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ASIGNATURAS. Analisis y Disefio de Sistemas L.

RESUMEN. En Analisis y Disefio de Sistemas I, asignatura que
se cursa en el primer semestre del tercer afio de las carreras infor-
maticas de la UNNOBA, valoramos y ponemos en evidencia aptitu-
des y competencias blandas, como lo son la colaboracion, el lide-
razgo, la cooperacién, la buena comunicacion, etc.; para trabajar el
concepto general de pensamiento sistémico y trabajo en equipo.

Usualmente, en el dictado presencial de esta clase, solemos
utilizar una dinamica grupal llamada “Cuadros Rotos”, donde
dado un determinado tiempo, en silencio y sin poder hacer se-
fas, los estudiantes divididos en grupos de 5 personas, deben
armar 5 cuadrados iguales en frente suyo. Las reglas para este
juego son que no se puede sacarles fichas a otros participantes,
ni ponerlas en el centro. Solo pueden dar alguna o todas sus fi-
chas, aun cuando sus cuadrados estan totalmente armados. Fina-
lizado el juego, se realiza una puesta en comun y explicacion de
los contenidos y se trabaja sobre los paralelismos de lo sucedido
y lo esperado, en donde queda evidenciada la importancia de la
comunicacion en este proceso.

En el afio 2021, con la continuidad del dictado virtual de la
mayoria de las clases, el desafio fue cémo transformar este juego
tangible con piezas de cartulina; a uno que sea totalmente vir-

tual, sin que se altere la interaccion y el trabajo colaborativo. Se
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selecciond entonces una herramienta digital colaborativa: Mural,
y junto con otras se logré realizar la actividad.
Al finalizar, pudimos extender el aula y los estudiantes conta-

ron la experiencia en redes sociales.

PALABRAS CLAVE: TRABAJO EN EQUIPO; DINAMICA; MURAL COLABORATIVO.

1. Introduccién: contexto

Analisis y Disefio de sistemas I, es una asignatura que se
cursa en el tercer afio de las carreras informaticas de la UNNO-
BA, especificamente en el primer semestre.

Dentro de la asignatura no solo se trabajan los conceptos
y contenidos disciplinares sino también competencias blandas
de los estudiantes. Dentro de los objetivos de la asignatura, se
espera que los estudiantes:

- Logren comprender las necesidades de informacion y
de tecnologia informatica, para poder transformar los
requerimientos en soluciones que permitan ayudar a
tomar decisiones inteligentes.

+ Adquieran la habilidad para identificar claramente pro-

blemas de sistemas de informacion.
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+  Comprendan los conceptos fundamentales de las dis-
tintas metodologias de resolucion de problemas de in-
formacion y sus aplicaciones mas convenientes.

- Conozcan las diferentes opciones metodologicas, los
conceptos, las técnicas y las herramientas con que
cuenta la informatica.

- Logren la integracion de los alumnos en equipos de
trabajo, donde cada uno aprenda y asuma un rol y una
responsabilidad, dentro de un desempeiio conjunto
armonico.

De entre las caracteristicas de los estudiantes que cursan la
materia, se destacan que son estudiantes en su mayoria de sexo
masculino, de un rango de edad de entre 20-22 afios, algunos
de ellos tienen formada una familia, muchos otros trabajan.
La coyuntura ha puesto en evidencia que, para este grupo en
particular, el cursado virtual de la materia los favorecid. Para
las docentes, que, si bien antes de la pandemia han utilizado la
plataforma de manera intensiva, llevando a cabo la mayoria de
las actividades a través de ella, tuvieron que adaptar distintas
actividades y ejercicios que antes se realizaban de manera pre-

sencial, en este contexto, a la virtualidad.
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2. Desarrollo de la dinamica

2.1. El juego como metodologia para el aprendizaje

La gamificacion es una metodologia basada en la aplicacién
de elementos del juego en contextos no ludicos o recreativos ta-
les como los ambitos educativos, donde es posible utilizarla con
la finalidad de adquirir conocimientos. Mediante la gamifica-
cion, es posible plantear actividades en las que los estudiantes,
logren superar sus propios limites en una especie de compe-
ticion y aumentar sus conocimientos aprendiendo junto a sus
pares. Mediante la mecanica propia del juego se involucra a los
estudiantes aumentando su motivacion y generando un am-
biente de interaccion y socializacion [1].

Dentro de la asignatura se plantean actividades relaciona-
das con el juego y las dinamicas grupales para enriquecer las
competencias practicas y actitudinales en los estudiantes.

Foncubiertay Rodriguez (2014: 02) sefialan que laincorpo-
racion de elementos del juego «se dirige a solucionar proble-
mas como la dispersion, la inactividad, la no comprensién o la
sensacion de dificultad mediante el acto de implicar al alumno
(engagement). Y es que, desde mi punto de vista, los beneficios
de la actividad gamificada pueden ser muchos, puesto que el
hecho de “camuflar” el aprendizaje en el juego proporciona

a los alumnos un ambiente distendido en el que no existe el
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miedo a cometer errores, pero si la posibilidad de lograr me-
tas, tener cierto control sobre tu propio aprendizaje y formar
parte de algo. Ademas, Foncubierta y Rodriguez (2014) dejan
claro que, con estos elementos del juego, los participantes le
dedican mas tiempo ala actividad y se implican mas en ella. [2]

En el desarrollo de la ludica como estrategia de ensefianza
aprendizaje en la educacién superior, los ambientes y actividades
planificados con esta metodologia, permiten contribuir al desa-
rrollo de habilidades y competencias, mejorando los procesos de
aprendizaje y elevando la productividad del estudiante y el docen-
te en un entorno gratificante. La articulacién de proyectos liidicos
con base en estrategias lidicas, facilita el disefio de actividades y
talleres que contribuyan al desarrollo de competencias especifi-
cas, de manera que resalte la importancia que tiene la aplicacién
de estas estrategias en las aulas, ya que se evidencian las situacio-
nes actuales y relevantes para los contenidos que se desean traba-
jar. Permitiendo que el estudiante interactiie y tome decisiones en

relacion al entorno en que se encuentra o se recrea para tal fin. [3]

2. 2. Dindmicas de grupo
Por otra parte, las “dinamicas de grupo” hacen referencia
a las interacciones de las personas que hablan entre si en un

ambiente grupal.
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ImagenA. 5. 1.

Estas dinamicas, consisten en la presentacion de una situa-
cioén, que puede ser real o ficticia, donde el objetivo del grupo es
tomar una serie de decisiones de manera colaborativa y conjunta
para lograr cumplir con un objetivo comun. En muchos casos, en
las dinamicas grupales los problemas o situaciones planteadas
suelen tener soluciones buenas o malas o también no tenerlas.
Lo importante no es encontrar la respuesta correcta sino traba-

jar en equipo para encontrar la respuesta mas adecuada. [4] [5]

2. 3. La dindmica de “Cuadros rotos”
Dentro de la planificacion de la asignatura, se cuenta con

una clase que tiene por objetivo trabajar las competencias blan-



WORKSHOP DE INNOVACION Y TRANSFORMACION EDUCATIVA 2021

das, tales como la colaboracion, el liderazgo, la cooperacion, la
comunicacion. En el dictado presencial de esta clase utilizamos
una dinamica grupal, llamada “Cuadros Rotos” [6], donde dado
un determinado tiempo, en silencio y sin poder hacer sefias, los
estudiantes divididos en grupos de 5 personas, deben armar 5

cuadrados iguales en frente suyo.

ImagenA. 5. 2.

Los objetivos de este juego son:
- - Analizar algunos aspectos de cooperacion en la solu-

cién de problemas de grupo.
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- Sensibilizar a los participantes acerca de las conductas
que obstaculizan o contribuyen a la soluciéon de proble-
mas de grupo.

El juego se compone de piezas de cartulina de distintos co-
lores que forman los cuadrados. En la siguiente ilustracion se
muestran cémo se crearian las piezas:

Ademas de una hoja de Instrucciones y una hoja de obser-
vador para el participante seleccionado para tal fin. Para llevar a
cabo la actividad, primero se pone a disposicion de todos los es-
tudiantes una presentacién que describe la actividad y en donde
los docentes realizan algunas preguntas disparadoras: /Qué es la
cooperacién? ;Qué es esencial para que el grupo coopere exitosa-
mente en la solucién de un problema? ;Creen que es importante
tener una buena comunicacién para llevar a cabo una actividad
grupal? Generalmente de estas preguntas surgen hipédtesis que
se tratan de responder con la ejecucion de la dinamica. Luego se
pide a los equipos que se dispongan de manera que queden las
mesas en el centro y ellos puedan verse (Imagen A. 5. 2).

A continuacion, se brinda a cada equipo la hoja de Instruc-
ciones, y la hoja de observador al juez que observara el com-
portamiento del equipo. Cada participante recibe un sobre con

piezas de los cuadrados.
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Dentro de las instrucciones se explica que cada participante
tiene un sobre, el cual contiene piezas de cartulina para formar
cuadrados. Las piezas estan numeradas, con el tnico fin de fa-
cilitar el guardado posterior en los sobres, la numeracién nada
indica en el juego. Cada grupo tiene un color distinto.

Alasefial de comenzar, la tarea de cada grupo serala de for-
mar cinco cuadrados de igual tamafio (uno por participante). La
tarea no terminara hasta que cada uno tenga delante de si un
cuadrado perfecto del mismo tamafio de los que se encuentran
frente a los otros miembros del grupo.

Pero como todo juego, existen reglas:

+ No se le puede sacar fichas a otros participantes, ni po-

nerlas en el centro para que otros las tomen.

- Solo pueden dar alguna o todas sus fichas a otros par-
ticipantes, aun cuando sus cuadrados estan totalmente
armados.

- No se permite hablar, sefialar o realizar cualquier otro
tipo de comunicacion verbal o no verbal.

Finalizado el juego, se realiza una puesta en comuin y explica-

cion de los conceptos trabajados y se habla sobre los paralelismos
de lo sucedido y lo esperado, en donde queda evidenciada la im-

portancia de la cooperacién y de la comunicacion en este proceso.
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2.3 La dindmica de “Cuadros rotos” virtualizada

En el primer semestre del afio 2021 y con la continuidad de
la pandemia, se sigui6 con el dictado virtual de la mayoria de las
clases. En particular para nuestra asignatura, el desafio fue como
transformar esta clase presencial, en la que se aplica la dinamica
de cuadros rotos donde el juego es tangible mediante piezas de
cartulina; a una que sea totalmente virtual, sin perder de vista

los objetivos que se necesitan cumplir con esta actividad.
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ImagenA. 5. 3.

Entonces, el equipo docente redefinié el proposito de ense-
fianza para la misma, y propuso brindar las herramientas po-
sibles para que los estudiantes puedan lograr comprender los
conceptos relacionados y ponerlos en evidencia mediante un

juego virtual.
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Para lograr este propdsito, se necesit6 buscar la herramienta
tecnoldgica que se adaptara mejor y entre las investigadas, se se-
lecciond “Mural”, una que permite crear un espacio colaborativo
de trabajo y donde los estudiantes pueden de manera sincrénica
y simultanea, trabajar en dicho espacio, para lograr armar sus
cuadrados. Se disefi6 el mural donde cada jugador cont6 con un
espacio con sus piezas y un cuadrado de referenciay se estableci6

un crondémetro para controlar el tiempo. (Imagen A. 5. 3).
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ImagenA. 5. 4

Durante el encuentro sincronico a través de Meeting (Ilus-
tracion 4), se compartié una presentacion, y se puso a disposi-
cion unvideo disparador. Luego se realizaron algunas preguntas
inspiradoras y se converso al respecto. En este punto se presen-

taron el juego v sus reglas. Se seleccionaron 5 participantes y
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se les compartid el link del mural. El resto de los participantes
pudo observar la dinamica a través de la pantalla compartida y
tomaron nota de lo sucedido.

En el aula virtual se dejaron disponibles todos los materia-
les: presentacion con acceso al mural, videos, lecturas sugeri-
das. Una vez terminado el juego, se comparti6 la guia didactica
con la exposicion de los contenidos y conceptos de esta clase,
que se trabajaron durante el juego. Luego, tras una puesta en
comun de las ideas se les pidio a los estudiantes que compartan
sus conclusiones en una red social que consensuamos en la cla-

se (de acuerdo a la mas utilizada por ellos).

3. Conclusiones

Con este juego se pudieron evidenciar que en la mayoria de
los casos el objetivo individual (armar mi cuadro) se antepone
a los objetivos grupales. La cooperacion llega cuando surge en
el grupo la ansiedad o la frustracion. Como conclusién cuanto
antes llegue la cooperacion, antes se resuelve la tarea.

También podemos concluir que la virtualidad no fue un obs-
taculo, sino que el grupo se vio beneficiado por la gamificacion.

Se logro llevar a cabo la virtualizacion de la actividad sin in-

convenientes, logrando cumplir con los objetivos planificados.
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