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Resumen 
La complejidad del contexto actual atraviesa, de manera significativa, a las 

universidades públicas. Frente a esto, los docentes nos encontramos con aulas en las 

que el rasgo común es la diversidad: de saberes previos, de formas de aprender, de 

motivos por los cuales se elige una carrera, de herramientas para transitar el paso 

entre la escuela media y la universidad, entre otras cuestiones.  

Esto configura espacios donde surgen diversos saberes, habilidades y actitudes. Aquí 

es donde el juego permite exponer aspectos personales de cada alumno, 

conocimientos previos y favorece la aproximación a los contenidos abordados desde 

un lugar más distendido y conocido por los mismos.  

Este trabajo relata las experiencias de uso de juego para el aprendizaje llevadas 

adelante en dos cátedras de la materia Administración I (Introducción a la 

Administración y al Estudio de las Organizaciones) de la Facultad de Ciencias 

Económicas de la UNLP.  

Actividades como la simulación de experiencias a través de juegos de roles y las trivias 

nos han permitido trabajar con la mencionada diversidad de saberes y motivaciones 

de nuestros alumnos, generando interés y construyendo entre todos puentes que 

permitan anclar los conocimientos que se trabajan en la asignatura. 

 

Justificación 
Hoy se reciben en las aulas universitarias alumnos que configuran un grupo cada vez 

más heterogéneo, con diferentes características sociales, culturales, económicas, que 

conllevan diversas trayectorias escolares, se presentan con biografías variadas, con 

expectativas dispares, con diferentes motivaciones, y traen consigo saberes y 

experiencias distintas. Lo anterior es consecuencia de los propios recorridos que han 

hecho los jóvenes, previo a su ingreso a la universidad. 

Considerar la existencia de estas variables lleva a la reflexión acerca de cuáles son 

las prácticas docentes adecuadas para aprovechar la riqueza presente en esta 

heterogeneidad y utilizarla para resignificar los procesos de aprendizaje de los 

alumnos, así como para permitirles el acceso a los contenidos de maneras diferentes. 

Este nuevo grupo de estudiantes exhiben una pluralidad de experiencias y saberes 

que la universidad debe acoger y dar lugar. Esta nueva realidad que interpela a los 

docentes, se contrapone con la idea de seguir sosteniendo que en las aulas 
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universitarias existe un colectivo homogéneo, al que es posible recibir con propuestas 

pedagógicas uniformes y regulares. El reto para los docentes frente a esta variedad 

estudiantil es configurar, a través de diversas estrategias y herramientas 

diferenciadas, espacios y dispositivos que acompañen a estos estudiantes de manera 

que la diversidad presente hoy en las aulas se convierta en una fortaleza en lugar de 

ser un problema.  

La presente propuesta didáctica se enmarca en una materia de primer año, y es por 

este motivo que, además de considerar y valorizar la caracterización anterior del 

“nuevo estudiante”, urge la necesidad de recuperar el significado de lo que implica el 

ingreso a la universidad. En este sentido, es fundamental que tanto los docentes como 

los ingresantes desarrollen una reconfiguración de lo que significa “ser estudiante” en 

esta nueva etapa y en este nuevo espacio institucional. La transición hacia la 

universidad se encuentra interpelada por un nuevo “saber hacer”. Muchos 

especialistas afirman que será indispensable que los ingresantes logren, para transitar 

con éxito su trayecto académico, experimentar una “familiarización académica”, 

referida a nuevos modos de actuar, de relacionarse y vincularse con los otros 

(docentes y compañeros), a formas diferentes de estudiar y escribir, entre otras 

cuestiones. En este proceso de “ambientación universitaria” los docentes de primer 

año, se constituyen como garantes fundamentales en esta transición. 

El docente del primer año de la universidad ocupa un lugar de “ensamble” entre, por 

un lado, la nueva diversidad estudiantil que llena las aulas, y por otro este nuevo 

“saber hacer” presente en los nuevos espacios. Deberá constituirse como un 

facilitador en este nuevo trayecto.  

Las situaciones mencionadas, tensionan a los docentes y los exponen al diseño de 

buenas prácticas pedagógicas que impliquen un conocimiento acabado sobre quiénes 

son los estudiantes que participan en el proceso, intentando atender las 

particularidades, en lugar de establecer generalidades. 

Las propuestas de enseñanza deben ser interpeladas por las trayectorias estudiantiles 

y como menciona Prieto Castillo, en “Educar con sentido” (1995), deben alentar un 

modo flexible de significar contenidos, generar una actitud activa, por parte de los 

estudiantes, ante lo mensajes y no caer en la mera aceptación del discurso, estimular 

y desarrollar la capacidad de relación entre los textos y enfrentarlos críticamente.  
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Recuperando a Litwin, Edith (2008) en "El Oficio en Acción”, los docentes en cada 

área de conocimiento y en cada nivel de enseñanza se preguntan cómo hacer para 

provocar aprendizajes cada vez más duraderos, más profundos, que impliquen el 

entusiasmo por aprender. Así surgen, relatos de casos, experiencias variadas, 

utilización de juegos y situaciones de simulación, entre otras prácticas, que ayudan al 

desarrollo de un tema o problema.  

En este sentido, es importante señalar que las estrategias de simulación aplicadas a 

la educación permiten múltiples posibilidades en un aprendizaje integral. Entre ellas 

se pueden mencionar: el aprendizaje a través de la experiencia, la utilización de 

habilidades como la creatividad, el dinamismo, la toma de decisiones y la implicancia 

activa de los estudiantes en sus propios procesos de aprendizaje.   

A través de la simulación como estrategia didáctica “en el campo de las ciencias 

sociales, es posible construir una situación que requiera que los estudiantes actúen, 

participen en la toma de decisiones y las sometan a prueba, asumiendo tareas y roles 

bien diferenciados, enriqueciendo al proyecto”. (Litwin Edith:2008) 

 

La experiencia en Administración I: 
En la búsqueda de una comprensión más acabada de los contenidos relacionados 

con las Áreas Funcionales que existen en una organización, e intentando potenciar la 

diversidad de habilidades y saberes del aula, nos propusimos los siguientes 

Objetivos: 

 
 

Pensar y repensar acerca de 
las nuevas y diversas formas 
en que es posible, en la 
actualidad, aprender.

Abordar los contenidos 
relacionados con las Áreas 
Funcionales, intentando 
potenciar la diversidad de 
habilidades y saberes del 
aula.

Simular una situación de 
negociación de objetivos entre 
las diferentes áreas a fin de 
poner en juego los saberes 
adquiridos así como la  
vinculación entre los temas.

Favorecer instancias de 
validación / refuerzo de lo 
aprendido, desde el uso de 
juegos de preguntas y 
respuestas.
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Los contenidos temáticos seleccionados para ser abordados desde la simulación y 

el juego fueron los relativos a las áreas funcionales en que se divide una organización 

típica. Los mismos forman parte de los currículos en la segunda parte de las materias.  

La elección se basó por un lado es que es un tema que a los alumnos les cuesta 

vincular con otros así como la interacción entre las funciones de una organización, y 

por otro lado, en que para realizar actividades de gamificación permite un más fácil 

asociación por ser cuestiones que pueden visualizar en su interacción con diferentes 

organizaciones a lo largo de sus trayectos previos. 

 

Así nos propusimos realizar las siguientes actividades: 

 
 

Ambas estrategias lúdicas se usaron en 3 comisiones de la materia Introducción a la 

Administración y al estudio de las Organizaciones (Administración I): 

 Cátedra A – comisión de la franja horaria de 13 a 16 hs. 

 Cátedra B – comisiones de la franja horaria de 10 a 13 hs. y de 19 a 22 hs. 

 

Cada una de estas comisiones inició el curso en febrero con un promedio de 110 

alumnos, y para el momento de implementación de las estrategias los alumnos activos 

rondaban los 90 en los horarios diurnos y 60 en el nocturno. 

 

 

 

 

• Simular una situación 
organizacional donde 
entran en juego las 
diferentes areas 
funcionales, a fin de 
comprender el tema y 
su interacción con otros 
contenidos abordados.

Simulación

• Realizar actividades 
lúdicas de competencia 
para el repaso de los 
conceptos básicos de 
esta unidad conceptual 
y su vinculación con 
otros conceptos ya 
vistos.

Trivias
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En cuanto a la simulación la actividad constó de las siguientes fases:  

- Se seleccionó y re-escribió el caso a trabajar, así como la definición del cuerpo 

docente a participar y el rol del mismo 

- Se definió el día a realizarlo en cada comisión 

- Se realizaron las copias para cada grupo de trabajo de cada comisión 

- Realización de la simulación 

- Puesta en común: experiencias y vinculación con núcleos cognitivos 

 

La dinámica se realizó luego de haber abordado el tema de forma conceptual en clase. 

Para el desarrollo de la actividad se conforman 7 grupos, a cada uno de los cuales se 

les distribuye información general de la organización y la descripción de un área de la 

misma, con el fin de que preparen una estrategia de abordaje para presentar en la 

“reunión” a la que los convoca el “gerente general”.  

En cuanto a la organización, creada con fines pedagógicos, es una autopartista, que 

para el ejercicio en marcha presenta una situación de quebranto. Dicha organización 

posee tres plantas ubicadas en diferentes lugares del país. Además, se acompaña 

con información en relación a la facturación anual, la dotación de empleados y los 

distintos productos fabricados, con la intención de que puedan visualizar parte de la 

complejidad implicada en una situación cotidiana de la vida organizacional. 

Esta organización ficticia cuenta con las cinco áreas abordadas teóricamente, las dos 

básicas (Producción y Comercialización) y las tres de apoyo (Sistemas de información, 

Recursos Humanos y Finanzas y control). Además, cuenta con una Gerencia General 

que es la que se “ocupa” de convocar la mencionada “reunión”. Finalmente se 

conforma un grupo Observador, en cuál tiene como consigna realizar una observación 

no participante de lo que sucede primero en cada uno de los grupos por área y luego 

de el proceso de negociación que se da en la reunión simulada. 

 

La agenda de la reunión que se les otorga menciona los siguientes ítems: 

1. Análisis causas del quebranto. 

2. Propuestas. 
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Por otro lado, las preguntas guía que sirven a modo de orientación sobre lo que deben 

realizar previo a la realización de la reunión, indican: 

1. Realice una lectura comprensiva de la descripción general de la empresa y 

de la información adicional de acuerdo a la gerencia a su cargo. 

2. Identifique los conceptos que no comprende, revise la bibliografía y/o 

consulte a los profesores 

3. Reflexione sobre los pensamientos del Gerente que va a representar 

4. Prepárese para una reunión de gerentes (piense en posibles causas de los 

problemas, argumentos, qué va a exponer, ¿cómo puede defenderse de 

eventuales ataques?, ¿qué propuestas puede formular? 

 

Planteada la situación, se les informa a los alumnos la tarea a realizar y se les otorga 

aproximadamente 30 minutos para que puedan leer y discutir el caso. Un observador 

es designado para cada grupo. 

Los docentes participantes (adjunto, ayudante diplomado y adscriptos) recorren los 

grupos con el fin de evacuar las dudas de los alumnos tanto sobre cuestiones teóricas 

como referidas a la dinámica de la simulación en particular. Al mismo tiempo, otra de 

las funciones es servir de guía en la selección del alumno que hará la simulación en 

representación del área asignada al grupo. 

Luego del tiempo destinado a la construcción de la estrategia del área por parte de 

cada grupo, se realiza la reunión simulada en sí. Para ello se arma una ronda de 

mesas que conforman el espacio para la negociación que tiene lugar. Los alumnos 

seleccionados por área toman su lugar en la mesa de reunión. 

El tiempo aproximado que lleva la reunión es de 45 minutos a una hora. 

En este punto se exponen las diversas habilidades de los alumnos para resolver una 

cuestión conflictiva como si fueran parte de esta organización inventada. Toman parte 

de la negociación que se da en torno al conflicto de intereses entre áreas/actores y 

defienden su postura en relación a la información brindada y a lo que va surgiendo. 

La reunión llega a su fin cuando el Gerente General considera que se ha llegado a un 

acuerdo sobre las propuestas a llevar a cabo para afrontar el quebranto de la empresa. 

Finalizada la dinámica de juego simulado se solicita a los alumnos que expongan qué 

les pareció lo vivenciado, en términos de “hacer de…”, vinculado con ocupar un rol en 
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una organización, la puesta en juego de personalidades, intereses contrapuestos y 

demás cuestiones que quieran exteriorizar 

Ante los diversos comentarios vinculados con las sensaciones vividas, es deber del 

docente poder hacer una vinculación teórica que les permita a los alumnos entender 

que lo visto en clase es lo que van a poder aplicar en su vida laboral futura. Además, 

se exponen las distintas actitudes y habilidades de ellos con el fin de entender lo que 

se estudia en la materia que dictamos, en relación a entender las organizaciones como 

conjuntos sociales que buscan satisfacer una necesidad a través de la realización de 

una actividad, que tienen un fin, donde los objetivos y las estrategias se construyen a 

partir de consensos, de puesta en juego de diferentes intereses, a veces 

contrapuestos, donde existe una completa trama de relaciones tanto entre áreas de la 

organización, como de estas con el medio. 

Poner en situación de análisis de lo que podría ser una organización real a los 

alumnos, permite relacionar conceptos y acercarlos al aprendizaje de cuestiones 

vinculadas con la práctica. 

 

En relación al uso de trivias, la actividad constó de las siguientes fases:  

- Búsqueda de herramientas que permitan realizar juegos de preguntas y 

respuestas con fines académicos 

- Definición de las preguntas y respuestas posibles 

- Configuración de la herramienta 

- Realización del juego 

- Puesta en común: experiencias y vinculación con núcleos cognitivos 

 

El objetivo del uso de juegos de trivias es realizar un repaso de las cuestiones 

conceptuales básicas vinculadas con áreas funcionales. Se propone el juego como 

disparador de la situación de toma de consciencia sobre cuanto sabe el alumno de un 

determinado núcleo conceptual. 

La aplicación que se usó es Kahoot, la cual se configuró con las preguntas definidas 

previamente para que respondan los alumnos. Las preguntas que se presentan son 

de selección múltiple. 
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De esta forma, los alumnos, en grupo, pueden repasar conceptos básicos vinculados 

a un tema, mientras compiten por obtener el mejor resultado. Quien conteste la mayor 

cantidad de respuestas correctas en el menor tiempo, será quien reciba un premio 

simbólico (golosinas!!!). 

 

Con las dinámicas realizadas se lograr poner en juego las diferentes habilidades de 

los alumnos, potenciando las cualidades diversas que tienen los equipos de trabajo, 

sin perder de vista la necesidad del aprendizaje de contenidos teóricos que permitan 

aprender y vincular temáticas que profundizarán a lo largo de su carrera y utilizarán 

en su vida profesional. 

 

Tanto la interpretación de un rol frente a otros, como la competencia en el juego de 

preguntas y respuestas, buscan que los alumnos, en un contexto distendido, 

expongan sus saberes diversos con el fin de comprender cuestiones teóricas 

establecidos en los contenidos mínimos de la materia. Es así como este tipo de 

actividades constituyen puentes entre saberes diversos y facilitan los procesos de 

anclaje de los nuevos conocimientos aprendidos a los ya existentes en cada uno. 

 

Conclusiones 
El uso de la simulación permitió a los alumnos de primer año “interpretar” el papel de 

referentes de un área en una organización, lo cual implicó para ellos tratar de entender 

cuáles eran los objetivos que tenían cada una de ellas, los interés contrapuestos, así 

como acercarse a tomar consciencia de la complejidad organizacional, cosa que es 

materialmente imposible de visualizar en la realidad, dada la gran cantidad de alumnos 

por comisión. 

Aplicar herramientas vinculadas con el juego en el contexto de primer año, implicó 

para nosotros como docentes un desafío de enseñanza e integración de saberes 

diversos, tanto propios como de los alumnos. 

Las actividades resultaron motivadoras para los alumnos y permitieron ahondar en la 

vinculación entre temas que de otra forma resultaba muy dificultosa y compleja para 

los alumnos. 

El juego los acercó también con otra mirada sobre el aprendizaje. 
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Queda como desafío sumar a estas iniciativas los juegos en línea en el ámbito del 

aula virtual de la facultad, sobre el entorno Moodle. 
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Anexo I – Caso para simulación 
Se adjunta el caso utilizado, tanto la consigna general como la consigna específica para cada uno de los participantes del juego de 

simulación: 

 

Consigna general: 
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Consignas por área: 
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Anexo II – Juego de preguntas y respuestas 
Se adjuntan algunos print de pantalla de la trivia usada en nuestras clases: 
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