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Uso del juego preguntados en una clase de revision de
Métodos Cuantitativos para la Toma de Decisiones

Nadia Ayelén Luczywo'
Mariana Mizraji?

Resumen

En el presente trabajo se describe la experiencia de implementar un
juego de preguntas y respuestas, “Métodos Preguntados”, en la materia
Métodos Cuantitativos para la Toma de Decisiones, con estudiantes de
tercer afio de las carreras de Contador Publico y Licenciatura en
Administracion de la Facultad de Ciencias Econémicas de la Universidad
Nacional de Cordoba.

El principal propésito de la intervencion fue abordar y repasar los
contenidos a evaluar en el recuperatorio del segundo parcial de una
manera amena y con alta participacion de los estudiantes.

Si bien, la planificacion de esta propuesta insumié tiempo y esfuerzo
docente, fue un experiencia innovadora y movilizadora que permitio
aumentar el nivel de interaccién con los estudiantes y cambiar el rol
expositivo del docente, por el de mediador del proceso de ensefianza y
aprendizaje.

La actividad propuesta fue evaluada en forma cuantitativa y
cualitativa a través de una encuesta administrada a los estudiantes
participantes, y considerando las apreciaciones del docente involucrado
y de un evaluador externo.

Utilizar el juego como herramienta didactica contribuyo al logro de
aprendizajes significativos.

Palabras clave: Métodos cuantitativos, Aprendizaje activo, Juego, Trabajo
en grupo, Actividad de revision.

1 nluczywo@gmail.com
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1. Contexto de la intervencion

La actividad “Métodos Preguntados” consisti6 en una competencia
grupal de preguntas y respuestas para revisar contenidos teérico —
practicos a ser evaluados en el recuperatorio del segundo parcial® de
una de las divisiones del turno noche de Métodos Cuantitativos para la
Toma de Decisiones. Esta materia corresponde al segundo semestre de
tercer aflo de las carreras de Contador Publico y Licenciatura en
Administracién y para el ciclo lectivo 2014, conté con 387 estudiantes
inscriptos.

El propésito de plantear esta actividad en forma ludica fue repasar
los contenidos a ser evaluados de una manera mas distendida y
entretenida, ademas de promover la sociabilizacion, la toma de
conciencia del grado de aprendizaje alcanzado y de la necesidad de
realizar ajustes.

La dinamica de juego fue planteada solamente para aquellos
estudiantes que debian recuperar el segundo parcial y estuvo a cargo de
un docente en el aula | (un anfiteatro con 250 bancos fijos equipado con
tecnologia multimedia). Para los estudiantes que debian recuperar el
primer parcial, se propuso una clase expositiva a demanda de sus
consultas.

2. Descripcion de la intervencion

La incorporacion de actividades de aprendizaje activo en las clases
practicas de la asignatura fue un proceso paulatino y secuencial a largo
de todo el semestre que involucré diferentes actividades didacticas
como, por ejemplo, diapositivas con espacios en blanco a completar
durante la clase (que se ponian a disposicién de los estudiantes con
anticipacién, de manera de que asistan con dicho material) y actividades
con tiempos medidos. No obstante, la actividad que incorporé el juego
como herramienta de aprendizaje fue la de “Métodos Preguntados”,
previa al recuperatorio del segundo parcial.

El juego se planificé en el marco de una clase practica de dos horas
de duracion, destinando una hora y media al juego propiamente dicho y
la media hora restante a la reflexion y discusién sobre los temas
abordados, con la moderacién del profesor.

3 Teoria de decision, Planificacion y administracion de proyectos complejos (PERT-CPM) y
Gestion de inventarios.
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La clase se estructuré en tres momentos: i) conformacion de siete
grupos de trabajo, ii) desarrollo del juego y iii) discusion y reflexion final.

Por las caracteristicas propias del aula, siete grupos de seis
integrantes, quedaron conformados en funcién de la cercania de los
estudiantes en cuanto al lugar en el que estaban sentados, haciendo que
se numeren de 1 a 6.

Formados los grupos, durante el desarrollo del juego se asignaron
los siguientes roles:

o Grupos encargados de responder.

o Grupo encargado de controlar la respuesta dada, ubicado a la
izquierda del grupo que respondia (cambiando a medida que se
sucedieran los turnos).

o Docente moderador, encargado de coordinar el juego, supervisar el
trabajo de los grupos y brindar las aclaraciones que resultaran
necesarias durante la puesta en comun de las respuestas.

Para apoyar la dindmica, se utilizé una presentacion en power point
que contenia 72 preguntas tedrico - practicas (18 por cada tema) a cuyas
consignas se podia acceder a través de hipervinculos. En la Figura 1 se
presentan, a modo de ejemplo, algunas de las diapositivas de la
presentacion. En la Figura 1a), la diapositiva principal para la seleccion
de los temas; en la 1b), las preguntas disponibles para uno de los temas
(Stock); en la 1c), la consigna correspondiente a la pregunta N° 2 del
tema Stock, en formato de Verdadero — Falso, con su respuesta y en la
1d), la consigna de la pregunta N° 10 de CPM/Acortamiento, en formato
de opciones multiples, con su respuesta.

Ademas, se emplearon dos dados, uno en el que se distinguian
cuatro caras con colores diferentes para identificar los temas en revisién
(las dos caras restantes permitian elegir categoria) y otro, con niimeros.
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Gestion de Inventarios (Stock)

a) Diapositiva principal

b) Diapositiva de las preguntas
disponibles para Stock

Stock

Cuando trabajamos con el segundo modelo de inventarios para
universo cierto (modelo del lote dptimo de pedido con ruptura), si
el costo unitario de ruptura tiende a cero, conviene trabajar con el
primer modelo.

a. Verdadero

Si el costo de ruptura tiende a cero, serd c una

Actividad A [ c o | E F | 6
Duracién Normal 3 15 7 10 | & 77
DDias de reduccidn pos 2 1 2 2 3 1

KCosto de Reduccion

$ por dia reducido) 5 14.000| $3.000 | $2.500 54500.52300 SZIMD. -

CaminosCriticas
Wy *= (Inicio,A, DG Fin}
; *= (Inicio,B,F,G,Fin}

cantidad muy pequeria de mercaderia en inventario y acumular el mayor
volumen posible de pedidos pendientes, dado que el costo de entregar
posteriormente la mercaderia a los clientes es muy bajo. Convendrd
trabajar con el primer modelo cuando el costo de ruptura tienda a
infinito, es decir cuando sea demasiado alto, representando que las
ventas no satisfechas en forma inmediata se pierden. -

c) Diapositiva de la pregunta
N° 2 de Stock

d) Diapositiva de la pregunta
N° 10 de CPM/Acortamiento

Figura 1: Diapositivas de la presentacién en power point que
apoyaron la dindmica

Se inici6 el juego determinando el primer grupo encargado de
responder, siendo éste, el que obtuvo mayor puntaje al arrojar el dado

con numeros.

A su turno, el grupo encargado de responder debia arrojar el dado
de cuatro colores para determinar tema, y arrojando dos veces el dado

numérico, se determinaba el

ndmero de pregunta a responder.

Determinada la consigna, ésta se proyectaba en la pantalla y el docente
informaba el tiempo necesario para resolverla (de 3 a 5 minutos, segun
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su complejidad). Transcurrido el tiempo asignado el grupo podia optar
por:

1) Dar su respuesta. Si era correcta ganaba dos puntos y si era
incorrecta perdia un punto.

2) Pedir ayuda a otro grupo. Si la respuesta dada con ayuda era
correcta ganaba un punto y si era incorrecta perdia uno.

3) Pasar, por no conocer la respuesta. En este caso, cedia el turno al
grupo ubicado a su derecha. No ganaba ni perdia puntaje.

Si un grupo decidia pasar, el grupo de su derecha podia responder
directamente (sin asignacion adicional de tiempo), responder con ayuda,
0 pasar y cederle el turno al equipo de su derecha, y asi sucesivamente.
Con este mecanismo se pretendid6 que no quedaran preguntas sin
responder y, al mismo tiempo, motivar a que todos los grupos debatieran
la respuesta a cada pregunta proyectada.

Si el grupo decidia responder, el grupo de control debia dar
conformidad, o no, a la respuesta dada, ganando puntaje si su
evaluacion era correcta.

El docente, en su rol de moderador, confirmaba si el grupo de
control ganaba el punto y efectuaba los aportes que consideraba
necesarios a modo de cierre y conclusion del tema de la consigna.

El juego finaliz6 luego de varias rondas, definiendo como ganador al
grupo que habia alcanzado el maximo puntaje.

En los 30 minutos finales, asignados a la reflexion sobre los temas
abordados, los estudiantes aprovecharon para realizar consultas.

3. Evaluacion de la intervencion

Para evaluar los resultados de la implementacién de este juego, se
consideraron las perspectivas del docente moderador, de un docente
evaluador externo y de los estudiantes participantes.

3.1. Perspectiva de los docentes

A los efectos de analizar la perspectiva de los docentes que
intervinieron en la dinamica, en el Anexo se presenta la planilla con los
aspectos considerados en la evaluacion por parte del docente moderador
y del evaluador externo. A continuacibn se exponen en forma
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comparativa, las apreciaciones extraidas de las planillas confeccionadas
por cada uno de ellos.

3.1.1. Respecto a la actividad

La organizacion fue buena, resultando de mucha utilidad la
presentacion en power point, en virtud de que los hipervinculos facilitaron
el rapido acceso a las consignas, dinamizando la competencia. Sin
embargo, el evaluador externo puntualizé la necesidad de modificar el
tamafio de letra utilizado con el proposito de hacer las consignas mas
legibles y sugirié entregarlas en formato impreso al grupo encargado de
responder. Nos parece pertinente tener en cuenta esta aclaracion en
préximas aplicaciones del juego.

Las consignas, que implicaban preguntas de opcién mdltiple,
enunciados de verdadero — falso y ejercicios a resolver, fueron de
diferente complejidad. Los tiempos asignados a cada consigna fueron,
en algunos casos, excesivos. Esta situacion se resolvié habilitando la
respuesta en cuanto el grupo disponia de la misma. En otros casos, el
tiempo asignado fue insuficiente, por lo que fue necesario asignar sobre
la marcha més tiempo del establecido.

El uso de los dados para la asignaciéon de consignas no resulté
apropiado, ya que la operatoria era compleja en términos de espacio y
movilidad e insumia mucho tiempo. En el transcurso del juego no se
modific6 esta operatoria, pero a la luz de la complejidad se deberia
repensar la manera de elecciéon de preguntas para poder completar la
revision propuesta.

La aleatoriedad con la que se disefid el acceso a las preguntas,
implicé que algunos temas tuvieron mas peso que otros en la revision y
gque quedaran algunos sin tratar. Es probable que para evitar esta
situacién sea conveniente que cada tema cuente con menor cantidad de
preguntas.

3.1.2. Respecto de la actuacion del docente moderador

Las intervenciones del docente moderador resultaron una tarea
compleja, ya que en todo momento tuvo que aclarar las dudas y
reconducir la actividad ludica. El evaluador externo consideré que la
tarea lograda en este sentido fue correcta, de forma que se logro
intervenir en los casos que creia pertinente con aclaraciones y
respuestas a las preguntas relacionadas con los temas mas complejos
que luego serian evaluados.
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Respecto a las intervenciones, el evaluador externo sugiri6 que
sean mas acotadas, controlando los tiempos asignados a las mismas,
para evitar que se rompa el clima y continuidad del juego. No obstante,
resultaron importantes ya que acompafiaron a los diferentes grupos en la
resolucion de las actividades.

3.1.3. Respecto de la participacion de los estudiantes

Tanto el docente moderador como el evaluador externo acordaron
que, al principio, los estudiantes se mostraron timidos, costandoles
participar pero, una vez que se sintieron parte de la propuesta,
comenzaron a intervenir y la cooperacion y trabajo en equipo fue
incrementéndose.

El trabajo grupal fue significativo, la discusion y el intercambio de
ideas entre los participantes fue mejorando con el ritmo de trabajo a
medida que el juego avanzaba. Los estudiantes consultaban entre ellos
las posibles respuestas y las resoluciones a los ejercicios. Cabe
mencionar, asimismo, que la complejidad del trabajo en grupo para los
estudiantes se asocié con la labor de pulir debilidades y acentuar
fortalezas a partir de las interacciones que se llevaron adelante al interior
de cada grupo.

Si bien los estudiantes no estan acostumbrados a este tipo de
actividades en el aula universitaria, la propuesta fue bien recibida.

3.1.4. Respecto de las condiciones de trabajo

La actividad fue desarrollada en el aula I, que cuenta con una
capacidad de 250 estudiantes. La disposicion de los bancos, fijos y en
filas, resulté poco propicia para el trabajo en grupo y, como aclaré el
evaluador externo, el aula era demasiado grande para la cantidad de
alumnos que asistieron a esta clase. Seria conveniente utilizar un aula
gue cuente con mesas, lo que facilitaria el trabajo en equipo y la
resolucién de ejercicios.

El nimero de estudiantes por grupo fue adecuado, permitiendo
intercambiar suficientemente sus ideas antes de dar las respuestas
finales.

3.1.5. Aspectos positivos vy a fortalecer

Ambos docentes (moderador y evaluador) acordaron que la
actividad fue positiva, al permitir repasar los temas propuestos de una
manera mas relajada, a través del trabajo colaborativo de los estudiantes
y la moderacion del docente.
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El espacio fisico, los tiempos asignados a resolver las consignas, el
uso de dados para la seleccion de preguntas, el tiempo destinado a las
intervenciones del docente, son aspectos a revisar, pero pueden ser
modificados sin mayores dificultades en una futura implementacion.

3.2. Perspectiva de los estudiantes

Para conocer la opiniobn de los estudiantes, se administré una
encuesta en la que se indag6 en relacion a la medida en la que la
actividad habia: i) colaborado en la revisidon de los temas, ii) permitido
reconocer lo que sabian de los temas, iii) obligado a vincular conceptos y
iv) facilitado los vinculos con otros compafieros. En el Grafico 1 se
presentan las respuestas de los estudiantes ante la consulta realizada.

| A 5% 1% 2% 8%
100% - g | —
90%
80% - 1
70% - 1
60% 1 | 7%
5% 1| |62% 58%
40% [
0% |
20% 4+ |
10% 20% /

0%
Colaboré en la Permitio Las preguntas Pemmnitio
revision de los reconocer permitireron establecer
temas cuanio sabia vincular vinculos con
de los T pio paiieros

oSignificaivamente mMedianamente OPoco mNada

Gréfico 1: Valoracion de los aspectos facilitados por la actividad “Métodos
Preguntados”

Como puede observarse, mas del 90% de los estudiantes
consultados expres6 que participar en el juego colaboré entre mediana y
significativamente en la revisién de los temas, en reconocer cuanto
sabian de los mismos y en la vinculacion de conceptos. Respecto a las
bondades del juego para establecer vinculos con otros compafieros, si
bien un 30% manifesté que aportd poco, la mayoria (62%) expresd que
favorecio los mismos entre significativa y medianamente.
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4. Reflexiones finales sobre la mejora

La adaptacion de las practicas de aprendizaje a los cambios en la
sociedad ha sido una preocupacion reflejada en la literatura y en las
investigaciones en educacion. En el informe “Perspectivas tecnoldgicas:
educacion superior en Iberoamérica 2012-2017” (Durall et al., 2012) se
menciona la considerable atencion que ha tenido, en la Ultima década, el
aprendizaje basado en juegos, en razén de que éstos son entornos
altamente inmersivos, interactivos, que motivan a los estudiantes a
experimentar y aprender, que contribuyen a perder el miedo al error, que
favorecen la colaboracién y promueven el aprendizaje centrado en el
estudiante.

La instrumentacién del juego “Métodos Preguntados” tuvo el objetivo
de aprovechar estas cualidades y consideramos que hemos dado un
paso importante en ese logro.

Se revisaron los contenidos a ser evaluados en el recuperatorio del
segundo parcial de una manera amena y distendida, con alta
predisposicion y participacion de los estudiantes, que debieron vincular
conceptos y resolver distintas actividades con tiempos medidos.

En funcion de las apreciaciones de los docentes participantes,
resulta conveniente tener en cuenta en futuras implementaciones de esta
actividad, o de otras similares, la necesidad de disefiar con detalle las
preguntas a incluir en el juego en términos de su cantidad, el tiempo
asignado para responderlas y la forma de acceder a las mismas, de
manera de garantizar la revision de todos los temas a evaluar.

Otro tema importante a considerar es la evaluacién del espacio
fisico en el que se trabajara (disposiciébn de bancos y dispositivos
multimedia, por ejemplo) para garantizar el adecuado trabajo grupal (de
corresponder) y la correcta visualizacion de las proyecciones y/o los
contenidos desarrollados en la pizarra.

Mariana Maggio (2013) nos invita a pensar que, podemos
enriquecer la ensefianza para que sea mas poderosa, amplia,
perdurable, profunda y, asi, aproximarnos a nuestros suefios como
docentes.

A través de nuestra experiencia podemos afirmar que las
actividades de aprendizaje activo son herramientas que transforman las
préacticas cotidianas en el aula y contribuyen a enriquecer la ensefianza.

A partir de la incorporacién de estas estrategias se pudo comprobar
que se generan espacios de participacion en los estudiantes, favorecen
la discusién y la reflexion, facilitan la comprensiéon de los temas y
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aumentan la atencién y el seguimiento de las clases. Un nuevo esquema
gue propone clases mas entretenidas, dinamicas y, en ocasiones,
divertidas, invita a los estudiantes a asistir y los compromete a realizar
un estudio paulatino.

Facilitar una mayor interaccion entre estudiantes, y de éstos con los
docentes, plantea un nuevo modelo, con estudiantes que adquieren
mayor protagonismo (evaluando permanentemente el nivel de estudio
alcanzado) y docentes que reducen sus exposiciones magistrales
incrementando el rol de moderadores de la clase.
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Planilla de evaluacion de la innovacion utilizada por el docente moderador

Anexo

y el evaluador externo

Dimensiones

Aspectos a evaluar

Apreciaciones

Respecto a la
actividad

Organizacion general

Tiempos asignados

Complejidad de la tarea y niveles de
dificultad

Utilidad de la presentacion en power point

Respecto a las
condiciones de
trabajo

Caracteristicas del aula

Uso de recursos

Conformacién de los grupos y cantidad de
estudiantes

Respecto ala
participacion del
docente

Intervenciones

Acompafiamiento

Respecto ala
actividad de los
estudiantes

Nivel de participacion

Trabajo en equipo

Aspectos
positivos

Aspectos a
fortalecer

Otras
observaciones
pertinentes
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