las partes
en relacion a un todo implicando descripcion relacionadas con las categorias o
clases significativas, disefio, redisefio, integracion, reintegracién del todo, ademas
las partes, a medida que se revisa el material va emergiendo el significado para
cada sector, evento, hecho o dato. Para categorizar se debe clasificar, conceptuar
o codificar la categoria descriptiva, el contenido o idea central para cada unidad

tematica.

Es posible crear subcategorizas o propiedades descriptivas para mayores
especificidades o categorias mas amplias, ademas, comprensivas, para asociar
categorias segun su naturaleza y contenido. Una eficaz categorizacion debe ser tal,
que exprese con diferentes categorias, a la par con ello precisar con propiedades
adecuadas, lo mas valioso, asi como la riqueza sobre los contenidos protocolares,
facilitando asi, la identificacion estructural en virtud a determinar su funcion. El
procedimiento practico para la categorizacion implica la transcripcion informativa
generada por las entrevistas en dos tercios derecho en las paginas, dejando el

tercio izquierdo para identificar las categorias o anotaciones especiales.

Asi mismo, fueron enumeradas las paginas e igualmente las lineas del texto, tanto
para facilitar el manejo posterior como para ubicar los extractos del contenido
asociado a los procesos involucrados en la estructuracién—triangulacién a proposito
que sirvan para soportes (reafirmando, contrastando,), frente al desarrollo

comprensivo en la complejidad teméatica abordada en el presente estudio.
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3.7.4. Division del contenido en unidades tematicas

Segun Martinez (2005), la division del contenido en unidades tematicas es un
proceso, el cual implica categorizar, conceptuar, codificar mediante un término o
expresion breve clara e inequivocamente escrita en el tercio izquierdo de las
paginas. Las categorias se podran subdividir en subcategorizas, las cuales se
diferenciaran por diferentes propiedades entre las cuales pueden destacarse su
complejidad, alcance, precision, ramificaciones, derivaciones entre otros

aspectos.

En atencidén a este aspecto, habra categorias posibles para agruparse en otras
més amplias y comprensivas. Adicionalmente, se agruparan las categorias
segun su naturaleza, contenido o ubicacién en el tejido de las unidades
tematicas, esto dependera a la capacidad para sintesis, asociacion, pero
fundamentalmente a la precision empleada por el investigador para disgregar el
contenido en unidades menores en un plano relacional. Se cortaran, luego
apilaran por indices en carpetas individuales haciendo referencia a la pagina,

asi como, a las lineas.

3.8. SELECCION DE LAS CATEGORIAS INICIALES

Con el propdésito a enmarcar, el estudio en la tematica abordada se establecieron
las siguientes categorias iniciales para el analisis a saber: Disefio de una
herramienta de didactica ludica como estrategia de motivacion, comprension y
fortalecimiento de la especialidad en disefio de operaciones y logistica en los

estudiantes de postgrado en ingenieria de la EAFIT.
3.8.1. Estructuracion

En planteamientos reseflados por Martinez (2005), estructurar categorias es en
alguna manera, obtener un modo pensamiento diagramatico generado por la
creacion de nuevas representaciones; es decir, producidas por nuevas estructuras

organizativas (psiquicas, social y cognitiva), sin abandonar los instintos propios,
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conocimientos pre-tedricos o paradigmas. Creando redes basadas en relaciones,

diagramas de flujo o mapas conceptuales, desde un nivel micro a uno macro.

Asi, la estructuracion se debe realizar en dos pasos, tanto, la individual como la
general. La primera, referida a cada miembro o fuente informativa (entrevistas
individuales a informantes). La segunda, se relaciona con todos los miembros o
fuentes informativa (1 entrevistas a expertos). El proceso sobre la estructuracion,
lleva generalmente a usar metaforas o analogias, bien sea graficamente, a traves
de mapas conceptuales, o disefios graficos que permitan relacionar e integrar
muchos aspectos relevantes, ademdas, ayudar a captar informacion en forma
simultdnea y simple. La organizacion, asi como, la sistematizacion constituye la
mayor parte del cuerpo sobre conocimientos, como también generalizaciones

disponibles.

Es asi como, la estructuracion conforma dos etapas, iguales a su proceso, sin
embargo, divergen a los objetivos: observandose estructuracion individual y la
estructuracion general. La individual basada en informacién obtenida por los
entrevistados; general relaciona las opiniones del total expertos entrevistados
para luego contrastar la problematica planteada. En este proceso es importante
lograr un nivel de abstracciébn temética que favorezca la asociatividad,
estructuracion u organizacién en torno a las ideas planteadas por las unidades

estudiadas.

3.8.2. Contrastacion

La contrastacion en formulaciones referidas por Martinez (2005) consiste en
relacionar y diferenciar los resultados con aquellos estudios paralelos o similares
presentados en el marco teorico referencial, con el fin de precisar otros estudios
desde perspectivas diferentes o sobre marcos tedricos mas amplios, explicando lo
obtenido en la investigacién, asi como el significado sobre las opiniones recabadas
del conjunto de entrevistados. Asi mismo, al comparar y contraponer las

conclusiones del estudio con respecto a las realizadas por otros investigadores
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igualmente rigurosos, sistematicos, criticos, no solo permitira entender mejor las
posibles diferencias, sino que hara posible un mayor enriquecimiento e integracion

sobre los conocimientos en el &rea de las didacticas ludicas o de juegos.

3.8.3. Teorizacioén

Segun los planteamientos expuestos por Martinez (2005) el teorizar como proceso
comprende seleccionar unidades portantes de informacion, son Unicas por cuyo
valor involucran al resto de unidades. Propiciando sintesis elaborada en datos
donde se convoca a otros autores. En este caso se busca la comprensién critica
del proceso ideolédgico, descifrando diferentes concepciones en dimensiones
estudiadas. Para el presente estudio, se parte desde la perspectiva del analisis
critico del discurso de los informantes sumado a la critica reflexiva del investigador.
Para asi crear una teoria se necesita una imaginacién creadora. En este sentido
Popper citado por Muro (2005) afirma que las teorias son el resultado que implica

una intuicion poética.

Las hipotesis como las teorias no derivan un hecho observado, se toman en
cuenta para dar cuenta sobre las mismas; son conjeturas relativas a las conexiones
gque se puedan establecer entre el fendmeno estudiado y las uniformidades
subyacentes a estos. Las teorias son una construccion mental simbdlica, verbal o
icénica, caracterizada por naturaleza conjetural o hipotética, obligan a pensar de un
modo nuevo al completar e integrar conocimientos, hasta el momento se

consideraban incompletos, inconexos o intuitivos.

En resumen, la inexistencia en las técnicas operativas para la construccién de
teorias, no se tendran jamas por cuanto corresponden al momento, espacio o
circunstancias especificas en las cuales fueron realizadas desde la dimension
analitico-comprensiva abordada. Por tal razén, las teorias no se consiguen
manipulando datos, con la ayuda basada en computadoras o sin ellas, sino
creando una esquematizacion ideal del objeto tedrico, ademas, asociandola luego

en forma gradual; es decir, introduciendo mas conceptos tedricos, asi como,
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relaciones mas complejas entre ellos, como lo exija 0 permita la imaginacion, pero

con la ayuda de la razén y la experiencia.

En la presente investigacion se construyeron teorias en los diferentes momentos,
no obstante, se considera el momento cuatro, el cual fue producto de la reflexion e
interpretacion sobre las entrevistas, observaciones participantes. Reflexion
generadoras teoria al mismo tiempo constituye un referente o guia, tedrica y

metodoldgica importante para estudios posteriores.

3.9. CRITERIOS DE VALIDEZ Y CONFIABILIDAD EN LA INVESTIGACION

Los conceptos referidos a la validez y confiabilidad, residen en la mente mayoritaria
en investigadores, siguen siendo los utlizados en la orientacion epistemologica
positivista tradicional, por cuanto, superada en la segunda mitad del siglo XX. Desde
donde nace un conflicto, pues la metodologia cualitativa adopta, como base
fundamental en su teoria del conocimiento, asi como, de la ciencia, el paradigma

epistémico post positivista.

3.9.1. Validez

La validez de contenido en un proceso investigativo alcanzara el nivel apropiado
del constructo elaborado en la medida en el cual los resultados obtenidos reflejen
proyecten lo mas completa clara, ademas, representativa la realidad estudiada, en
tal sentido, las ciencias producen un conocimiento eficaz para tratar con el mundo
fisico; ellas han tenido éxito con la produccion del conocimiento instrumental, ha
sido explotado politica y lucrativamente en aplicaciones tecnolégicas. Pero el
conocimiento instrumental es sélo una de las tres formas cognitivas contributivas a

la vida humana.

En este contexto, cabe mencionar las formas para ejecutar la validez, existen dos

maneras; una es la interna, para realizarla, fue necesario prestar especial atencion a
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los siguientes puntos: (a) es posible cambio notable en el ambiente estudiado entre
el principio y el fin del proceso investigativo. En este caso, se coteja la informacion
en diferentes ocasiones; (b) es necesario calibrar eficazmente hasta qué punto la
realidad observada es una funcion de la posicion, estatus, asi como, el rol del
investigador asumido en el grupo. Las situaciones interactivas siempre crean nuevas

realidades o modifican las existentes.

Con respecto a la validez, Martinez (2005) rigurosamente indica una investigacion
tendra alto nivel de validez si al observar, medir o apreciar una realidad, se
observa, mide o aprecia esa realidad y no otra cosa. Este hecho constituye la
validez interna. No obstante, la validez externa busca indagar en qué medida las
aseveraciones obtenidas en las investigaciones son aplicables a grupos similares,
agregando, la validez ser4 mayor en la medida se tome en cuenta los siguientes

problemas:

e Cambio notable en el ambiente estudiado entre el principio y el final de

la investigacion.

e Comparacion de hasta qué punto la realidad observada es una funcién
de posicion, el estatus y rol que el investigador asuma frente al grupo.

¢ La credibilidad de la informacion varia: los informantes pueden mentir,

omitir datos, o tener una version distorsionada del tema.

elLas estructuras de significado descubiertas en un grupo no son
comparables con las de otro. Se cumple el principio de la diversidad.

En este caso, al estudiar la didactica ludica desde una perspectiva en los
estudiantes y docentes del postgrado en ingenieria de la escuela de
administracion, finanzas e instituto tecnoldgico - EAFIT, la validez estuvo dada por
la triangulacién en los elementos encontrados a partir del contacto con el grupo
(emanados por ellos mismos), los enfoques tedricos (autores) utilizados para el

fundamento epistemolédgico del estudio, ademas, la posicion asumida por el
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investigador luego de haber realizado la observacion participante, registros tanto
audio como video, notas obtenidas en campo, aunado, del analisis hecho al

discurso por los autores entrevistados.

La triangulacién con estas fuentes de datos, permitira la comparacion informativa
referente al mismo fendmeno pero obtenida en diferentes fases del trabajo
realizado en campo, en distintos puntos implicados en los ciclos temporales
existentes en el contexto, lo que asegurara la validez interna (credibilidad) del
proceso investigativo, igualmente, la triangulacion sobre las fuentes consultadas
permitira la confrontacion en las informaciones obtenidas en los territorios
consultados y el criterio del investigador. Ademas, confirmar la validez, permite

también profundizar mas a la descripcion en los significados existentes en el lugar.

La consistencia del estudio, estuvo referida a la coherencia evidenciada mediante
los procedimientos metodoldgicos que resaltan perspectivas diferentes a través del
debate reflexivo desde aspectos subjetivos y la contrastacion permanente
relacionada con la teoria, ademas, registros extraidos de la realidad. En relacién a
la validez externa, se logré por las descripciones, observaciones y entrevistas en el
sitio, siendo posible para el investigador, facilitar a posteriori informacién a otros
estudiosos en la misma tematica referida, por transmisién de resultados pudiendo

servir como base para el andlisis primario en otros contextos.

3.9.2. Procedimiento general de abordaje de la investigacion

Para Méndez (2002) la investigacion cientifica debe considerarse como una
actividad fundamental en la vida social y especificamente educativa en los
docentes y estudiantes de postgrado en ingenieria de la EAFIT, lo cual tienen
ciertas concepciones para abordar las diversas situaciones; las cuales varian
segun el tema y la experiencia del mismo en la materia a desarrollar, este disefio

se describe en la figura 1.
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Figura 1 Procedimiento general de la investigacion. (Fuente: Elaboracion propia)

Partiendo del aspecto mencionado anteriormente, se podra disefiar una
herramienta de didactica lidica como estrategia de motivacion, comprension y
fortalecimiento de la especialidad en disefio de operaciones y logistica en los
estudiantes de postgrado en ingenieria de la EAFIT. Igualmente, se plantearon los
propésitos para relacionarlos en la practica. A su vez se develaron hallazgos
empiricos referidos a la importancia del estudio, ademas, la delimitacién en cuanto
a tiempo, espacio y contexto tedrico, los cuales reforzaron el estudio del escenario
en la investigacion. Luego, se hizo una revision tedrica sobre los antecedentes
desarrollados, asi como, las bases conceptuales. Posteriormente, se generaron
elementos descriptivos, empiricos, los cuales fueron clasificados previos al analisis
e interpretacion sobre la informacion recabada e igualmente se llevo a cabo la
construccion de teoria a través del contraste en los criterios formulados por los

autores reconocidos en la teméatica abordada.
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A su vez, fue realizado el instrumento metodoldgico (entrevista semi - estructurada,
observacion participante, con un numero considerado de items, que abordan la
variable did4ctica ludica o de juego. Todo lo anterior, permite develar una cantidad
sobre los ciclos de percepciones coexistentes anadlogamente en los docentes vy
estudiantes de la maestria en ingenieria, conociendo sus origenes, razones,
permanencia organizacional, recurrencia, causas, consecuencias e interpretaciones
diversas desde la dimensionalidad del ser social e individual. A la par, esta
secuencia es profundamente interesante el descubrir, agrupar, repensar,
replantear, reestructurar el proceso comprensivo de las verdades mas arraigadas
en modelos tedrico, los cuales permita generar la comprension multidisciplinar y

multiescalar de los estudiantes.

En la presente investigacion se aplico la triangulacion, en sentido amplio, en la
cual se combinaron diferentes métodos, técnicas y procedimientos en el contexto
cualitativos. En consecuencia, se afirman las realidades humanas, conformando
un todo poli sistémico que se rebela cuando es reducido a sus elementos, aunque
sea con la intencion de medirlos; precisamente en esos momentos, porque se
pone en practica un reduccionismo. En otras palabras, se agrupa las respuestas
obtenidas segun la tendencia manifestada en la entrevista aplicada a las unidades
informantes clave en la escuela de administracién, finanzas e instituto tecno logico
— EAFIT, elegido para la presente investigacion, luego, se contrasta tales
opiniones con los enunciados formulados por los autores consultados, permitiendo

generalizar las conclusiones y recomendaciones pertinentes.

67



4. CAPITULO IV RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

En el presente capitulo se muestran los resultados logrados mediante la
aplicacion de entrevistas dirigidas a los docentes y estudiantes relacionados con
la especialidad en disefio de operaciones y logistica del postgrado en ingenieria
de la EAFIT; por otro lado, se constituyeron sus respectivos procesamientos de
interpretativos como también de andlisis en relacién a los objetivos propuestos
en la investigacion.

Por otra parte, los resultados fueron reflejados a través de conclusiones, las
cuales se analizaron a fin de sefialar de forma clara y precisa los principales
datos arrojados en esta investigacion. Asimismo, los resultados sirvieron de
base para analizar la variable con sus respectivas dimensiones e indicadores.
En este sentido, se analizan a continuacion cada uno de los resultados
derivados en el presente estudio para realizar el analisis que dio respuesta a

los objetivos planteados en la investigacion.

4.1.1. Andlisis y discusién de la entrevista realizada a los docentes
relacionados con la especialidad en disefio de operaciones y

logistica del postgrado en ingenieria de la - EAFIT

En relacién con la pregunta, sobre el proceso de enseflanza-aprendizaje utiliza por
los docentes. Los entrevistados coincidieron que por lo general antes o dentro del
proceso de la clase practican con sus estudiantes diferentes juegos o actividades
lidicas; ya las mismas, ademas de ser una estrategia de introduccién, motivacion o
deshielo les proporciona esparcimiento y una mayor comprension de los diferentes

temas expuestos dentro de la seccion de clases. Igualmente, estas actividades
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ludicas les permiten despejar su mente a través de dindmicas individuales o en

equipo.

Estas consideraciones, presentan relacion con las teorias expuestas por Flores
(2009), quien define a los juegos o ludica didactica como una técnica participativa
encaminada a desarrollar en los alumnos métodos de direccion y conducta
correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y
autodeterminacion. De igual manera, Peydro (2010) el juego permite el
fortalecimiento de la concentracion, el trabajo en las debilidades de una persona,
asi como también, la expresion de sus sentimientos para que pueda hacerse una
relacion entre los conocimientos previos con los nuevos, esto con el proposito de
cconstruir un mejor aprendizaje. Por esta razon, para el investigado el juego en la
educacion o formacion académica, se constituye en una herramienta que mejora o
fortalece el aprendizaje y la construccidbn de nuevos conocimientos para el

estudiante.

En relacion con las caracteristicas de las herramientas de didacticas ludicas
implementadas por los docentes, dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje
de la especialidad en disefio de operaciones y logistica. Los entrevistados
coincidieron, que estas permiten proporcionarles a los estudiantes aspectos como
desarrollo de habilidades creativas, franqueza, unién o trabajo en equipo,
espontaneidad, responsabilidad y disciplina. De igual manera, genera un estado de
felicidad y diversion; llegando a estimular la imaginacion e interés hacia las

diferentes tareas o actividades a las cuales se comprometen.

Estas apreciaciones estan relacionadas con las aportaciones de autores como
Bernabeu (2009), el cual sostiene que en los juegos se presentan caracteristicas
como la liberta, conexion, se acoplan a unas reglas estipuladas; donde cada una de
estas contiene sus reglas, espacios y tiempos propios. Ademas, los juegos
producen felicidad, placer, comodidad; siempre y cuando esté bien ejecutado y bien
desarrollado. Igualmente, expresas Calderon (2013) que los juegos presentan tres

caracteristicas, la espontaneidad, motivacion y la estimulacion de la imaginacion.
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Para Andrade y Ante (2010) entre las caracteristicas en torno a los juegos
didacticos, estan la de despertar interés hacia las asignaturas, provocar la
necesidad de adoptar decisiones y exigir la aplicacion de los conocimientos
adquiridos en las diferentes tematicas que constituyen actividades pedagdgicas
dindmicas. Para Muiiz y Peldez (2010) en cambio, estas caracteristicas estan
relacionadas con actividades libres y desinteresadas. Asi, en concordancia con el
investigador, estas caracteristicas permiten tener la seguridad que tanto los y las
que participan lo estén haciendo por su propia voluntad y deseo de jugar y

aprender.

En relacién con los factores de incidencias generados por las herramientas de
didacticas ludicas en los estudiantes, dentro de la especialidad en disefio de
operaciones y logistica. Los encuestados coinciden, que estos factores estan
relacionados con la motivacion y el proceso de aprender a digerir conceptos
nuevos de una manera facil y divertida. En la cual, se disminuyan los temores e
incertidumbres. Asi mismo, el dinamismo y la metodologia utilizada permiten
despertar la alegria y las ganas de disfrutar las diferentes actividades; generando
una mayor atencién a las actividades que directamente se relacionen con los temas

vistos dentro de la especialidad en estudio.

Estas apreciaciones, se relacionan con lo expuesto por Bolafios y Molina (1990) los
cuales explican que el docente debe lograr motivar a su estudiantado, para que
ellos se hagan responsables de su propio aprendizaje. Por consiguiente, Lépez
(1989) resalta que las clases pasivas no son tan recomendadas, ya que el profesor
se encarga de todo y los estudiantes sélo deben escribir la materia. De otra
manera, Euceda (2007) sobre el papel del docente en los juegos didacticos, lo ve
como un motivador o también llamado iniciador, el cual debe encargarse de
transmitirle a cada uno de sus estudiantes la alegria y las ganas necesarias para

gue disfruten de la actividad.

De alli, de igual forma es necesario que sea flexible para tomar en cuenta las

sugerencias que puedan dar sus discentes y que se note que su opinion es tomada
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en cuenta y asi vayan adquiriendo esa confianza para poder opinar dentro de las
clases. Asi, para el investigador de la metodologia va depender el cumplimiento de
las metas propuestas en materia de motivacion y participacion constante por parte
de todos los alumnos que hacen parte de la ludica o juego, puesto que esto
conlleva a un mayor intercambio de ideas por las diversas opiniones de los

estudiantes frente a lo aprendido.

En lo relacionado con las herramientas de didacticas ludicas implementadas por los
docentes y la motivacion, comprension y fortalecimiento de la especialidad en
disefio de operaciones y logistica. Los entrevistados coincidieron, que la relacion
estd basada en la manera como las actividades ludicas o de juego, coadyuvan en
la formacion de profesionales capaces de generar estrategias que permiten mejorar
y fortalecer el desempefio del futuro magister en ingenieria dentro del area de
disefio de operaciones y logistica de una empresa. Esto a partir, de la formulaciéon
de modelos que soportan los procesos de toma de decisiones. De esta manera, los
juegos facilitan la adquisicién de conocimientos ya que despiertan en el estudiante

un auténtico interés en los temas propuestos.

Estas consideraciones, se relacionan Bernabéu y Goldstein (2009) quienes
exponen que el juego en el marco del contexto de la educacién tiene una
importancia sustantiva en todas las etapas de crecimiento del estudiante pues le
permite desarrollar habilidades propias. Puesto que, si los juegos se incluyen en la
ensefianza de todas las éareas, facilitan la adquisicion de conocimientos ya que
despiertan en el estudiante un auténtico interés en los temas propuestos. En este
sentido, sostiene Zapata (1995) que los juegos didacticos son actividades
pedagogicas que deben ser claves en el disefio curricular y, por tanto, formar parte
de tareas cotidianas en el aula de clase, ya que son un instrumento eficaz para el
aprendizaje, asi como para la apropiacion de los conceptos o0 contenidos

curriculares.

Los juegos didacticos ayudan a practicar los procesos, conservando tanto el interés

vivo como la atencion de los estudiantes. Igualmente, sostiene este experto, que el
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juego didactico es una tactica utilizada en cualquier nivel o contextos académico,
aun asi, el docente muchas veces no reconoce la importancia de dicha estrategia
desaprovechando las diversas ventajas que éste le proporciona. Asi, para el
investigador el juego did4ctico es una estrategia bastante util que ademas de poder
ser implementado en diferentes areas del saber, proporciona al docente nuevos
meétodos de impartir sus clases. De esta manera, es pertinente que el docente que
realiza esta modalidad didactica conozca las caracteristicas que deben tener
dichos juegos y maneje de forma adecuada y oportuna cada estrategia para

asegurar el éxito de la implementacién de cada actividad en un grupo determinado.

En relacion a tener la oportunidad de implementar o estructurar una herramienta de
didactica ludica dirigida a la motivacion, comprension y fortalecimiento del
estudiante de la especialidad en disefio de operaciones y logistica del postgrado en
ingenieria de la EAFIT. Los entrevistados coincidieron, que estructurarian una idea
de juego que primera sobre el aprendizaje significativo, el desarrollo de habilidades
cognitivas y emocionales. Con una profunda capacidad para el desarrollo del
trabajo colaborativo, que despierte destrezas para el saber analizar, caracterizar y

tomar decisiones en favor de un proceso ingenieril.

Estas precisiones, se relacionan con lo expuesto por Calderon (2013), quien
comenta que generalmente los docentes manejan una nocion de que los juegos
sélo pueden ser utilizados a nivel de preescolar y primaria, ya que en secundaria
no tendrian el mismo impacto, pero también opina que esa idea no es del todo
cierta, debido a que los juegos pueden variar sus instrucciones o su dificultad para
gue sean atractivos para el estudiantado de mayor edad. Si la clase resulta
atractiva para quienes asisten diariamente esto permite incentivarlos e incentivarlas

mas hacia el proceso de aprendizaje y asi crear un ambiente mas interactivo.

De la Torre (2005), sefiala que, por medio del empleo de juegos en la ensefianza,
los contenidos que se veran van a ser mas faciles de asimilar y de recordar, esto
también permite al profesorado conocer un poco mas a sus estudiantes en cuanto

a su manera de pensar, opinar y resolver preguntas, ya que cada uno o una lo hace
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de una forma diferente. Por consiguiente, para el investigador hablar de como
afecta o no la falta de una herramienta de didactica ludica, al fortalecimiento del
disefio de operaciones de operaciones y logisticas, es un tema complejo, debido a
que hay una serie de factores que se pueden controlar dentro del entorno
educativo, pero hay otros que se escapan por completo de las manos de los
docentes, algunos por ejemplo son: problemas sociales, econdmicos y culturales
que aquejan a los estudiantes; asi como los pensum, métodos y metodologias
establecidas en la institucion y el mismo ambiente que la rodea.

4.1.2. Analisis y discusidn de la entrevista realizada a los estudiantes
relacionados con la especialidad en disefio de operaciones y

logistica del postgrado en ingenieria de la EAFIT

En relacion con la pregunta sobre la utilizacion de alguna herramienta de didactica
ltdica o juego, dentro de su proceso de ensefianza-aprendizaje. Los entrevistados
coinciden, que en ocasiones interactlan en sus actividades académicas o tiempos
de esparcimiento, con juegos como el cafet, travinno y la villa innovadora, que son
proporcionados desde la propia dinamica institucional. Igualmente, anunciaron la
practica de otros juegos como el uno, parques, domino y cartas, que hacen parte
de sus actividades cotidiana. Lo expuesto por los entrevistados, presenta relacion
con los planteamientos hechos por Flores (2009), el cual afirma que los juegos son
una técnica participativa encaminada a desarrollar en los alumnos métodos de
direccién y conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel

de decision y autodeterminacion.

De igual manera, sostiene Peydro (2010) de que el juego como proceso, posee
sus propias reglas, provoca la aparicion de una serie de sentimientos en las
personas que participan en él y representa una forma de aprendizaje distinto al de
la vida cotidiana. Asi, para el investigador, son considerados como una accion

libre ya que, participando en ellos, una persona puede expresarse a su libre
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albedrio dentro de ciertos parametros estipulados dentro de las reglas que se
propongan. Permitiendo, el fortalecimiento de la concentracion, el trabajo en las
debilidades de una persona, asi como también, la expresion de sus sentimientos
para que pueda hacerse una relacién entre los conocimientos previos con los

nuevos, esto con el propdsito de cconstruir un mejor aprendizaje.

En relacidon con la pregunta, sobre las caracteristicas de las didacticas ludicas
utilizadas por los estudiantes, dentro de sus procesos de formacion en la
especialidad en disefio de operaciones y logistica; los entrevistados coincidieron
que la felicidad, placer, comodidad, espontaneidad, motivacion y la estimulacion
de la imaginacién, hacen parte de las caracteristicas mas idéneas dentro de este
proceso de aprendizaje. De esta manera, lo expuesto presenta una profunda
coincidencia, con los planteamientos hechos por Bernabéu (2009), el cual afirma
gue entre las caracteristicas del juego esta el factor de motivacion, felicidad, placer
y comodidad; De iguanera, para el investigador la espontaneidad, motivacion y la
estimulacién de la imaginacion; hacen parte de la oportunidad que brinda la ladica
0 juego, para fortalecer la comprension del disefio de operaciones y logistica como

propésito de la actividades de aprendizaje.

En cuanto a la pregunta relacionada, con la identificacion de los factores que en
las herramientas de didacticas Iudicas inciden dentro de la especialidad en disefio
de operaciones y logistica. Los entrevistados respondieron, que facilidad para
generar aprendizaje participativo, permite explorar, debatir, colaborar en el auto-
aprendizaje, estimulacion de la creatividad, la solucién de problemas, el desarrollo
del lenguaje, estimula el interés y el espiritu de observacion y exploracion para
conocer lo que le rodea, despierta nuevos conocimientos y refuerza el desarrollo

de componentes sociales, afectivos, entre otros.

Lo expuesto por los entrevistados, se relaciona con los aportes teéricos de Lopez
(1989) quien sostiene que los individuos tienden a realizar actividades dificiles y
trabajosas que producen fatiga, de las que descansan mediante otras actividades

como el juego, que producen relajacion y aprendizaje. lgualmente, para Berger
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(2007) el juego permite explorar, discutir, innovar, motivar y debatir. Otra
mediacion pedagodgica que brinda el juego esta relacionada con formar en el
participante su propio aprendizaje, ya que ayuda a resolver un problema; pero
para llegar a dicha respuesta requieren de todo un proceso previo, este proceso
permite utilizar los conocimientos que se pusieron en practica y fortalecen asi el

aprendizaje llevado a cabo en ese momento.

En relacién con la pregunta, sobre la relacion existe entre las herramientas de
didacticas ludicas utilizadas y la motivacion, comprension y fortalecimiento que se
han tenido en la especialidad en disefio de operaciones y logistica. Los
entrevistados coincidieron, que dentro de esta area fundamentalmente se busca
formar profesionales capaces de desarrollar estrategias que permiten mejorar el
desempefio de estas areas de las empresas, a partir de la formulaciéon de modelos
gue soportan los procesos de toma de decisiones y el mejoramiento continuo de la
empresa. Estas consideraciones presentan coherencia con los planteamientos
hechos por Bernabéu y Goldstein (2009) cuando afirman, que el juego en el marco
del contexto de la educacion tiene una importancia sustantiva en todas las etapas
de crecimiento del estudiante pues le permite desarrollar habilidades propias.
Puesto que, si los juegos se incluyen en la ensefianza de todas las areas, facilitan
la adquisicion de conocimientos ya que despiertan en el estudiante un auténtico
interés en los temas propuestos. Igualmente abordan situaciones en las que los

valores estan presentes gracias a las reglas que cada juego contiene.

En relacidbn a la pregunta relacionada con la oportunidad de implementar una
herramienta de didactica lddica dirigida a la motivacion, comprension y
fortalecimiento de la especialidad en disefio de operaciones y logistica. Los
entrevistados coincidieron, que estructurarian un juego que facilitara de manera
metodoldgica y pedagdgica el aprendizaje, asi como la apropiaciéon de los

conceptos o contenidos curriculares de la mencionada especialidad o asignatura.

De alli, que este nuevo juego sea una herramienta que brinde un espacio de

relajacion, brindando opciones para saber aprovechar las oportunidades y
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entender los procesos de planificacion necesario este para el fortalecimiento
profesional y empresarial. Estos planteamientos, presentan consistencia con los
realizados por Zapata (1995) que los juegos didacticos son actividades
pedagdgicas que deben ser claves en el disefio curricular y, por tanto, formar parte
de tareas cotidianas en el aula de clase, ya que son un instrumento eficaz para el
aprendizaje, asi como para la apropiacion de los conceptos o contenidos
curriculares. Los juegos didacticos ayudan a practicar los procesos, conservando

tanto el interés vivo como la atenciéon de los estudiantes.

Igualmente, sostiene este experto, que el juego didactico es una tactica utilizada
en cualquier nivel o contextos académico, aun asi, el docente muchas veces no
reconoce la importancia de dicha estrategia desaprovechando las diversas
ventajas que éste le proporciona. El juego didactico es una estrategia bastante util
que ademas de poder ser implementado en diferentes éareas del saber,
proporciona al docente nuevos métodos de impartir sus clases. De esta manera,
para el investigador, el docente debe ser lider, creativo capaz de conocer las
caracteristicas que deben tener dichos juegos y el manejo de las formas
adecuadas y oportunas para asegurar la motivacién, comprension y

fortalecimiento de la especialidad en disefio de operaciones y logistica.

76



5. CAPITULO V PROPUESTA DE DIDACTICA LUDICA O JUEGO

GENERADA POR EL INVESTIGADOR

Para el investigador, la propuesta de implementacion de una herramienta de
didactica ludica o juego dirigida a generar motivacion, comprension y
fortalecimiento de los estudiantes del postgrado en ingenieria de la EAFIT, en las
diferentes asignaturas basicas que comprende su proceso de formacién. Surge de
la necesidad en propender por el desarrollo de competencias para enfrentar
problemas ingenieriles en diversas areas. Ademas, busca aumentar las
competencias de sus profesionales para que contribuyan al desarrollo social,
econémico y cientifico del pais, mediante investigacién y/o transferencia
tecnoldgica.

En la actualidad estamos inmersos en cambios de orden social, politico,
tecnoldgico, econémico y cultural, en este contexto las metas asignadas a la
educacion sitian la inteligencia y sus posibilidades de desarrollo entre las
preocupaciones fundamentales de los educadores; sin embargo, muchos siguen
anclados a viejos paradigmas psicologicos y educativos como el Conductismo y la
Escuela Clasica, que conllevan a una interpretacion asociativa del aprendizaje
donde el papel del estudiante es el de ser un ente pasivo dedicado a la
acumulaciéon mecénica de datos en forma de respuestas y el papel del profesor es
el de modelar dicha conducta por medio de refuerzos y castigos siendo el foco
guiado por instrucciones, el método de practica y repeticion, dejando muy poco
espacio para mejorar la efectividad del proceso académico.

Dada la comprobada insatisfaccion de este modelo y la indiferencia en el cambio
del enfoque curricular y, sobre todo, en la metodologia de ensefianza, surge el
modelo cognitivo que, centrdndose en los procesos internos del estudiante,
concibiéndolo como un participante activo y empleando metodologias activas de
ensefianza, busca preparar alumnos autbnomos, creativos, con capacidad critica,

de resolver problemas, de autorregularse y, sobre todo, de aprender a aprender.
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La ludica o el juego promueven el desarrollo psicologico y social, la formacion de
la personalidad, fomenta valores, refuerza el aprendizaje, incluyendo una amplia
variedad de actividades donde interactuan el placer, el gozo, la creatividad y el
conocimiento. Siempre se relaciona el juego y sus entornos con las emociones
gue se producen, sin embargo, se estigmatiza los juegos en aspectos poco serios
y profesionales, la verdad es que el juego trasciende y se expresa en el diario vivir
en actividades simples como compartir con los seres queridos, en actividades
deportivas, culturales, juegos de video, de mesa o de azar, en expresiones
culturales como el teatro, la musica, el baile, la pintura y en la comunicacién
verbal.

El juego crea ambientes agradables y genera emociones, tiene un gran valor
educativo en el contexto del aprendizaje, no siempre esta ligado al ocio o a perder
el tiempo pues la estructura de las actividades Iudicas incluye una construccion
ambivalente con la metodologia o contenido. La ludica crea espacios donde se
involucran el aprendizaje entre maestro y estudiante, de esta manera es en estos
espacios que se presentan situaciones espontaneas, las cuales generan
satisfaccion y emocién al aprender, pues se cumple con el desarrollo de
habilidades de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, convirtiéendose en
herramientas eficientes que conllevan a la productividad del alumno.

Es una busqueda, un retorno a lo ludico, una actitud y herramienta para revisar y
proponer un hacer pedagdgico que se realice de manera vital, valorando esta
accion, mas alla de una posibilidad de divertimento. Asi, se busca implementar los
instantes de regocijo e influencia comunes en la infancia que trae la ladica y que
se continda en el mundo del adulto, donde cada uno juega con sus reglas: los
juegos de amor, los juegos de guerra, el juego de la politica, en general, los juegos
de la vida. La perspectiva de este trabajo, es continuar con la implementacién de
la lidica como herramienta didactica que desarrolle integralmente, generar gozo y
libere al individuo a cambio de controlarlo.

Por tanto, el hombre es un ser que se realiza en la experiencia, especialmente en

aguellas que generan felicidad, tranquilidad, serenidad, placidez. La Iudica es una
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sensacion, una actitud hacia la vida que atrae, seduce y convence en el sentido
intimo de querer hacerlo, de hacer parte de esto hasta olvidando su propia
individualidad, pues cuando esta se manifiesta la intencion de ganar permite la
comunicacién con el otro, la participacion activa de un grupo de personas, pero
especialmente el trabajo en equipo.

Coherente con este propésito, Rubin, Fein y Vandenberg (1983) plantean la
existencia de cuatro teorias que fundamentan el uso del juego didactico, la primera
esta relacionada con el excedente de energia, ya que estar sentados los
estudiantes en un salon de clases va en contra de todo su desarrollo, debido a que
ellos requieren estar en movimiento para liberar toda esa energia que tienen
acumulada, la misma (energia) provoca que en clases se encuentren distraidos o
inquietos, pero al jugar se libera, lo que permite que la concentracién otra vez esté

presente en el aula y ademas es una actividad placentera para todos y todas.

Asi, las otras teorias (teoria de la relajacidn), tercera (teoria de la practica) y
cuarta teoria (teoria de la recapitulacién) van a estar relacionadas, debido a que, si
los estudiantes estan estresados durante el transcurso de la leccion, lo mas
probable es que no logren poner atencion durante la clase y en ocasiones hasta
distraigan a los demas con tal de sentirse relajados o relajarse. En este punto, es
donde entra la tercera teoria de la practica, la cual aparte de permitir una
relajacién que va a traer otros beneficios que serian la adquisicién o el repaso de
conocimientos, el desarrollo de habilidades o el aprendizaje de las mismas, y por
su parte la cuarta teoria se une con las dos anteriores al permitir el aspecto social,
es decir, un aprendizaje que va a ser mas fuerte cuando hay una interaccion entre
los diversos estudiantes, logrando escuchar sus opiniones y armar una idea
general para que todos comprendan de una mejor forma y sientan que aportaron
algo para el aprendizaje. De esta manera, la propuesta se estructuro bajo los

siguientes lineamientos.
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5.1. DENOMINACION O NOMBRE DEL JUEGO

La herramienta ludica o juego propuesto, tiene como nombre “DOMINIO” esta
designacion esta relacionada, con la capacidad o manejo de conocimientos que
derivados de diferentes temas o conceptos de las asignaturas basicas, deberan
poseer los participantes de la maestria en ingenieria de la escuela de
administracion, finanzas e instituto tecnolégico — EAFIT (Figura 2. Denominacion o

nombre del Juego).

~ N

&9 rominio &P

& /

Figura 2 Denominacion o nombre del juego (Fuente: Elaboracion propia)

5.2. QUE ES EL JUEGO DEL DOMINIO

Dominio esta categorizado como un juego de mesa, el cual tiene como propdsito
organizar por parte de los jugadores o participantes, una estructura acertada con
cada una de las preguntas y respuestas que presenta cada una de las treinta (30)
cartas que presenta el juego. De esta manera, todas las cartas deben hacer parte
de la estructura, llevando la coherencia o exactitud entre preguntas y respuesta —
respuestas y pregunta; quedando como ganador, aquel DOMINADOR. Es decir,
aguel participante que de manera correcta logre poner la totalidad o el maximo
namero de cartas dentro de la estructura. De esta manera, el juego consta de 30
cartas que son de forma rectangular, la parte reversa de cada carta es de color
naranja acompanada del nombre “ DOMINIO” y dos logotipos que simboliza una
cabeza pensando y otro interrogando. En su parte frontal la carta se divide en dos

partes iguales, en una de ellas dentro de un recuadro de color amarillo se
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encuentra una pregunta. En la otra parte, dentro de un recuadro verde estara una

respuesta. (Figura 3. Prototipo de una carta del juego).

2 g ) s N

Preguntas

O
S

$ H

°° Respuestas
\_ g ) N\ )
Reverso de una ‘ Parte frontal de una

carta del Juego carta del juego

Figura 3 Prototipo de una ficha del juego. (Fuente: Elaboracién propia)

5.3. COMO JUGAR DOMINIO

a.- Se puede jugar con 2, 3, 6 0 10 jugadores o por parejas. La cantidad de cartas
es barajada y distribuida o repartida proporcionalmente a la cantidad de jugadores
por partida.

b.- Para el inicio de cada partida, los participantes del jugado tendran el derecho
de realizar un lanzamiento de un dado. Comenzando la partida, aquel jugador que
saque el numero mas alto dentro de su lanzamiento o turno; de presentarse un
empate entre jugadores, estos volveran a lanzar hasta que uno de ellos saque la
mas alta numeracion para gozar del privilegio del primer lugar para el inicio de la
partida. El segundo turno lo tendra el participante que este siempre al lado

derecho del primero al turno.

c.-Una vez definida la ruta de lanzamiento, el participante que inicia la partida,
podrd lanzar cualquiera de sus cartas, esperando que el jugador que sigue en el
turno posea en una de sus cartas la pregunto o respuesta que llegue hacer

coherente con la carta que este en la mesa. De esta manera, se sigue esta
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secuencia con cada participante dentro de su respectivo turno; estableciendo una

estructura secuencial en la mesa.

d.- De presentarse el caso, que uno de los jugadores dentro de su respectivo
turno, no posea una carta que guarde la coherencia con la pregunta o respuesta
que amerite la carta lanzada por su antecesor dentro del juego; este perderd el
derecho a su turno lo cual, lo limitara en lanza una de sus cartas. Por
consiguiente, el jugador que siga dentro de la ruta o turno, tendra el derecho y
oportunidad de lanzar o no lanza, ya que esta accién dependera de tenor o no
tener en una de sus cartas la pregunta o respuesta relacionada con la carta

establecida por su antecesor.

e.- La ventaja para llegar a la victoria o DOMINIO del juego la poseera, el
participante que, de manera coherente o acertada, logre bajar la totalidad o

maximo numero de cartas a la mesa o estructura del juego.

f.- Como perdedor o no alcance del DOMINIO quedaran, el resto de jugadores que
dentro de la ronda logren quedar con el maximo nimero de cartas en sus manos.
La baraja o mezcla de las cartas para una nueva ronda la realizara el participante,

que logre quedar con el mayor nimero de cartas en sus manos.

5.4. DESARROLLO DEL JUEGO

®,

% Dentro de su turno cada jugador, debera ir adecuando sus cartas con la
coherencia que exija la pregunta o respuesta de las cartas que se encuentren

en la estructura formada dentro de la dinamica del juego.

K/
*

% Al jugador que, dentro de su turno, no posea una carta coherente con la
pregunta o respuesta que en su momento requiera la estructura, este perdera
automaticamente su turno, dandole oportunidad al jugador que dentro de la

ronda tenga derecho al mismo.
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% EI jugador que dentro del momento de su turno, posea la carta que se

X/

relacione o coincidan con la pregunta o respuesta que este en la estructura,
tendrd el derecho a bajar o colocar su carta, si el jugador posee dentro de sus
cartas dos (2) que con sus respectivas pregunta o respuestas coincidan
dentro de la estructura o dinamica del juego, automaticamente tendra la
oportunidad de bajar las a la estructura generandose, automaticamente una

ventaja para el dentro de la dindmica del juego.

En caso de que alguno de los jugadores se le pase su turno (Por desconocer
gue tiene la carta de pregunta o respuesta), Los jugadores seguiran la partida
del juego por el otro lado de la estructura. Si volviese a presentar este mismo
fendmeno, el juego se sefialard como cerrado; que, dando como ganador o
DOMINADOR, aquel jugador que tenga el minimo numero de cartas en su

poder, esto con relacion a los otros participantes.

5.5. FINAL DEL JUEGO

« El juego finalizara, cuando un jugador o pareja de jugadores haya logrado el

DOMINIO, es decir ubicar el total o gran mayoria de las cartas de manera

correcta en la estructura del juego.

% Para jugar otra ronda, el jugador que al finalizar el juego tenga el maximo

namero de cartas, se responsabilizara de la baraja y la repartida de las

mismas para la futura ronda.

5.6. PROTOTIPO DEL JUEGO DOMINIO

5.6.1. Estructuracién del juego.

Primer Momento: Como una forma de establecer un ejemplo de la didactica del

juego, se presen en este primer momento, una estructura de treinta (30) preguntas

y respuesta establecidas por el investigador proponente; de las cuales estas se

83



asocian o relacionan con temas y conceptos de las diversas asignaturas que

establecen el pensum académico del postgrado en ingenieria de la EAFIT (Ver

figura 4).

Tabla 2 Estructura de preguntas y respuesta que servirdn como base del DOMINIO.

N° PREGUNTAS RESPUESTAS

1 ¢Enunciar las cinco prioridades | R/: Costo, calidad, tiempo, flexibilidad e
competitivas clave de un proceso? innovacion.

2 | ¢Qué es un bien durable? R/: Es un bien que no se desgasta

rapidamente y normalmente dura al menos
3 afios.

3 | ¢Describe los elementos de un|R/: A.- Entradas. B.- Salidas. C.-
sistema? Procesamiento o conversion.

4 | ¢En qué se basa la filosofia Seis | R/: En una medida estadistica que
Sigma? equivale a cuando mucho 3.4 errores o

defectos por millén de oportunidades.

5 | ¢Qué determina el método de centro | R/: Determina las coordenadas X y Y
de gravedad? (ubicacién) para una Unica instalacion.

6 | ¢Cual es la diferencia entre un | R/: Un proceso consiste en un grupo de
proceso y una cadena de valor? actividades, y una cadena de valor en una

red de procesos.

7 | ¢Cuales son las  categorias | R/: Costos de pedido, costos de
principales de los costos de | inmovilizacion del inventario, costos de
inventarios? escasez y costo unitario de los productos.

8 | ¢Como se define el horizonte de | R/: Es el lapso en el cual se basa un
planeacion? pronéstico.

9 | ¢;Qué son bienes y servicios | R/: Son aquellos que se pueden producir o

complementarios?

proporcionar usando los mismos recursos
gue la empresa tiene disponibles pero
cuyos patrones de demanda de temporada

estan fuera de fase uno de otro.
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10 | ¢Qué indica las existencias | R/: La incapacidad para satisfacer la
agotadas? demanda de un articulo.

11 | ¢Qué es un nivel de servicio? R/: Es la probabilidad deseada de no tener
existencias agotadas durante un periodo
de elaboracion.

12 | ¢Qué es el balance de la linea de | R/: Es una técnica para agrupar tareas

ensamblaje? entre estaciones de trabajo para que cada
una tenga en el caso ideal, la misma
cantidad de trabajo.

13 | ¢Cual son los principales tipos de | R/: Distribucion por producto, distribucion
distribucion de instalaciones que | de proceso, distribucion celular 'y
comiunmente se usan en la | distribucion de posicién fija.
distribucion de instalaciones?

14 | ¢Qué muestra una grafica de Gantt? | R/: La cantidad de tiempo involucrada
como la secuencia en que se
desempefarian las actividades.

15 | ¢ Qué es una serie de tiempo? R/: Es un conjunto de observaciones
medidas en puntos sucesivos del tiempo o
durante periodos sucesivos.

16 | ¢ Qué significa empoderamiento? R/: Darles autoridad a las personas para
tomar decisiones a partir de lo que creen
gue es correcto, tener control sobre su
trabajo, tomar riesgo y aprender de los
errores y promover el cambio.

17 | ¢De qué se ocupa la estrategia de | R/: Establecer las politicas y los planes

operaciones y suministro? generales para utilizar los recursos de una
empresa de modo que apoyen de forma
mMA&s conveniente su estrategia competitiva
a largo plazo.

18 | (Qué diferencia existe entre los | R/: La administracion de la produccion se
términos  “Administracion de la | refiere a la empresa y su produccion

Produccion” y “Administracién de las

mientras que la administracion de
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Operaciones™?

operaciones se refiere a la cadena de

valor para poder conseguir el producto

terminado.
19 | ¢Qué aspectos involucra la | R/: Involucra todas las actividades
administracion de proyectos? asociadas con planeacion, calendarizacion
y control de proyectos.
20 | ¢En qué consiste la flexibilidad en el | R/: Consiste en la habilidad para
disefio de bienes y servicios? desarrollar un amplio rango de bienes o
servicios personalizados para cumplir con
necesidades diferentes o cambiantes del
cliente.

21 | ¢ Qué es un arbol de decision? R/: Es un esquema que representa la
secuencia de pasos de un problema y las
circunstancias y consecuencias de cada
paso.

22 | ¢Qué tipos de atributos usan los | R/: Busqueda, experiencia y credibilidad.

clientes al evaluar la calidad de
bienes y servicios?

23 | ¢En qué consiste una ventaja | R/: Consiste en la habilidad de una

competitiva? empresa para lograr una superioridad de
mercado y financiera  sobre su
competencia.

24 | ;Como se definen los atributos de | R/: Son aquellos que se pueden discernir

experiencia? s6lo después de la compra o durante el
CONSuUMo 0 Uso.

25 | ¢Con qué se relaciona la Ergonomia? | R/: Mejorar la productividad y seguridad al
diseflar lugares de trabajo, equipo,
instrumentos, computadores, estaciones
de trabajo, entre otros, que toman en
cuenta las capacidades fisicas de las
personas.

26 | ¢Cudles son los dos modelos de | R/: El método de la ruta critica (CPM) y la
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planeacion de redes mas conocidos?

técnica de evaluacion y revision de

programas (PERT).

27 | ¢,Como se definen los procesos de

flujo continuo?

R/: Son los que crean bienes o servicios
altamente estandarizados, usualmente las

24 horas y en volumenes muy altos.

28 | ¢Qué nos indica el indice de
utilizacion de la capacidad?

R/: Revela qué tan cerca se encuentra la
empresa del mejor punto de operacion.

29 | ¢Qué es una curva de aprendizaje?

R/: Es una linea que muestra la relacion
entre el tiempo de produccion de una
unidad y el numero acumulado de

unidades producidas.

Fuente: Construccion propia tomada

de diferentes referencias bibliogréaficas

utilizadas en las programaciones o guias de estudio.

Segundo Momento: De las preguntas seleccionadas, se establecieron treinta (30)

cartas las cuales estaran divididas en dos extremos, en los cuales uno de ellos

referencia a las preguntas y el otro a

las respuestas (las preguntas dentro del

extremo amarillo y las respuestas dentro del extremo verde). Es de resaltar, que

las preguntas y respuestas de cada carta buscaran establecer relacion o

coherencia con otra carta que dentro de la dinamica del juego debe guardar

coherencia en la pregunto o respuesta,

gue en esencia es el propdsito o esencia

del juego como se dijo en las instrucciones (Ver figura 5).
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4Qué es un drbol de

decisién?

R/: Es un esquema gque
representa la
secuencia de pasos de
un problema y las
circunstancias y
consecuencias de
cada paso.

&Qué tipos de
atributos  usan los
clientes al evaluar la
calidad de bienes y
servicios?

Ri: Consiste la
habilidad de una
empresa para lograr una
superioridad de
mercado y financiera
sobre su competencia.

éComo se definen los
atributos. de
experiencia?

Ri: se relaciona con
mejorar la productividad y
seguridad  al  disenar
lugares de trabajo, equipo,
instrumentos,
computadores, estaciones
de trabajo, entre otros, que
toman en cuenta las
capacidades fisicas de las
personas.

;Cusles son los dos
modelos de planeacién
de redes mas
conocidos?

RI: Es la administracion
de todas las actividades
que facilitan el surtido de
un pedido del cliente para
un bien a
fin de lograr clientes
satisfechos a un costo
razonable.

$Qué es la

&Enunciar las cinco prioridades competitivas
clave de un proceso?

Ri: es la probabilidad
deseada de no tener
existencias  agotadas
durante un periodo de
elaboracion.

&Qué es el balance de la
linea de ensamblaje?

son los
tipos de

£Cudl
principales
distribucion de
instalaciones que
comunmente se usan en
la distribucién  de
instalaciones?

Ri: Es una téenica para
agrupar ftareas entre
estaciones de trabajo
para que cada una
tenga en el caso ideal,
la misma cantidad de
trabajo.

RI: Consiste
habilidad
desarrollar un  amplio
rango de blenes o
serviclos personalizados
para  cumplit  con
necesidades diferentes o
cambiantes clel cliente.

en la

para

ZEn qué consiste una

R Busqueda,
ventaja competitiva? ¥

experiencia
credibilidad.

RI: Son aguellos que se
pueden discernir sélo
después de la compra o
durante el consumo o
uso.

:Con qué se relaciona la
Ergonomia?

R/: El método de la ruta
critica (CPM) y la
técnica de evaluacion y
revision de programas
(PERT).

£Como se definen los
procesos  de  flujo
continuo?

4Qué es un bien durable? Wi Geim, G,

£Qué nos indica

de la capacidad?

indice de utilizacién

RI: Sen los que crean
blenes o serviclos
altamente estandarizados,
usualmente las 24 horas y
en voltmenes muy altos,
R: Revela qué tan cerca
se encuentra la empresa
del mejor punts de
operacién.

2Qué es una curva de
aprendizaje?

Ri: Revela qué tan
cerca se encuentra la
empresa del mejor
punto de operacién.

ZEn qué se basa

&Qué  determina
método de centro
gravedad?

£Qué significa
?

filosofia Seis Sigma?

Ri: Es una linea que muestra la

lacién entre ol

tiempo de produccién de una unidad y el nimere

acumulado de unidades producis

Ri: A- Entradas. B.-
Salidas. C.-
Procesamiento o
conversién,

Rl: Se basa en una
medida estadistica que
equivale a cuando
mucho 3.4 errores o
defectos por millon de
oportunidades.

el
de

Rf: Es un conjunto de
observaciones
medidas en puntos

tiempo, [
innovacién.

Rl: Es un bien que no
se desgasta
rapidamente ¥
normalmente dura al
menos 3 afios.

Describe los
de un sistema?

Ri:  Distribucién  por
producto,  distribucién
de proceso, distribucién
celular y distribucion de
posicién fija.

2Qué muestra una
grdfica de Gantt?

R: Muestra tanto la
cantidad de tiempo
involucrada como la
secuencia en que se
desempeiiarian las
actividades.

&Qué es una serie de
tiempo?

<De qué se ocupa |
estrategia

ro?

£Como se define el
horizonte de
planeacién?

servicios
complementarios?

de [ partir de lo que creen que
operaciones y

£Qué son bienes y

del tiempo
o durante periodos
sucesivos.

RE: Significa  darle
autoridad a las personas
a para tomar decisiones a
es correcto, tener control
sobre su ftrabajo, tomar
riesgo y aprender de los
emores y promover el
cambio.

Ri: Costos de pedido,
costos. de
| Jinmovilizacién del
inventario, costos de
escasez y costo unitario
de los productos.

Ri: Es el lapso en el
cual se basa un
prondstico.

&Cual es la diferencia
entre un proceso y una
cadena de valor?

Ri:  Determina las
coordenadas X y Y
(ubicacién) para una
tinica instalacién.

¢Qué diferencia existe
entre los términos
“Administracién de la
Produccién”
“Administracion de las
Operaciones”?

£ Qué aspectos
involucra la
administracién de
proyectos?

R Un  proceso
iCudles son  las | congiete en un grupe

de activi y una
de los costos de I cagena de valor en una
[entaiceg red de procesos.

Ri: Esta se ocupa de
establecer las politicas y
los planes generales
para utilizar los recurses
de una empresa de modo
que apoyen de forma
mas  conveniente su
estrategia competitiva a
largo plazo.

RI: La administracion de
la produccion se refiere a
la empresa y su
produccion mientras que
la  administracion  de
operaciones se refiere a
la cadena de valor para
poder  conseguir el
producto terminado.

JQué indica las
existencias agotadas?

¢Qué es un nivel de
servicio?

RI: Son aquellos gue se
pueden producir o
proporcionar  usando
los mismo recursos que
la  empresa  tiene
disponibles pero cuyos
patrones de demanda
de temporada estin
fuera de fase uno de
otra,

R Indica la
incapacidad para
satisfacer la demanda
de un articulo.

Figura 4 Cartas de preguntas y respuestas que serviran como base del DOMINIO. (Fuente: Construccién propia tomada
de diferentes referencias bibliogréaficas utilizadas en las programaciones o guias de estudio.)
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Tercer Momento: Este se relaciona con un prototipo, que refleja la manera como
al poner cada jugador su carta de preguntas y respuestas en la mesa, se forma
una estructura que debera guardar coherencia o relacion cada carta aportada por
cada jugador en el momento de su respectivo turno (Ver figura 5).
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Figura 5 Prototipo de la forma como se establecen las cartas puestas por cada jugador dentro de su respectivo turno.
Fuente: Construccién propia tomada de las formas como deberan ubicarse las cartas, de acuerdo a las preguntas y
respuestas
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CONCLUSION

A través de la informacion recolectada y las diferentes aportaciones extraidas de
diferentes autores, la presente propuesta pretende motivar y fortalecer los
estudiantes de postgrado en ingenieria, en las asignaturas béasicas que
comprende el pensum de la escuela de administracion, finanzas e instituto
tecnoldgico - EAFIT. Esto en razén, a que se observa, una débil y casi inexistente
implementacion de didacticas ludicas que dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje de este postgrado, sirva como estrategia para que los estudiantes
fortalezcan su motivacion y comprension de las asignaturas béasicas que le van a
permitir resolver los ingentes problemas de productividad y competitividad en los
procesos de produccion y toma de decisiones, a los cuales se deben enfrentar

como unos nuevos profesionales en el area de la ingenieria.

Puesto que no cabe duda, de que el juego tiene gran cantidad de ventajas y
aspectos a favor para poder formar parte del aprendizaje que se lleva a cabo
dentro de las aulas, ademas estd demostrado que los estudiantes aman jugar y
este mismo tipo de metodologia permite un desarrollo en diversas areas como la
cognitiva, social, fisica y la emocional, ademéas de otras que agregan actitudes
sociales que incluyen “iniciativa, responsabilidad, respeto, creatividad,
comunicabilidad, entre otros; que a lo largo del proceso de formacion, logran el
desarrollo de competencias para enfrentar problemas ingenieriles en diversas
areas. Aumentando, por consiguiente, sus competencias profesionales para
contribuir asi, al desarrollo social, econémico y cientifico del pais, mediante

investigacion y/o transferencia tecnologica.
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ANEXOS

ANEXO A

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

GUION DE ENTREVISTAS DIRIGIDAS A LOS DOCENTES Y ESTUDIANTES
RELACIONADOS CON LA ESPECIALIDAD EN DISENO DE OPERACIONES Y
LOGISTICA DEL POSTGRADO EN INGENIERIA DE LA ESCUELA DE
ADMINISTRACION, FINANZAS E INSTITUTO TECNOLOGICO - EAFIT

INSTRUCCIONES PARA DILIGENCIAR LA APLICACION

El presente instrumento tiene como finalidad, obtener informacion cientifica para
caracterizar, identificar, conocer e implementar una herramienta de didactica
lidica dirigida a la motivacién, comprension y fortalecimiento de la administracion
de operaciones y suministros para los estudiantes del postgrado en ingenieria de
la escuela de administracion, finanzas e instituto tecnolégico — EAFIT. Los datos
que usted suministre a través de esta entrevista, seran utilizados exclusivamente
para fines de la investigacion.

De ahi que se pide no decir su nombre, ya que el instrumento es informacion
anonima y confidencial, solo tendra que indicar algunos datos pertinentes a la
investigacion. En este formato solo se requieren respuestas que sean veraces y
coherentes con la realidad que presenten la implementacion de una herramienta
lidica o de juego para los estudiantes y docentes de la maestria en ingenieria de

la de la escuela de administracion, finanzas e instituto tecnoldgico — EAFIT.
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FORMATO 1

Dirigido a los docentes relacionados con la especialidad en disefio de operaciones
y logistica del postgrado en ingenieria de la escuela de administracion, finanzas e

instituto tecnoldgico - EAFIT.

Docentes

1. ¢Dentro de su proceso de ensefianza-aprendizaje utiliza usted, alguna actividad
o herramienta de didactica ludica o de juego?

2. ¢(Cudles son las caracteristicas de las herramientas de didacticas ludicas
implementadas por usted, dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje de la
especialidad en disefio de operaciones y logistica?

3. ¢Nos podria identificar los factores de incidencias generados por las
herramientas de didacticas ludicas en los estudiantes, dentro de la especialidad en
disefio de operaciones y logistica?

4. ¢;Qué relacion existente entre las herramientas de didacticas ludicas
implementadas por usted y la motivacién, comprensién y fortalecimiento de la
especialidad en disefio de operaciones y logistica?

5. ¢Si tuviera la oportunidad de implementar una herramienta de didactica ludica
dirigida a la motivacién, comprensién y fortalecimiento del estudiante de la
especialidad en disefio de operaciones y logistica del postgrado en ingenieria de
la escuela de administracién, finanzas e instituto tecnolégico — EAFIT, como

estructuraria?
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FORMATO 2

Dirigido a los docentes relacionados con la especialidad en disefio de operaciones
y logistica del postgrado en ingenieria de la escuela de administracion, finanzas e

instituto tecnoldgico - EAFIT.
Estudiante

1. ¢ Dentro de su proceso de ensefianza-aprendizaje utiliza usted, alguna actividad

o herramienta de didactica ludica o de juego?

2. ¢(Cudles son las caracteristicas de las herramientas de didacticas ludicas
utilizadas por usted dentro de su proceso de formacion en la especialidad en

disefio de operaciones y logistica?

3. ¢Nos podria usted identificar los factores de incidencias generados por las
herramientas de didacticas ludicas dentro de su formacién en la especialidad en

disefio de operaciones y logistica?

4. ¢ Qué relacion existe entre las herramientas de didacticas ludicas utilizadas y la
motivacion, comprension y fortalecimiento que usted ha tenido en la especialidad

en disefio de operaciones y logistica?

5. ¢ Si tuviera la oportunidad de implementar una herramienta de didactica ludica
dirigida a la motivacion, comprension y fortalecimiento de la especialidad en

disefio de operaciones y logistica como estructuraria?
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