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RESUMEN

El objetivo del trabajo fue fomentar el liderazgo en el trabajo colaborativo mediante una experiencia
Iadica e incrementar las evaluaciones en la materia de Cambio climatico y Uso de Energia capturando el
interés mediante un juego interactivo. Se utilizd el juego Sim City Edu para crear una ciudad virtual
donde utilizan los conocimientos de la asignatura en la cual la toma de decisiones fue de forma
colaborativa, con juego de roles para identificar lideres. Las evaluaciones del curso fueron por medio de
ribricas y el juego mismo, el cual fue indicando que tan sostenible era la ciudad virtual creada. Las
evaluaciones de los alumnos se analizaron contra un grupo control y de otros semestres. La evaluacion
del liderazgo fue por medio de listas de cotejo y rubricas durante el desarrollo del proyecto. Se
identificaron 3% de la poblacién como lideres natos durante el proyecto y se fomenté el liderazgo en 69%
de los alumnos. Se incrementaron las evaluaciones con respecto al grupo control en un 12% y con
respecto otros semestres en 13.2%. Se concluyd que la técnica tiene la ventaja de co-crear de manera
colaborativa procesos de tomas de decisiones, actividades metacognitivas y socioafectivas, sin embargo,
se identificaron desventajas tales como adiccion, competencia desleal y monopolio del juego por parte de
algunos lideres.

ANTECEDENTES

La formacidn de lideres no es tarea facil, se requiere conjugar talento, voluntades, procesos
y modelos educativos innovadores (Alva, 2015). Para lograr esta formacion se planteo, en
primera instancia, la necesidad de identificar los lideres natos de los que no lo son, con ello
la pregunta obligada: si el liderazgo se puede fomentar en aquellos alumnos que no reflejan
de manera inmediata esta competencia. De acuerdo con Ramirez (2006) “El liderazgo es un
proceso que se puede ensefiar y desarrollar, accesible a todo colaborador que manifieste el
deseo de aprenderlo y realice esfuerzos comprometidos para tal fin”, este proceso de
ensefianza debe de ser integro de tal manera que un lider no sélo es guia, sino que orienta,
dirige, no subestima ni subordina, ademas, reconoce que todos pueden ser lideres en
diferentes situaciones (Gonzalez, 2011). Es por ello, que se planted una situacion donde los
alumnos desarrollaran un trabajo colaborativo en el cual se manifestara la necesidad de
liderar bajo un esquema de competencia, y que se pudiera manejar intercambio de roles para
evaluar el liderazgo en todos y cada uno de los alumnos.

Para ello, se identificaron lineas de investigacion establecidas por expertos que explican que
la herramienta mas aplicada en el entorno de los juegos en equipos es la “gamificacion”, que
usa elementos de los videojuegos con el fin de influir en el comportamiento de los jugadores
y que esta variante aplica técnicas de la psicologia y la educacion para fomentar de una forma
positiva el aprendizaje del estudiante (Diaz y Troyano, 2012). Ademas, de que la ludificacion
del aprendizaje incide en la motivacion y cuanto mas motivado esté un alumno mas
aprovechara los recursos de que dispone para aprender, mas estrategias utilizara para
conseguir su objetivo y cuantas mas utilice, mas rapido y mejor aprendera (Sanchez, 2010).
Huizinga (2008) en su libro "Homo ludens™ sefiala a la "gamificacion” como un fendmeno
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ludico en un marco cientifico-académico, en el cual a través del juego el individuo crea su
cultura y si lo que se quiere transmitir es una cultura de sostenibilidad, el juego Sim City Edu
(Figura 1) es el adecuado para fomentar este conocimiento significativo.

Figura 1. Juego Sim City Edu, para crear una ciudad virtual sostenible

Por otro lado, la asignatura de Cambio Climatico y Uso de Energia es cursada por todos los
alumnos de ingenieria de Educacion Profesional. Para algunos alumnos es considerada una
asignatura fuera de su campo disciplinar y no se integran totalmente, ésto se refleja en su
evaluacion. La gamificacion puede despertar el interés en el 100% de los alumnos y lograr
un incremento en sus evaluaciones finales. Ademas, fortalece a través de un ejercicio virtual,
la toma de decisiones colaborativas y asertivas a través del juego de roles, se fomenta el
liderazgo y de manera indirecta, impactara significativamente en el analisis y en la solucion
de problemas reales. La relevancia del proyecto es que al restarle importancia a la asignatura,
los alumnos en su vida profesional pueden ser insensibles a los impactos que las actividades
antropogénicas causan al planeta e inducir a toma de decisiones fuera del ambito sostenible.

Combinando la formacion de lideres, la gamificacion y el campo disciplinar se establecieron
los siguientes objetivos: Fomentar el liderazgo en el trabajo colaborativo mediante una
experiencia ladica e incrementar las evaluaciones en la materia de cambio climético y uso de
energia mediante la captura del interés mediante el juego interactivo.

La investigacion se centr6 en el disefio de la actividad aplicada en dos grupos de manera
simultanea, donde se evaluo el liderazgo en trabajo colaborativo con ayuda de gamificacion,
las variables a evaluar fueron los indicadores de liderazgo recopilados en listas de cotejo y
rabricas retomadas de la revision bibliografica; asi mismo, se evaluo el aprendizaje del
campo disciplinar con base en las evaluaciones de dos parciales y un examen final global de
la asignatura, como grupo de control se considero un tercer grupo en el cual no se aplicé la
actividad de gamificacion. Las limitantes fueron la actividad misma, si bien el liderazgo es
una competencia que se refleja en cada actividad desarrollada por el alumno, solo se evalué
durante la creacion de la ciudad virtual por medio del juego Sim City Edu.
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METODOLOGIA

Para el desarrollo de este trabajo se combind el trabajo colaborativo, en el cual se manifestara
la necesidad de liderar bajo un esquema de competencia y que se pudiera manejar
intercambio de roles para evaluar el liderazgo en todos y cada uno de los alumnos, con el uso
de la gamificacion por medio del uso del software Sim City Edu, vinculandolo a un nuevo
espacio educativo, el aula Media Scape Learn Lab (Figura 2) que permite visualizar el trabajo
desarrollado por el equipo en una pantalla plana, mejorando con ello la observacion de las
actividades de los estudiantes, su avance, sus actitudes y aptitudes evaluadas en listas de
cotejo y rubricas.

Figura 2. Nuevo espacio educativo Media Scape Learn Lab

El desarrollo de este trabajo se baso en la aplicacion de la actividad en dos grupos del
semestre agosto-diciembre de 2016, cada uno con 28 alumnos y un tercer grupo del mismo
periodo sirvié de grupo control. Para la evaluacion del desempefio en el &mbito disciplinar
se tomd como testigo el grupo control y las evaluaciones de semestres anteriores enero-mayo
2016.

Se utiliz6 el juego Sim City Edu para crear una ciudad virtual donde utilizan los
conocimientos de la asignatura, para la construccién de la ciudad se debi6 tomar decisiones
fue de forma colaborativa, con juego de roles para identificar y evaluar la competencia de
liderazgo. El software esta dividido en cuatro misiones en cada una de ellas se evalUa el grado
de sostenibilidad de la ciudad virtual creada, indicando en el momento de aplicar alguna
decision el efecto positivo 0 nocivo de ésta. El software permite visualizar el grado de
sostenibilidad logrado en cada mision por medio de asignacion de medallas de bronce, plata
u oro, asi como permite visualizar el tiempo jugado y el nimero de intentos para lograr cada
medalla.

Para la evaluacion del liderazgo se realizaron listas de cotejo y rubricas con base en la
bibliografia revisada, entre los parametros evaluados se encuentran a relacion unidimensional
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o multidimensional entre el lider y sus subordinados (Katz et al., 2007) es impulsor de
actividades, sinérgico o protector, manipula a sus comparieros, accede a observaciones de sus
compafieros, iniciativa, autenticidad, comunicacion efectiva, comparte recursos, da ejemplo,
estd comprometido con el éxito del equipo, sus compafieros confian en él o ella. Estos
parametros se evaluaron en todos y cada uno de los integrantes de los equipos. En las
primeras misiones del juego los lideres natos guiaban a sus comparfieros en el juego (Figura
3), en las misiones subsecuentes se solicitd que las decisiones, si bien se tomaron de manera
colaborativa, fueran dirigidas por otros integrantes del equipo sin forzarlos, para no obtener
sesgos en los resultados y que fueran representativos de las aptitudes de cada uno de los
estudiantes. Aun con las indicaciones se detectaron alumno que no se integraron al trabajo
colaborativo y trabajaron el pares, se permitié s6lo a manera de ejercicio pero se les solicitd
realizar de nuevo el trabajo de manera colaborativa para evaluar el desempefio bajo el
esquema originalmente planteado.

Figura 3. Alumnos jugando Sim City Edu con lider

DISCUSION DE RESULTADOS

Se evaluaron dos factores principales, de acuerdo con los objetivos. Lo primero que se evalud
fue el desempefio de todos y cada uno de los alumnos con respecto a la competencia de
liderazgo bajo el trabajo colaborativo, en las primeras misiones se identifico que el 3% de la
poblacién actué como lideres natos con al menos 80% de las caracteristicas de liderazgo
mencionadas arriba. Para que no dominara el mismo lider la guia del trabajo colaborativo, se
les conmind a cambiar de roles, sin forzarlo, ello permitié que en la evaluacién completa del
alumnado se detectaran con respecto a la primera mision un incremento del 69% (Figura 4)
en el porcentaje de alumnos con competencia de liderazgo. Se consider6 a los alumnos con
menos del 50% de las caracteristicas identificadas como aquellos alumnos que no
adquirieron la competencia de liderazgo.
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Figura 4. Incremento de deteccion de lideres con el avance de las misiones

A pesar de que cada que jugaban de nuevo y se probaban las habilidades de liderazgo en cada
alumno, no se logro que todos se integraran a este rol, hubo alumnos que no se les identifico
mas del 50% de las caracteristicas de liderazgo, considerando entonces que aun no las han
adquirido, ello puede asociarse intrinsecamente al tipo de caracter retraido en algunos casos
en otros de completo desinterés por liderar al equipo, aun cuando se perciben con un caracter
sociable y extrovertido, prefieren jugar el rol de subordinados.

Con respecto a las evaluaciones finales se incrementaron las evaluaciones con respecto al
grupo control en un 12% (Figura 5) y con respecto otros semestres en 13.2% (Figura 6), ello
considerando los promedios grupales.

Figura 5. Grupos A y B con actividad de gamificacion vs. Grupo control

Evaluaciones con respecto al grupo control
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Figura 6. Grupos A 'y B con actividad de gamificacion vs. Promedio de otro ciclo
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Con el reporte que el mismo software genera, se pudo apreciar que existieron alumnos que
jugaron de manera individual (Figura 7) y luego de manera colaborativa, adelantando
decisiones asertivas y generando juego desleal, hubo quien en el &mbito de la competitividad
deseaban obtener a toda costa la medalla de oro, ello implico realizar mas intentos de la
misma mision, que no era el verdadero objetivo, con ello se detecté una adiccion hacia el
juego.

Figura 7. Reporte de juego Sim City Edu mostrando juego desleal

Lo que se percibid es que mediante el juego se desarrolla la toma de decisiones, aun en los
juegos mas simples, una decision determina el éxito o fracaso para el jugador. En este juego
se requiri6 desarrollar un pensamiento estratégico, asignar recursos y roles de modo
intencional y planificar constantemente y con largo alcance. Ello puede ser escalado a la vida
cotidiana.
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CONCLUSIONES Y/O RECOMENDACIONES

La combinacion de técnicas de trabajo colaborativo con gamificacion enriquecié el
aprendizaje de los alumnos y la aceptacion de la asignatura de manera significativa. Formé
parte esencial para la identificacion y evaluacion de la competencia de liderazgo. Se concluy6
que la técnica tiene la ventaja de co-crear de manera colaborativa procesos de tomas de
decisiones, actividades metacognitivas y socioafectivas; sin embargo, se identificaron
desventajas tales como adiccion, competencia desleal y monopolio del juego por parte de
algunos lideres. Se recomienda evaluar de manera cuantitativa las caracteristicas de liderazgo
y por mas evaluadores, ya que en cierta forma es cuestion de apreciacion individual, si
cumple o no, con cada una de las caracteristicas.

Como recomendacion se requiere disefiar mas estrategias didacticas con la intencion de
fomentar no sélo el liderazgo, sino también la ética y ciudadania, lo que favorecera las
decisiones asertivas en el ambito laboral.

Lo que se logré adicionalmente es que los alumnos se sensibilizaron respecto a las decisiones
tomadas en su ciudad virtual, ello fomentara que en su vida profesional se sensibilicen a los
impactos que las actividades antropogénicas causan al planeta e inducir en la toma de
decisiones fuera del &mbito sostenible.
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