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Resumen

Ante los cambios sociales, politicos y econdmicos que se producen en el mundo actual,
los sistemas de ensefianza, en particular de educacion superior, no pueden ser ajenos y
deben adaptarse para acompafiar esos cambios. Es imperioso que la brecha entre la
velocidad del cambio exterior no se amplié respecto a la velocidad con que cambian y se
adapta la universidades en su interior. Los profesionales que egresan y en particular los
ingenieros, deben ser capaces de dar respuestas a los problemas del mundo actual contando
no solo con los conocimientos sino con las habilidades necesarias para resolverlos. Las
personas que resuelven problema son importantes, pero méas adn lo son las personas que se
anticipan a que los problemas ocurran. Los educadores deben apelar a nuevas estrategias de
ensefianza para formar profesionales idoneos y competentes para desempefiarse con éxito

en la realidad actual y futura.

Por tal motivo en la presente tesis se propone una estrategia innovadora para ensefiar
economia en las carreras de ingenieria de la UTN, Regional Buenos Aires a través de
juegos de simulacion indagando sobre el impacto que producen en algunos aspectos del
proceso ensefianza aprendizaje. Se realiza el disefio del juego, su puesta en préactica y se
presentan los resultados de la experiencia buscando generar un recorrido en este campo

disciplinar y futuras lineas de investigacion.

Ing. Leonardo Costucica 8
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Abstract

Given the social, political and economic changes occurring in today's world, education
systems, especially higher education, can not ignore and must adapt to accompany these
changes. It is imperative that the gap between the speed of change is not outside | expanded
relative to the speed with which change and adapts universities inside. Professionals who
graduate engineers in particular, must be able to provide answers to the problems of the
present counting not only with knowledge but with the skills to solve them. The problem
solvers are important, but even more so are the people who anticipate problems occur.
Educators should appeal to new teaching strategies to form suitable and competent

professionals to perform successfully in the current and future reality.

Therefore in this thesis proposes an innovative approach to teaching economics in
engineering careers UTN, Regional Buenos Aires through simulation games inquiring
about the impact they have on some aspects of the teaching process aprendize. Game
design, its implementation is performed and some results of the evaluation are presented

allowing generate future lines of research.
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Capitulo 1. Los juegos: recorrido histérico y su anclaje en el campo de la educacion

El presente capitulo plantea, en primer lugar, el problema de investigacion y la justificacion
del estudio. En segundo lugar, se explicita los objetivos del trabajo y las supuestos que
guiaron el proceso de investigacion. En tercer lugar, se realiza la revision de antecedentes
desde una perspectiva historica de los juegos en el campo de la educacion y en particular de
los juegos de simulacion y su tipologia. Asimismo se exponen diferentes encuadres de
conceptos y teorias mostrando una diversidad de definiciones acerca del juego y de las

caracteristicas que debe poseer un juego para que sea considerado educativo.

1.1 Planteamiento del problema de investigacion

Con el avance de la ciencia y la tecnologia, de las nuevas formas de produccion y el efecto
de la globalizacidn, han surgido grandes transformaciones sociopoliticas, econdmicas y de
la sociedad del conocimiento. Ante estos cambios son necesarias nuevas habilidades que
permitan contar con la preparacion necesaria para interpretar y resolver los problemas que
actualmente se presentan. Ello supone un gran desafio a la educacion superior, en especial
la universitaria, que se ha visto con la necesidad de replantear sus disefios curriculares
buscando generar respuestas. En especial, las carreras de ingenieria en nuestro pais
(basandose en un enfoque que fortalece la formacion practica profesional de sus egresados)
buscan replantearse e incluir actividades que estimulen la capacidad de analisis, de sintesis
y el espiritu critico del estudiante, despierten su vocacion creativa, entrenen para el trabajo
en equipo y la valoracion de alternativas. Las evaluaciones en este campo deben contemplar
de manera integrada la adquisicion de conocimientos, la formacion de actitudes y
habilidades para encontrar la informacidn y resolver problemas reales (Resolucion 1232/01,
Ministerio de Educacion, 2001).

Ing. Leonardo Costucica 10
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A pesar del avance que las investigaciones sobre los estilos de aprendizaje y de ensefianza
han provocado en el &mbito educativo, en general la modalidad para ensefiar no ha
cambiado, manteniéndose invariable frente a los cambios que se han producido en la
sociedad. ¢Es posible pensar en una posibilidad de cambio en un contexto de crisis de la
educacién moderna? ¢Es posible pensar que una innovacién educativa pueda abrir nuevas
puertas al conocimiento? ¢Por qué no? Recurriendo a las palabras de H. Gardner (1983),
una misma materia se puede presentar de formas muy diversas, apelando a maultiples
estrategias, que permitan al alumno asimilarla partiendo de sus capacidades y aprovechando

sus puntos fuertes.

En distintas universidades del mundo como la de Pensilvania — Wharton, la Facultad de
Econdmicas y Empresariales de la Universidad de Navarra en Espafia y la Universidad de
los Andes (Colombia), se emplean juegos gerenciales para afianzar areas como economia,
marketing, RR.HH o Finanzas (Duque Reyes, 2011). Es conocido el uso del juego y la
simulacion como recurso didactico, utilizado en la ensefianza de materias como matematica
0 una lengua extranjera. Otras experiencias, cuentan las ventajas de aplicar los juegos en la
ensefianza, donde los estudiantes logran la comprension de las tareas a desarrollar,
retroalimentan las decisiones tomadas, “aprenden haciendo”, incrementan la velocidad de
aprendizaje, mejoran la retencion y memorizacion de conceptos y favorecen la

comunicacion grupal, el debate y la toma de decision (Gémez, 2010).

Partiendo de este conocimiento, la presente tesis se centra en indagar las potencialidades
del uso del juego de simulacion como recurso didactico para la ensefianza de Economia en
las carreras de ingenieria de la Universidad Tecnoldgica Nacional, Facultad Regional
Buenos Aires (UTN.BA. de aqui en adelante). Economia es una asignatura que forma parte
del blogue de materias complementarias y del area de Ciencias Sociales en el plan de
estudio de las ingenierias ofrecidas en la referida institucion. Se reconoce cada vez mas la
importancia de su conocimiento para resolver problemas de ingenieria, donde cobra valor
no solo lo técnico sino los recursos (naturales, humanos, tecnologicos, financieros, etc.),
qgue se deben involucrar en su solucion. Es de régimen cuatrimestral y se cursa
promediando la carrera. Abarca temas tanto de microeconomia (formaciéon de precio,

oferta, demanda, tipos de mercado, factores de la produccion) como de macroeconomia

Ing. Leonardo Costucica 11
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(renta nacional, moneda, crédito y bancos). Salvo Ingenieria Industrial, es la Gnica materia
en su tipo que se cursa en todas las especialidades de ingenieria. A pesar de que la
economia es una disciplina que maneja cosas que todos utilizamos a diario, es dificil de

comprender para muchos alumnos.

En la ensefianza de Economia se utiliza un método convencional que consiste en clases
tedricas expositivas y como actividad practica se propone la realizacion de un plan de
negocio y distintos ejercicios buscando promover la participacion de los alumnos. La
eleccion de esta asignatura se justifica por mi participacion como docente de la misma
desde el afio 2009.

En una primera etapa, la indagacion y el analisis se centrara en los juegos de simulacion
vigentes que poseen finalidad educativa en el ambito de la ensefianza universitaria. Luego
se disefiara un juego a fin de evaluar sus potencialidades como método de ensefianza. Para
ello, se tomaran en cuenta diversas categorias de analisis, por ejemplo la participacién de
los alumnos, vinculo e interaccion logrado entre los mismos, motivacion, trabajo en equipo,
rol del docente, similitudes entre el juego y el mundo real, habilidades que se promueven y
clima de aula. Por ultimo, se analizaran los resultados obtenidos a partir del marco teorico

existente.

Resulta necesario aclarar que para la presente investigacion no interesaran los juegos de
simulacion mediante ordenador, sino los juegos donde los participantes intervienen
asumiendo distintos roles, que implican diversos grados de cooperacion y conflicto entre
los mismos y donde se utilizan elementos sencillos como papel o carton, entre otros, para

construir y representar los elementos del modelo a simular.

Con la preocupacién por reflexionar sobre la propia préctica docente y generar en ella
innovaciones acerca de la ensefianza, fueron surgiendo algunas preguntas que marcaron
este proceso de investigacion: ¢es posible promover la construccion de los conocimientos a
través del uso de juegos como estrategia didactica en la asignatura Economia para formar
ingenieros? ¢qué lineamientos se deberian seguir para desarrollar un juego de simulacion?
¢qué posibilidades brindan los juegos en términos de participacion, en el vinculo entre los
alumnos y en la comprension de conceptos? ¢qué capacidades se pueden desarrollar en el

alumno al participar de un juego de simulacion? ¢qué sucede con el rol del docente al

Ing. Leonardo Costucica 12
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participar de un juego? ;como es el clima del aula durante una sesion de juego? entre otras.

Preguntas estas necesarias para abrir el recorrido de la indagacion.

1.2 Justificacion de la investigacion

La relevancia del juego como método educativo llevé al Banco Central de la Republica
Argentina (BCRA)! a lanzar un programa de capacitacion a docentes de polimodal
tucumanos denominado ‘“Didactica de la Economia” donde se explican nuevas
metodologias a través de actividades ludicas para estimular el aprendizaje de economia. La
capacitacién ya se dio en distintas provincias de la Argentina y se propone ensefiar a través
del juego, de simulaciones y de actividades lGdicas de manera que la ensefianza de la

economia sea mas atractiva y permita al alumno participar de manera mas activa.

Para la presente investigacion, las ventajas de los juegos de simulacion (Torre, 1997) que

fueron consideradas son:

e Optimiza el tiempo necesario para el aprendizaje.

e Permite simular aspectos, problematicas o situaciones concretas de actividades
profesionales.

e Permite un singular acercamiento a las tareas y funciones de la vida profesional.

e Promueve el desarrollo de competencias profesionales y la reflexion a partir de la
accion

e Disminuye distracciones innecesarias

e Promueve una retroalimentacion inmediata

e Facilita encontrar la solucion 6ptima a cada problema planteado.

Taylor (1983) plantea que la simulacion-juego tiene un nivel de abstraccion que esta a
mitad de camino entre el estudio de casos y la simulacion mediante una computadora. Este

trata de representar la esencia de una situacion y puede exhibir correlaciones entre diversos

1)

! Banco Central de la Republica Argentina. Obtenido del articulo “Aprenden Economia para Ensefiar Mejor’
publicado en el diario La Gaceta (24/02/2011)
http://www.lagaceta.com.ar/nota/423078/aprenden-economia-para-ensenar-mejor.html
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factores, se los puede manipular en forma visible y ajustar continuamente. La simulacion-
juego admite jugadores de diversos grados de competencia y cooperacion cuyas acciones
son, en parte, gobernadas por los métodos del procedimiento y por diversos sistemas de

reglas.

El juego de simulacidn que se propone en esta investigacion serd desarrollado teniendo en
cuenta experiencias realizadas previamente y buscara la construccién de un producto con
elementos sencillos como cartulina de papel, ya que al decir de Papert (1987) en su teoria
del construccionismo, cuando se construye un producto en el mundo exterior las personas
estan construyendo teorias y conocimientos en la mente. El juego, al mismo tiempo,
permite el aprendizaje cooperativo y se ha demostrado que se aprende mejor en grupos
cooperativos bien configurados, que en soledad, se logra la interaccién y la discusion de
puntos de vista lo que facilita la comprension de un fenémeno o la adquisicion de una

destreza (Johnson, Johnson, 1999).

Por su parte, Gardner (1983) plantea que el sistema educativo sélo se basa en la inteligencia
l6gico-matematica y la linguistica, de este modo se niega la existencia de otras
inteligencias, como por ejemplo la espacial que consiste en formar un modelo mental del

mundo en tres dimensiones necesario en el desempefio de los ingenieros.

Mediante este trabajo de investigacion se buscard proporcionar informacion util y
fehaciente para los docentes e investigadores en el area de la ensefianza de la ingenieria y
en particular la ensefianza de economia. Asimismo, en el campo econdémico y social, este
estudio podria impactar en el desarrollo cognitivo de empleados, emprendedores y
profesionales de la ingenieria mas competentes para enfrentar los desafios de la
globalizacion y las nuevas tecnologias.

1.3. Objetivos de la Investigacion

1.3.1 Objetivo General

Proponer y analizar un juego de simulaciéon como método educativo en la asignatura

Economia para la formacion de ingenieros en la Universidad Tecnoldgica Nacional
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Facultad Regional Buenos Aires (UTN.BA) buscando reconocer tanto sus ventajas como

sus limitaciones.

1.3.2 Objetivos especificos

¢ Identificar los conocimientos previos y las habilidades necesarias en la asignatura
economia que los estudiantes podrian desarrollar con el juego de simulacion.

¢ Disefiar el juego basado en experiencias existentes.

e Indagar y analizar la participacion, la comprension y la abstraccion lograda durante
el juego a partir de la construccion de un producto mediante el trabajo cooperativo.

e Evaluar las potencialidades del uso de la simulacion-juego como método de

ensefianza.
1.4. Supuestos:
Se parte de los siguientes supuestos:

1) El uso de la simulacion-juego en la asignatura Economia en la formacion de
ingenieros puede ayudar a la comprension de los conceptos basicos y

complementar la clase expositiva-tedrica.

2) Con la simulacién el alumno aumenta su participacion al ser parte del problema,
dado que se lo inserta en la actividad de ensefianza, mejorando la aplicacién de

los conceptos y la resolucion de los problemas.

3) La construccion de un producto, una estrategia del juego-simulacion, hace

posible que las ideas y relaciones abstractas sean mas concretas y comprensibles.

1.5 Estado del arte

1.5.1 Evolucion historica de los juegos en el campo educativo
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El juego ha sido un recurso educativo explotado desde la antiguedad, y gracias a los aportes
que han hecho distintas disciplinas como la pedagogia, la psicologia, la filosofia, la
antropologia o la sociologia, la educacion ha dado un giro aprovechando las ventajas que

conllevan su uso.

Haciendo un recorrido por la historia del juego como recurso educativo, este ha sido
definido e interpretado de diferentes maneras. Entre los filosofos de la antigua Grecia,
Platén fue uno de los primeros en reconocer el valor practico del juego, identificandolo con
el culto sacro. Aristoteles en el libro IV de la Etica recomienda el juego como actividad
complementaria a la hora del descanso, proporcionando alivio al intelecto fatigado.
También menciona a los juegos como camino para ensayar los ejercicios que los nifios
habran de dedicarse en edad mas avanzada. Para lograr este fin Platon y Aristoteles
animaban a los padres a que le dieran juguetes a sus hijos que ayudaran a “formar sus

mentes” para actividades futuras como adultos.

Algunos autores del siglo XVII como Juan Amos Comenio (siglo XVII) han realizado
aportes a través de sus investigaciones sobre la integracion del juego a la educacion y las

ventajas que éstos brindan como autoconocimiento, autodominio y ejercitacion corporal.

Posteriormente sobre el aprendizaje activo y planteamientos educativos del juego, aparecen
autores como Rousseau (siglo XVIII), que resalta la posibilidad que el juego brinda en
términos de libertad y espontaneidad, Pestalozzi (siglo XVIII) considerado precursor de la
pedagogia moderna, y Dewey (siglo XIX y XX) reconociendo en el juego un recurso
complementario para aquellas actividades que no presentan buenos resultados (Valcarcel,
2011).

Las primeras teorias psicoldgicas sobre el juego surgen después de la mitad del siglo XI1X
donde distintos autores plantean que el juego permite consumir energias no utilizadas
(Spencer, 1985), relajar la mente después de tareas trabajosas (Lazarus ,1883) y como
ejercicios que preparan para actividades que seran realizadas en la vida adulta (Groos,
1901).

En el siglo XX figuras de psic6logos como Piaget (1952) plantea que las formas de juego a
lo largo de la infancia son consecuencia de su desarrollo cognitivo y la actividad mediante

la cual un nifio se vincula con la realidad. También clasifica las actividades ludicas en las
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siguientes categorias: juegos de ejercicio, juegos simbdlicos, juegos de reglas y juegos de
construccion (Chamorro, 2010).

Los educadores, influidos por la teoria de Piaget, llegan a la conclusion de que la clase tiene
que ser un lugar activo, en el que la curiosidad de los nifios sea satisfecha con materiales

adecuados para explorar, discutir y debatir (Berger y Thompson, 1997).

También aparece Vygotsky (1991) donde la actividad ludica tiene como esencia el planteo
de una situacion imaginaria que permite el desarrollo de funciones psicoldgicas superiores.
La actividad ludica puede crear zonas de desarrollo proximo que presenten beneficios para

la educacion.

El socidlogo francés Roger Caillois (1986) realizé estudios sobre los juegos proponiendo
cuatro categorias: competencia, azar, simulacro y veértigo.

En la actualidad el destacado cientifico computacional y pionero de la inteligencia artificial
Seymour Papert (1998) ha trabajado junto con el Instituto Wernher von Braun (Per()
Ilevando adelante el proyecto Infoescuela con el material Lego Educacional con el objetivo
de ver el impacto de estos juegos en el sistema educativo. Los resultados de las
investigaciones indican que los alumnos del grupo experimental que utilizaron el juego
como estrategia de aprendizaje cumplieron sus actividades escolares con éxito y con un
impacto positivo a nivel personal respecto de los grupos de alumnos que no utilizaron los
juegos.

Algunas de las ultimas investigaciones presentan el andlisis sobre la incidencia que tienen
los juegos en el clima de aprendizaje. En su trabajo de 1999 Froebel (tal como se cita en
Castro, 2008, p.227) le da una importancia central a los juegos para el aprendizaje,
considerando que éstos no sdlo permiten el desarrollo intelectual sino que ademés propician
un clima de alegria, libertad, colaboracién y respeto. En su trabajo de 2005 Velarde (tal
como se cita en Castro, 2008, p.227) sefiala la importancia de los juegos en la construccién
del conocimiento, en el desarrollo de la comunicacién, de los distintos tipos de inteligencia,

el ingenio, la observacion, el planteo de supuestos y la generacion de soluciones.
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1.5.2 Evolucion histdrica de los juegos de simulacion y su tipologia

Los origenes de los juegos de simulacion se remontan al afio 3000 antes de Cristo y se
localizan en India y China. Se trataba de juegos de guerra como el Go y el Chaturanga? del
cual parece provenir el ajedrez, en los que los jugadores tenian que desplegar todas sus

habilidades tacticas para derrocar al oponente.

Existen evidencias muchos siglos antes de Cristo, en la antigua Grecia, Asia Menor, Persia
e India, sobre la existencia de juegos tacticos tales como el ajedrez o las damas® (Garcia
Carbonel, A., Watts, F., 2007).

En la antigua Roma también se han encontrado restos de distintos juegos bélicos, como los
57 tableros gravados sobre losas del pavimento hallados cerca de la ciudad de Sevilla o el

juego de estrategia bélica denominado “Ludus Latrunculorum” (Steiner, 1998).

En su trabajo de 1995, Jones (citado en Garcia Carbonel, A., Watts, F., 2007) considera que
posteriormente en el siglo XVII, los juegos de ajedrez pasaron a convertirse en una
herramienta de reclutamiento y formacion de tropas en toda Europa, donde se evaluaba las
reacciones que podian tener en el presente o futuro las tropas de los distintos ejércitos

preguntandoles como actuarian ante una situacion similar que se pudiera dar en la realidad.

En la Primera Guerra Mundial paises como Alemania, Francia y Japdn utilizaron los juegos
de simulacion como herramienta para evaluar estrategias militares (Hausrath, 1971). Una
vez concluida la Segunda Guerra Mundial, los juegos de simulacién pasaron al campo de

2 El Go se juega con piedras blancas y negras que se colocan en intersecciones libres de una cuadricula de 19
x 19 lineas donde el objetivo es tratar de controlar una porcién mas grande del tablero, donde se puede
capturar una piedra si se encuentra completamente rodeada de piedras del color contrario. El chaturanga
parece ser el juego del cual proviene el ajedrez.

3 El fara6n Ramses Il fue pintado junto a un tablero de damas y, de igual forma, en numerosas tumbas
egipcias y excavaciones arqueoldgicas se han encontrado figuras y representaciones graficas de soldados y
armas, asi como tableros de juego. Un ejemplo de ello, se ilustra en el libro de los muertos, donde se
enumeran los rituales para acceder al mas alla, y en el que el difunto aparece jugando una partida de un juego
de mesa tipico en el Antiguo Egipto, llamado “senet” con un adversario invisible (Steiner, 1998).
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las empresas de la mano de muchos oficiales retirados que ocuparon puestos directivos en
distintas empresas. Los juegos se empiezan a utilizar como herramienta de formacion del
personal*y a partir de ese momento son muchas las teorias y las aplicaciones de los juegos
de simulacién en el campo docente y en el mundo empresarial, asi como en muchos otros

campos como la medicina, la psicologia, etc.

A partir de los afios 50, los juegos de simulacion