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RESUMEN

Gonzalez, W. 2010. Prueba piloto para validar el juego didactico de mesa que refuerce
conocimientos de economia: La Tragedia Griega. Proyecto especial de graduacion del
programa de Ingenieria en Administracion de Agronegocios, Escuela Agricola
Panamericana, Zamorano. Honduras. 61p.

El juego didactico de mesa mezcla teoria y experimentacion para reforzar aprendizaje.
Durante 2010 la Tragedia Griega destaca como fenémeno econdémico que afecta Europa y
el resto del mundo; sobre la base de dicho acontecimiento se elabora un juego de mesa
que permita afianzar los conocimientos de economia. El objetivo de esta prueba piloto fue
determinar su efecto sobre la obtencion de conocimientos de macroeconomia en los
estudiantes de segundo afio de la Escuela Agricola Panamericana, en 2010. La comunidad
de estudio incluye 243 personas, de 17 nacionalidades que reciben el curso de Economia
General en el quinto trimestre. En el primer mensual se imparten temas como: El sistema
econdmico, componentes de la oferta y demanda agregadas, PIB y politicas econdémicas.
La metodologia utilizada se basa en el proceso reflexion-accidn-reflexién, que constituye
el aprender-haciendo en asignaturas tedricas. Los estudiantes se encuentran organizados
en seis grupos de laboratorio; en ellos se conforman cinco circulos de estudio. La
validacion del juego se realiz por encuesta electronica. Las variables de la poblacion son:
rendimiento en el primer mensual, nacionalidad, género y seccion de laboratorio.
Asociandolas con un analisis de percepcion sobre el juego que incluye: originalidad,
atractivos, utilidad para el aprendizaje, comprension y sugerencias. Para medir la
apropiacién de conocimientos se aplicé una evaluacion de conceptos antes y después de
jugar. La conclusion es el aumento en 3 puntos en el rendimiento de los estudiantes,
ademas se normalizan y afianzan conocimientos claves. Las sugerencias permitieron
enriquecer la version final en disefio y contenido.

Palabras clave: juego didactico, macroeconomia, reflexion-accion- reflexion, Tragedia
Griega.
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1. INTRODUCCION

“Conoces mas de una persona en una hora de juego que en un afio de conversacion”.
Platon.

La economia, es una ciencia que permite analizar la conducta humana considerando todo
el entorno desde el punto de vista social, apoyandose en la l6gica y matematicas. El
proyecto que a continuacién se presentara tiene como finalidad demostrar que el juego La
Tragedia Griega, puede reforzar los conocimientos que han sido adquiridos en el Curso de
Economia General 5AGN2113, desarrollado en el quinto trimestre del programa
académico de la Escuela Agricola Panamericana. El producto final de esta iniciativa es un
juego didactico de mesa que permite a los estudiantes afianzar el aprendizaje de forma no
tradicional.

El documento, explica la manera en que fue percibido el juego por los estudiantes y cuales
fueron sus comentarios para garantizar su utilidad en la apropiacion de conocimientos.
Para presentar los resultados, el documento se organiza de la siguiente manera: en la
primera seccion se plantea el problema, antecedentes, objetivos, preguntas de
investigacion, limites y alcances del estudio. En la segunda seccion, se aborda la revision
de literatura y se detalla la realidad de Grecia haciendo énfasis en la crisis en 2010. La
tercera, analiza los materiales y métodos incluyendo las etapas que permitieron el disefio y
prueba del juego. La cuarta seccion, presenta los resultados de la encuesta y el analisis de
la prueba de conocimientos antes y después de jugar. Finalmente se incluyen conclusiones
y recomendaciones.

La metodologia experimental fue combinada con el trabajo en grupos denominada World
Café, su aplicacion permitié analizar la pertinencia y utilidad del juego. Sobre la base de
toda la informacion procesada, se recomienda el uso del juego La Tragedia Griega en los
laboratorios, que corresponden a la clase de economia general impartida en Zamorano,
después de realizar al menos dos pruebas de validacion adicionales.

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Zamorano cuenta con una poblacién de aproximadamente 1100 estudiantes de los cuales
cerca del 24% pertenecen a segundo afio que en el quinto trimestre cursan seis clases. Una
de ellas es la de Economia General 5AGN2113. Los ultimos afios han permitido validar
que el curso presenta un alto grado de dificultad para los estudiantes, por ende debe
disefiarse un proceso de ensefianza-aprendizaje que permita la apropiacion de
conocimientos para profesionales no economistas.



Existen diversos factores que explican el grado de desarrollo de un pais, y actualmente
muchas instituciones estudian indicadores que permiten entender la complejidad de la
economia. Recientes estudios del Banco Mundial y la UNESCO afirman que, pese a los
avances en Latinoamérica, con un 98% de alfabetizacion para las edades entre 15 y 24
afios en el afio 2008, la educacion sigue siendo deficiente y juega un rol importante en el
desarrollo de las sociedades.

En la region existe un rezago educativo asociado a la poca pertinencia de la educacién por
falta de acceso a oportunidades e ingresos, lo cual se refleja en la baja aplicacion de los
conocimientos. En la actualidad, la crisis economica mundial detonada desde 2008 debe
ser comprendida y analizada por todos los paises, ya que su impacto se generaliza a todos
los actores y a todas las actividades, especialmente las empresariales.

La existencia de un rigido sistema de ensefianza de maestro-estudiante limita el
aprendizaje y no garantiza que la apropiacion de conocimientos permita entender el
cambiante entorno. La evolucion tecnoldgica e informatica se traduce en una demanda de
conocimientos cada vez mas practicos y tecnoldgicos. Ello ha incidido en que los métodos
de ensefianza tiendan a ser mas dindmicos, y que hagan énfasis en las mega-tendencias
gue promueven la busqueda de una educacién mas interactiva, involucrando los aspectos
fisicos-mentales de cada individuo.

Los juegos didacticos de mesa, son una herramienta para la educacion y la apropiacion de
conceptos. Este proyecto tiene como finalidad resolver algunas de las dificultades de
aprendizaje para la clase de economia en Zamorano, utilizando como modelo la reciente
experiencia del volatil desarrollo econémico de Grecia. El juego, busca activar ciertas
competencias en los estudiantes para el area econdmica, politica, cultural, social, de
analisis y trabajo en equipo.

1.2 ANTECEDENTES

Desde los afios 90 la clase de Economia General y Agraria presenta dificultades en el
aprendizaje, especialmente en lo que se refiere a macroeconomia (para detalles de este
proceso referirse al portafolio del docente de Mayra Falck 1992-2010). La tendencia
técnica de la educacion Zamorana, ha sido la fortaleza tradicional de la institucion; sin
embargo hoy en dia los profesionales deben comprender la influencia del entorno en el
desarrollo de sus actividades profesionales.

En el caso de economia se requiere entendimiento de la realidad, es de destacar que los
estudiantes de Zamorano no seran los encargados de elaborar cuentas nacionales y con
muy pocas excepciones profundizardn conocimientos de economia u ocuparan cargos de
toma de decision en politica monetaria o fiscal. Dado lo anterior, el curso debid
reestructurarse en 2010 para promover conocimiento significativo de economia para no
economistas. En ese marco, un juego como el desarrollado en la presente investigacion
contribuye a promover conocimiento mediante la aplicacion de una metodologia
experimental econdmica.



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo general

Desarrollar una prueba piloto de juego didactico: “La Tragedia Griega” que apoye la
apropiacion de conocimientos en la clase de Economia General impartida en el quinto
trimestre en el segundo afio de la Escuela Agricola Panamericana, Zamorano.

1.3.2 Objetivos especificos

e Disefiar un juego con su respectivo manual para ser utilizado en la asignatura de
economia 5SAGN2113.

e Demostrar que el juego puede ser una herramienta de aprendizaje.

e Despertar el interés en los y las jovenes de investigar temas relacionados con la
economia mundial y el comercio internacional.

¢ Incentivarlos a realizar trabajo en equipo.

1.4 PREGUNTAS DE INVESTIGACION

Tomando en consideracion los objetivos planteados se definieron las siguientes preguntas
de investigacion que se consideran guias del estudio:

¢Qué tan original es el juego y como puede utilizarse como apoyo en los laboratorios de la
clase de Economia General?

¢ Cuéles elementos deben servir para disefiar un juego que sea atractivo y de aprendizaje?

¢ Como se puede medir el impacto cuantitativo que tiene el juego sobre el aprendizaje de
los estudiantes?

1.5 LIMITANTES DEL ESTUDIO

1.5.1 Limitantes

Desarrollar una herramienta de aprendizaje implica validarlo con varias pruebas. En el
presente estudio, por la corta duracion del periodo de investigacion, se permitid
unicamente una validacion.

Los estudiantes de Zamorano tienen un énfasis en sus estudios no centrado en la
economia, por lo cual la investigadora tuvo que profundizar sus conocimientos de
economia para disefiar el juego.



La duracion de los laboratorios, combinada con un excesivo calor en el salon de clases
durante la prueba, no garantiza que las opiniones sobre el juego sean neutrales, debido a
que el entorno modifica las percepciones de las personas. La prueba se desarrollé con un
material poco atractivo, lo cual también pudo haber afectado la percepcion de los
estudiantes. Esto se debe a que la investigadora tuvo que asumir todos los gastos de la
investigacion.

1.5.2 Alcances

Determinar si el juego mejora el nivel de comprension econdmica de los estudiantes de
segundo afio de Zamorano e inducirlos a realizar trabajo en equipo.

Crear una herramienta que pueda aportar a los laboratorios de la clase de Economia
General en 2011 y aprovechar esa oportunidad para validar nuevamente el modelo.

Introducir en los trabajos de investigacion de Zamorano los aspectos relativos a materiales
didacticos y ayudas de instruccion.



2. REVISION DE LITERATURA

Para desarrollar la investigacion se revisan varios marcos analiticos importantes. Entre
ellos se destaca la teoria del aprendizaje significativo, la metodologia del World Cafe, la
metodologia experimental econémica, los conceptos basicos sobre economia y la
cronologia y la realidad de la crisis de Grecia en 2010.

2.1 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

De acuerdo a los planteamientos de Senge (2002), el sistema educativo se encuentra
actualmente dirigido a tratar al estudiante como un producto del aprendizaje, més no
como creador de un nuevo aprendizaje. De esta manera se asocia el sistema rigido de
ensefianza actual con la manera en como los estudiantes perciben las escuelas, se puede
inferir que existe cierto nivel de resistencia con el sistema educativo tradicional.

El sistema escolar de linea de montaje se rige por un Unico sistema de educacién, dejando
atrds a los que poco avanzan (Senge, 2002). Este sistema permiti6 aumentar la
productividad educativa, poniendo un marco separador entre los estudiantes y los
docentes, dando lugar a diferenciar estudiantes de alto nivel de talento con el resto. A su
vez muestra la importancia que hay de asociar a los estudiantes a trabajar en la misma
linea. Se puede afirmar que si se agrupa a personas y se dirigen por una misma linea de
aprendizaje, se logra una capacidad de asociacién similar, pero con estrategias de
retroalimentacion diferente.

Segln Senge (2002), las entidades educativas se encuentran atrapadas en el cambio,
debido a la necesidad que ha surgido por parte de los estudiantes. Senge recalca como la
educacion surgié de la era industrial, y hace hincapié en como se transformé en una
manera de generar conocimientos. También destaca la influencia que tiene el ambito
politico de un pais. Ahora bien, tomando en cuenta esta opinion, se podria decir que si se
modifican los papeles y se ubica a la educacién como un ente de produccion del
conocimiento, acompafandolo con un manejo adecuado del talento humano y sus
relaciones interpersonales, se puede direccionar el sistema educativo a una busqueda de
mejor aceptacion por parte de los estudiantes.

El desarrollo cognoscitivo de cada persona comprende tanto el conocimiento corporal
como cerebral (Senge, 2002). A su vez, se diria que si el conocimiento cerebral necesita
del conocimiento corporal, no existiria desarrollo intelectual sin accion. Si retomamos la
idea del proyecto, “Prueba piloto para validar juego didactico de mesa que



refuerce conocimientos de economia: La Tragedia Griega”, se diria que es un juego
interactivo (accién) y con alto contenido de informacion.

El conocimiento abarca todo un espectro de inteligencias incluso destrezas y diversas
modalidades de aprender (Senge, 2002). No solo se trata de ensefiar mediante un método
rigido maestro-estudiantes, sino de interactuar entre ambos y el resto de compafieros. Para
ello se tom6 un juego de mesa interactivo con contenido, relacionado a un tema
econodmico, logrando asi aprendizaje significativo que ayude a contribuir al desarrollo
cognoscitivo individual y grupal.

Senge (2002), habla de la época de sistemas vivos la cual reemplaza a la época de
maquinas. El sistema vivo de aprendizaje hace énfasis no s6lo en demostrar que las cosas
existen, sino también en darle accion al aprendizaje. El juego de mesa que se disefid es un
sistema que no so6lo ensefia conceptos, sino que muestra como funcionan en la vida
economica actual.

Apoyando la opinién de Senge (2002), acerca de la busqueda del liderazgo estudiantil en
accion mas cerebro, se diria que con nuevas metodologias de aprendizaje, como juegos
didacticos de mesa, se contribuye al aprendizaje y trabajo en equipo para fortalecer el
liderazgo estudiantil.

2.2 WORLD CAFE

Si se piensa en un juego, en el cual la construccién de aprendizaje requiere promover la
comunicacion adecuada entre los jugadores, una metodologia aplicable es World Café.

Brown J., Isaacs D. y la Comunidad del World Café (2005), sefialan que la conversacion
es el proceso esencial por medio del cual los humanos pensamos y coordinamos nuestras
acciones. Esto es a lo que se refiere cuando una educacion necesita de una participacion
mas continua, es decir, una conversacion donde se mezclen todos los actores del proceso
ensefianza-aprendizaje.

Segun lo citado por estos mismos autores, se concluye que si se permanece en constante
comunicacion y se mezclan las ideas, se podria transformar de la opinion inicial a la real.
De esta manera no solo seria una simple comunicacion verbal, sino también una mezcla
con lo gestual, tratando de hacer que la informacion se mezcle dentro del grupo de
personas y despejen dudas al respecto, sacando conclusiones de comun acuerdo.

“Las preguntas genuinas- aquellas para las que aun no tenemos respuestas- son
invitaciones abiertas a la innovacion”, Brown J., Isaacs D. y la Comunidad del World
Café (2005). Se retoma esta frase como argumento para la investigacion, puesto que se
aplica a la “Prueba piloto para validar el juego didactico de mesa que refuerce
conocimientos de economia: La Tragedia Griega”, en forma de preguntas que realmente
son de importancia en el aprendizaje de cada estudiante. De esta forma el estudiante puede
ampliar su mente, tanto en informaciéon como en innovacion de su propio conocimiento.



Este método de World Café, invita a ser participe desde el momento en que se comienza
la conversacion, a dar opiniones, porque de esta manera se da la “polinizacion de ideas”.

Una de las reglas de este método, es que las personas participantes cuenten con una
informacion inicial sobre el tema a tratar y que a su vez tengan la creatividad necesaria
para discutir con el resto de los participantes.

La importancia de este método radica en el funcionamiento con diversos grupos de
personas, a los cuales se les asigna un tema a discutir, luego de haber aportado con sus
opiniones acerca del mismo pasan a realizar lo que es la polinizacion de ideas entre cada
uno de los grupos, dejando siempre una persona encargada del mismo.

El proyecto “Prueba piloto para validar el juego didactico de mesa que refuerce
conocimientos de economia: La Tragedia Griega” se enfoca en el desarrollo de la
inteligencia colectiva, generando una serie de ganancias intelectuales y una de ellas es el
conocimiento colectivo, ya que los participantes se encuentran rodeados de un sin nimero
de preguntas, respuestas e informacion que se mezclara con la dinamica requerido por el
juego requiere A su vez el juego potencia la generacion de alternativas que le ayudaran al
jugador a analizar profundamente cada movimiento. De esta manera cada participante
generara nuevos conocimientos para sus contrincantes y para si mismo.

Se analiza mediante el juego contrastandolo con la realidad, reflejando el verdadero
sentido de aprendizaje. El juego de mesa simula una parte de la realidad en una sencilla
manera de jugar. Este mecanismo sirve para conceptualizar y esquematizar mentalmente
los conceptos que involucran al tema.

Brown J., Isaacs D. y la Comunidad del World Café (2005) hacen gran énfasis en la
diferenciacion entre las conversaciones comunes, de las significativas. Para poder hacer
esta diferenciacion es necesario tener claro el tema que se tratara y los objetivos de la
reunion. Asi cada una de las personas que se encuentran en ese momento comenzaran a
seleccionar las conversaciones significativas con prioridad sobre las comunes, ya que
estas Ultimas no aportan en mucho al conocimiento.

Existe una perspectiva tradicional de la comunicacion, la cual es sencilla y diariamente se
relaciona (hablar-accion). Luego surge una comunicacion desde una perspectiva
emergente de la cual hacen referencia Brown J., Isaacs D. y la Comunidad del World Café
(2005), que involucra exploracion y reflexion, discernimientos colectivos, cosechas de
descubrimiento, planeacion de acciones, implantacion, retroalimentacion y valoracion.
Con esta nueva perspectiva se crearia ideas innovadoras y de alto valor.

23 METODOLOGIA EXPERIEMENTAL ECONOMICA

La economia experimental se encarga de analizar a profundidad el objeto en estudio, a
partir de las aportaciones esenciales de dichos experimentos empiricos. Se identifican tres
componentes basicos de la economia experimental: entorno, instituciones y el
comportamiento (E & J, 2004).



Esta metodologia es de fundamental importancia en el Proyecto “Juego didactico de mesa
para reforzar conocimientos de economia: La Tragedia Griega”. Como s¢ describe en el
parrafo anterior, la economia se puede validar por medio de la parte empirica, puesto que
las personas en algin momento de sus vidas tienen relaciones con algin factor
economico. Esto los hace economistas por naturaleza.

El uso del enfoque deductivo no es, por supuesto, un enfoque exclusivo de la economia.
La teoria siempre organiza nuestro conocimiento y ayuda a predecir el comportamiento en
situaciones nuevas. En particular, la teoria dice los datos que merece la pena recolectar y
sugiere como analizar las nuevas observaciones. A medida que la teoria progresa, guia en
el proceso de refinar los datos obtenidos y en seleccionar las preguntas que deberiamos
hacernos. Por su parte, la recoleccion de los datos y el analisis de los mismos, a menudo
descubren regularidades que no son explicadas por la teoria existente en esos momentos.
Esta interaccidn entre teoria y el trabajo empirico, a menudo, mediante ajustes menores y
a veces por medio de revoluciones, es el verdadero motor de progreso cientifico en
cualquier disciplina cientifica (E & J, 2004).

Por esta razon se infiere que la economia se valida por medios tedrico-empiricos, puesto
que tienen una estructura cambiante y no necesariamente tiene que ver con las
estadisticas, sino mas bien con el comportamiento, el entorno y demaés factores, que sélo
se pueden obtener mediante datos experimentales con participantes constantemente en
juego.

La economia se presta para simular diferentes situaciones que podrian ser analizadas
empiricamente por medio de este método. Tal es el caso de “Juego didactico de mesa para
reforzar conocimientos de economia: La Tragedia Griega”, cuyo rol es transmitir a los
participantes conceptos- PIB y sus componentes, politicas, economia como sistema y
cultura general sobre la crisis Griega- que a su vez deben aplicar con sus respectivas
funciones dentro del contexto Griego que simula el juego.

2.4 CONCEPTOS BASICOS DE ECONOMIA

Dado que se habla de un juego aplicado para economia es importante analizar los
conceptos basicos de esta economia.

“Se considera economia, al comportamiento dinamicamente constante en el cual se van
dirigiendo tanto los mercados (factores, financieros, bienes y servicios) como actores
(familia, empresas, resto del mundo y gobierno)” (Graue, 2009).

Los acontecimientos economicos actualmente han demostrado que no existe un modelo
general para entender el comportamiento de la macroeconomia, esto segin (Graue, 2009).
Por este motivo se puede decir que el juego estd orientado exclusivamente a la economia
de Grecia, y la cual actualmente presenta una situacion econdémica distinta al resto del
mundo.



La crisis financiera es un claro ejemplo de como se esta comportando la economia en el
mundo entero, es por esta razén que al simular una parte de la realidad, “Tragedia
Griega”, se convierte en un factor importante para reforzar los conocimientos en los
estudiantes que constantemente se encuentran expuestos al sistema econdémico de cada
pais.

Segun Graue (2009), existe un sistema economico en el cual se ve reflejado el
movimiento de dinero que se da alrededor del mundo. En este sistema se ven relacionados
los mercados y los actores en busqueda de una buena coordinacion. Mientras este sistema
se dé, pueden existir cambios que afectan directamente la economia del pais y, en algunos
casos, del mundo entero. Se puede decir, entonces, que si no existe una buena direccién y
utilizacion de recursos, se afectara la economia. Tal es el caso que se quiere analizar en el
juego didactico de mesa, relacionado con la “Tragedia Griega”. ;Quién sabe usar mejor
los recursos que se le dan inicialmente?, tomando en consideracion la existencia de
contrincantes dentro del juego.

El analisis de la economia considera la contabilizacion del producto por el lado de los
ingresos, o por la demanda, donde el Producto Interno Bruto incluye el consumo, la
inversion, los gastos del gobierno, las relaciones con el exterior.

Inversion es el gasto destinado para adquirir nuevos bienes de capital, necesarios para el
proceso productivo (Graue, 2009). Sin lugar a duda, a mayor cantidad de ahorros mayor
sera su capacidad de inversion. Este es uno de los roles utilizados en el juego, ya que cada
uno de los participantes tendra opcién de invertir segun su disponibilidad.

Graue (2009) considera como instrumentos importantes las politicas macroeconémicas, en
ellos se incluyen las politicas fiscales (impuestos, subsidios, transferencias, gastos
publicos), politicas monetarias (tasas de interés, masa monetaria, reservas federales e
internacionales, operaciones de mercado abierto, controles sobre el sistema bancario, tasa
de descuento en el sistema bancario), politica comercial (aranceles, impuestos a la
exportacion, transaccion de comercio internacional), politica cambiaria (tasa de cambio
real, cambio variable, cambio fijo). Todas inciden en el equilibrio y comportamiento de la
economia.

Haciendo referencia a las politicas cambiarias, se debe tomar en cuenta que estas son de
varios tipos: variable, fijo y real. La variable se enfoca en la depreciacion o apreciacion de
la moneda en un tiempo determinado. Mientras el fijo se enfoca en la devaluacion y
revaluacién de la moneda en un tiempo determinado. Ahora bien, se podria decir que se
tienen las herramientas macroeconomicas necesarias al momento de jugar.

Segun Graue (2009) es necesario tener claro al momento de comercializar la existencia de
tres tipos de mercados financieros, bienes y servicios, factores. EI mercado financiero es
uno donde los deudores o acreedores acuerdan las condiciones de los préstamos,
directamente o a través de intermediarios. ElI mercado de bienes y servicios garantiza el
intercambio de bienes. Un bien es un objeto que satisface determinada necesidad humana,
mientras que un servicio es un satisfactor. EI mercado de factores incluye; intercambio de
tierra, trabajo, capital y capacidad empresarial.
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Segun Schetino (2002), el dinero estd formado por billetes y monedas de curso legal.
Estos tienen valor porque asi lo dice el gobierno. Existen otros tipos de dinero, dinero-
mercancia, dinero-signo, dinero- legal, dinero-bancario. Se puede decir que el dinero es
todo medio de pago aceptable a cambio de bienes o servicios. Es por esto que para el buen
desarrollo del juego didactico de mesa se utiliza como medio de pago, el dinero.

Por otro lado, el mercado es el mecanismo por medio del cual se intercambian bienes y
servicio en la economia (Schetino, 2002). El autor muestra como el mecanismo de
mercado puede ocurrir de varias maneras; comprador busca vendedor, vendedor busca
comprador, ambos se encuentran en cierto lugar, ambos nunca se ven. Es por esta razon
que el intercambio de producto siempre ha existido, ya sea de una manera directa o
indirecta.

Segln Schetino (2002), el flujo circular del ingreso tiene como ente central el gobierno el
cual cuenta con gastos publicos para salarios, empleos y consumo; también recibe
impuestos por parte de los hogares y empresas. Esta es la dindmica en la que participa el
gobierno como uno de los actores del sistema econdmico. Se puede incluir otros actores
como las familias y las empresas.

2.5 ECONOMIA DE GRECIA

Grecia es un pais Europeo cuya capital es Atenas, ésta cuenta con una poblacion de 11,
260, 402 personas para el afio 2009 (EUROSTAT). El sistema politico de Grecia esta
constituido por 300 miembros del parlamento, a su vez esta representado por un
Presidente electo cada cuatro afios. Cuenta con una constitucion establecida en 1975. En
el afio de 1981 Grecia ingresé a la UE (Unidn Europea).

Grecia es un pais que tiene un 66.6% de su poblacion en la edad entre 15 y 64 afios, su
densidad poblacional es de 81.3 habitantes por Km2. El PIB per cépita para el afio 2009
era de 25.65 euros (EUROSTAT). Para Marzo de 2010 este pais contaba con una tasa de
desempleo de 11% (EUROSTAT), en un indice de empleo de 61,4%.

Segun la EUROSTAT Grecia cuenta con una tasa media de inflacion anual de 1.3 para el
2009. Su economia se enfoca mas al sector de servicios. En el sector primario, su
economia esta representada mayormente por la piscicultura. Cabe recalcar que Grecia es
el primer productor mundial de melocoton en conserva y se encuentra en una de las
primeras posiciones en la produccion de tomate industrial. De los productos agricolas, los
gque mas exportan son algodon, hortalizas, cereales, maiz, tabaco y otros. Segun lo antes
mencionado Grecia es el lider mundial de la produccién de Lubina y dorada (piscicultura)
(Santander 2016, 2008).

En el sector secundario, Grecia recibe su mayor aporte de las construcciones. A su vez
podemos destacar varias areas importantes de aporte al sector industrial, tales como:
textil, calzado, agroalimentario, bebida, tabaco. La energia eléctrica esta caracterizada por
su excesiva dependencia del exterior (Santander 2016, 2008).
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El sector terciario o de servicios, hace un gran a priori al pais generando empleos y
productos. Entre los servicios, el turismo es el que mas aporta al PIB, (Santander 2016,
2008).

Las estructuras financieras que custodian el sistema econémico griego son: Banco de
Grecia (supervisa el crédito y traza politicas monetarias), Comité de Mercado de Capitales
(supervisa la inversion bancaria y la gestion de fondos y valores), Comité de supervision
del Ministerios de Desarrollo (controla compafiias de seguros). En los dltimos afios ha
sido notorio el alto grado de privatizacion del sector bancario. En cuanto a las
instituciones de crédito se encuentran: Banco Hipotecario, Banco de Desarrollo, Banco
Industrial, Banco Agricola (Santander 2016, 2008).

La situacién econdmica esta en recesion debido a la crisis mundial. El pais heleno posee
un déficit fiscal que se situd en el 12,7% de su producto interno bruto (PIB) en 2009, y
una deuda publica de 115% del PIB. Por esto, para 2010 el pais necesitdé 53,000 millones
de euros para financiar sus obligaciones (EUROSTAT).

En el afio 2010 se desata una crisis en Grecia. La siguiente cronologia de dicha crisis:

Cuadro 1. Cronologia crisis econémica de Grecia.

Fecha  Principales hechos 2009

04-Oct  Poco después de la toma de posesion de Giorgio Papandreu, caen
indicadores clave: el déficit publico acumulado en 2009 pasa a ser del 12,7%
y la deuda se eleva hasta el 113, 4% del PIB.

07-Dic  La agencia de calificacion Standard & Poor’s (S&P) coloca a Grecia bajo
vigilancia, con perspectiva negativa.

08-Dic  La agencia Fitch rating es la primera en degradar el pais.

16-Dic  S&P baja la nota de solvencia a la deuda griega desde “A-“a “BBB+”.

22-Dic Moody’s rebaja a Grecia la calificacion de pais de “A1” a “A2”.

24-Dic  Atenas aprueba el presupuesto que reducira el déficit pablico desde el 12,7%
del PIB en 2009 al 9,1% en 2010.

Fecha  Principales hechos 2010

05-Ene  El Gobierno heleno acelera la recuperacion econémica y la reduccién del
déficit pablico a menos del 3% del PIB en tres afios.

12-Ene  Acusan a Grecia de irregularidades sistematicas en el envio de datos fiscales
a Bruselas.

13-Ene  Misidn de expertos del Fondo Monetario Internacional (FMI) visita a Grecia
para estudiar una eventual asistencia técnica.




12

Cuadro 1. Cronologia crisis econdmica de Grecia. (Continuacion).

25-Ene

14-Feb

16-Feb

04-Mar

05-Mar

25-Mar

29-Mar

9 abril
11-Abr

13-Abr

14-Abr

20-Abr

21-Abr

22-Abr

23-Abr

26-Abr

Grecia realiza la primera emision de deuda del afio (bonos a 5 afios), la cual
atrae una demanda cinco veces superior a la esperada.

Goldman Sachs (Banco USA), permitio al anterior Gobierno griego ocultar
la deuda a las autoridades europeas.

La UE concede un mes de plazo a Grecia para presentar medidas concretas
para reducir en cuatro puntos el déficit pablico en 2010.

Nueva emisién de bonos a 10 afios de la cual obtiene 5.000 millones de
euros a un interés del 6,3%.

El Gobierno griego aprueba nuevas medidas para ahorrar 4.800 millones de
euros, gracias a recortes en el gasto publico y aumento de impuestos.

Los jefes de Estado y de Gobierno de la Eurozona acuerdan el mecanismo
para proceder, si fuera necesario, al rescate de Grecia.

Atenas realiza una emision de bonos a 7 afios, mediante la que obtiene 5.000
millones de euros a un interés del 6,01%.

Fitch rebaja la calificacion de la deuda griega a largo plazo hasta "BBB-".

Los ministros de Economia y Finanzas de la Eurozona fijan los préstamos
que pondran a disposicion de Grecia en 30.000 millones de euros a un interés
inferior al del mercado.

Atenas emite bonos del Tesoro a seis meses y a un afio por valor de 1.560
millones de euros, y a un interés del 4,55% y 4,85%, respectivamente.

El Parlamento griego aprueba la ley para una reforma fiscal cuyo objetivo es
luchar contra la corrupcion y reducir el déficit publico.

Nueva emision por valor de 1.950 millones de euros de bonos del Tesoro,
esta vez a tres meses, pagaran a un interés del 3,65%.

Empiezan oficialmente las negociaciones entre el Gobierno griego, la
Comision Europea, el Banco Central Europeo y el FMI para concretar los
detalles del mecanismo de ayuda para una eventual activacion.

La oficina de estadistica de la UE, Eurostat, eleva el déficit publico de
Grecia en 2009 desde el 12,7% del PIB al 13,6%. La agencia Moody's rebaja
de golpe a "A3" la calificacién de Grecia. Los tipos de interés que debera
pagar Grecia por sus bonos a 10 afios suben hasta el 8,8%.

Grecia solicita oficialmente la activacion del paquete de ayudas para pagar
los 8.500 millones de euros en intereses de su deuda, que tiene como fecha
de vencimiento el 19 de mayo.

La canciller alemana, Angela Merkel, condiciona los préstamos de su pais a
la aprobacion por parte del FMI de un nuevo plan de ajuste en Grecia mas
estricto.




13

Cuadro 1. Cronologia crisis econémica de Grecia. (Continuacion).

27-Abr

29-Abr

02-May
10-May
19-May

09-Jun

14-Jun
12 julio

05-Ago

Standard & Poor's rebaja la deuda griega situandola al mismo nivel de

el bono basura.

La Comision Europea y el FMI anuncian que se acerca el final de las
negociaciones con Atenas, por lo que el mecanismo de rescate podria estar
completamente definido antes del 1 de mayo.

La UE y el FMI apoyaran a Grecia con 110,000 millones de euros en tres
anos.

El Banco Central Europeo ha decidido que varios bancos centrales empiecen
a comprar deuda puablica de los paises.

Grecia recibe el primer tramo de ayuda europea, por valor de 14.500
millones.

Fitch califica a Grecia con BBB-, muy cerca del bono-basura. Aprobaron el
plan de austeridad acordado con la Union Europea (UE) y el FMI para evitar
la banca rota.

Moody's rebaja cuatro escalones la calificacion de la deuda griega, de A3 a
B1.

El déficit publico nacional desciende un 46% en comparacion con el primer
semestre del afio pasado.

El Fondo Monetario Internacional (FMI) y la Unién Europea (UE) aceptan
la entrega del segundo tramo de ayuda externa de 9,000 millones de euros.

Fuente: (RTVE, 2010).


http://www.rtve.es/mediateca/videos/20100510/los-bancos-centrales-respaldan-euro-comprando-deuda-publica/766952.shtml
http://www.rtve.es/mediateca/videos/20100510/los-bancos-centrales-respaldan-euro-comprando-deuda-publica/766952.shtml
http://www.rtve.es/noticias/20100518/331814.shtml
http://www.rtve.es/noticias/20100518/331814.shtml

3. MATERIALES Y METODOS

3.1 MATERIALES

Para desarrollar una prueba piloto se requiere una serie de materiales y condiciones, es
decir recursos tangibles e intangibles.

La presente investigacion, se enfoca en analizar percepciones sobre un juego de mesa por
ende sus materiales tienen que ver con las pruebas y una version preliminar del juego. Los
materiales incluyen todo lo que se refiere a la construccion del juego, pero también a los
entornos que faciliten la prueba. A continuacion se detalla una lista de los principales
materiales:

3.1.1. Papeleria e insumos para el juego

e Materiales para pruebas y disefios preliminares: papeles de colores, dados,
pegamento, papelografo, marcadores, carton, tijeras, tinta de colores.

e Fichas y dados.

o Papel y lépiz.

e Juego impreso (original).

3.1.2. Equipos y programas

e Programas: Excel, Word, SPSS, Photoshop, Visio.

e Computadora e impresora con calidad de impresion para el juego.

e Cuestionario para analisis en version electrénica para ser contestados via portal.
e Portal clase Economia General.

e Céamara, video filmadora, entre otros.

3.1.3. Otros

e Saldn de laboratorio.
e Informacion previa a la elaboracion del juego.
e Encuesta para andlisis personal en version papel y version electronica.
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3.2. METODOS

"En el mismo hombre suele ir unidos un corazén pequefio y un talento grande. Pero todo
hombre tiene el deber de cultivar su inteligencia, por respeto a si mismo y al mundo."

José Marti.

El sistema estudiantil de Zamorano muestra cuan importante es la educacién para el
correcto entendimiento de los conceptos. Sin lugar a dudas el lema aprender- haciendo
permite implementar un sistema mas dinamico de aprendizaje.

Para analizar ésta “Prueba piloto para validar juego didactico de mesa que refuerce
conocimientos de economia: La Tragedia Griega”, se abordan algunos temas de estudio:
en primer lugar se evaltia la percepcion con respecto al juego y su impacto en el
aprendizaje; seguidamente se analiza su funcionamiento por medio de una sesién de juego
con toda la poblacion a estudiar (segundo afo). En tercer lugar se resumen los indicadores
de dicho comportamiento durante la experimentacion del juego, lo cual demuestra su gran
incidencia que tiene en el aprendizaje de los estudiantes.

Las cuatro etapas de esta investigacion son:

Revision de conceptos (mayo a junio 2010).
Disefio del modelo del juego (mayo a agosto).
Validacion del juego (agosto).

Analisis de datos (septiembre a octubre).

3.2.1. Etapa I: Revision de literatura

Durante el periodo de mayo a julio de 2010 se desarroll6 la revision de literatura en los
temas siguientes, se consultd publicaciones y personas con experiencia en el tema.

e Aprendizaje significativo.

Consiste en la revision del texto Las fuentes de la quinta disciplina: escuelas que
aprenden. Tratando de encontrar los elementos que explican modelos estratégicos,
orientados a la elaboracion de nuevas herramientas de aprendizaje (Senge, 2002).

¢ Metodologia de economia experimental.

Dado que la metodologia utilizada para validar el juego es la experimentacion del mismo,
se consultaron referencias de fundamental importancia para culminar la prueba.

e Economia como sistema e indicadores econdmicos.

Una de las herramientas béasicas para la elaboracion del proyecto, principalmente por su
dindmica y conceptos, los cuales van de acuerdo con los temas tratados en el curso


http://www.monografias.com/trabajos15/fundamento-ontologico/fundamento-ontologico.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/ancar/ancar.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/inteligencia-emocional/inteligencia-emocional.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/biore/biore.shtml#auto
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(Schettino, 2002). Con esta bibliografia se definieron los conceptos y temas claves a ser
reforzados en el juego.

e LaCrisis Griega.

La utilizacion de esta literatura estudia el caso actual de Grecia y la deuda que lo afecta,
tomando en consideracién sus causas, evolucién en el entorno mundial, cuan avanzado
estd en el resto de los paises y posibles efectos inherentes a esta situacion, asi como
posibles soluciones (RTVE, 2010). Para ello se elabora una sintesis de la economia de
Grecia y su crisis.

3.2.2. Etapa II: Disefio del modelo de juego

En esta etapa, desarrollada entre mayo y agosto se procede a disefiar el juego incluyendo
el siguiente proceso.

e Primera proyeccion del juego. (Borrador).

Implicé elaborar el juego en papel, un bosquejo e idea principal. En esta parte se hizo un
esquema del objetivo del juego y como se manejo en cuanto a circulacion de fichas,
estrategias posibles del juego, buscando como finalidad salvar a Grecia. Por ultimo, se
desarroll6 una discusion con los asesores.

e Segunda proyeccion del juego. (Borrador).

Se incluyeron las correcciones hechas por los asesores, en una nueva version del juego en
papel. Con ello se cuenta con una definicion mas clara del procedimiento del juego, se
elaboran las tarjetas con posibles preguntas y demas elementos del juego, posteando en
papel el resumen del juego (objetivos claros, indicaciones, ejemplos con dibujos).

e Primera version del juego.

En la primera version del juego se elaboran las tarjetas de preguntas, indicaciones,
estrategias, objetivos, ejemplos, animaciones respectivas, definiciones, relacionando todos
los elementos con la crisis Griega. Correccion con asesores y pruebas de funcionamiento.

e Segunda version del juego.

Se tomaron en cuenta las correcciones, se discute nuevamente con los asesores la idea de
esclarecer el enfoque del juego y su funcionamiento.

e Ultima correccién después de incluir todos los aportes.

Se origind la tercera version, lo cual anteriormente habia sido aprobada por los asesores.
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e Validacién con asesores.

Se ensaya el juego con asesores para evaluar errores y cualidades. Esta validacion con los
asesores se centro en el nivel de atraccion, ensefianza y dominio por parte del participante,
por medio de interrogantes a los profesionales acerca del juego y sus propositos.

e Tercera version del juego.

Se entrega el juego completo probado por profesionales a fin de proceder a la validacion.

3.2.3. Etapa I11: Validacién del juego.

Para la implementacién de esta técnica de aprendizaje se utiliz6 un disefio innovador, por
medio del cual se transmitieron los conceptos en estudio. Los cuales fueron analizados
con la totalidad de la poblacion de segundo afio, quinto trimestre, tomando en cuenta que
la misma fue dividida en dos grupos, asi: el primer grupo Al, A2, A3y el segundo grupo
B1, B2, B3.

La secuencia utilizada para validar el juego se incluye en el procedimiento a seguir,
demostrando que todas las bases conceptuales consultadas en la revision de literatura
sirvieron de insumos para el disefio y validacion del juego.

Disefio del juego.

Organizacién de las estrategias de aprendizaje significativo.

Reflexion- accion- reflexion.

Implica partir de una reflexion inicial con el grupo sobre la Tragedia Griega y los
componentes de la economia, luego se valida el enfoque de la investigacion, por Gltimo
una decision sobre la base de las propuestas de juego y su disefio.

World Café.

Esta metodologia se aplica especialmente en la fase de intercambio de ideas entre grupos
y busca desarrollar conversaciones significativas, que lleven a la polinizacién cruzada de
ideas entre los miembros de los circulos de estudio.

Encuesta sobre el curso.

Analizar cuan significativo ha sido el curso de economia para cada uno de los
participantes, con el objetivo de cumplir con uno de los requisitos del juego.
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Cuestionario de aprendizaje.
Busca analizar el nivel de aprendizaje obtenido por los estudiantes después de jugar.
Encuesta de opinion (electrénica).

Busca analizar en que aspectos se puede mejorar el disefio y contenido del juego.

3.2.4. Etapa IV: Anélisis de datos.

En el andlisis, los datos se organizaron de acuerdo con los objetivos e importancia del
estudio. Las variables se dividen en aquellas que caracterizan a cada uno de los individuos
(nacionalidad, sexo, promedio, circulo, seccion) y las variables sobre el aprendizaje
producto del juego (conceptos y variables de opinion).

Los datos fueron analizados apoyandose en los programas de:
e Excel para organizar la base de datos.

e SPSS para analisis de datos.

e Visio para el diagrama de flujo.

e Encuesta electronica.

El procesamiento de datos se realiza por medio de tablas y cuadros del comportamiento de
cada variable.

A continuacidn se presentan las tablas que explican las variables y su forma de medicion
(cualitativa, cuantitativa). Es de destacar que han sido organizadas en categorias. Aquellas
que se refieren a las caracteristicas de la poblacion, y por otra parte, las que se refieren a
los analisis sobre las percepciones del juego.

Cuadro 2. Variables sobre el aprendizaje derivado de practicar el juego.

Variables Preguntas que incluyen la variable en el
test.

Componentes del PIB 1,11,12

Economia como sistema 3,10

Oferta y demanda agregada 2,4

Politicas 7,89

Tragedia Griega 5,6,13, 14,15

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electronica,
2 agosto 2010.
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Cuadro 3. Variables independientes de la investigacion.

Variables Categoria de las variables
Independientes

Sexo M F
Nacionalidad Gua. Ecu. Sal Hn. Nic. Pan. Bol Col Otros*
Seccidn Al A2 A3 Bl B2 B3
Circulo 1,2,3, 6,78, 11, 16,17,1 21,2 26,27,
4,5 9,10 12, 8, 2,23, 28,29,

13, 242 30

14, 19,20 5

15
Rendimiento <a60 >a60
promedio

M= masculino, F=femenino, Gua.= Guatemala, Ecu.= Ecuador, Sal.= Salvador,
Hn.=Honduras, Nic.= Nicaragua,

Pan.=Panama, Bol.= Bolivia, Col.= Colombia, Otros= Haiti, México, Italia, Alemania,
Republica dominicana, Belice, Estados Unidos, Peru, Paraguay.

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electronica,

2 agosto 2010.

Cuadro 4. Variables dependientes de la investigacion.

Variables Categorias de las

Dependientes variables

Disefio Excelente Bueno Regular Malo
Proceso Excelente Bueno Regular Malo
Originalidad Muy original  Poco Original Nada original
Técnica de aprendizaje Si No

Comprension del Juego Si No

Mejoras para el Juego Disefio Contenido Instrucciones
Recomendacién del Juego  Si No

Lugar de aplicacion Clases Casa Laboratorio
Aprendizaje Excelente Bueno Regular Malo
Aplicacion de conceptos Si No

durante el juego

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electronica, 2
agosto 2010.
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El método utilizado en esta investigacion, corresponde a un proceso que busca lograr la
primera prueba piloto para validar juego didactico de mesa que refuerce conocimientos de
economia: La Tragedia Griega, se puede ver en el siguiente flujo de proceso claramente su
secuencia.

En el esquema es claro que el investigador realizé una revision de literatura para disefiar
el juego y comprender la dinamica del aprendizaje. El grupo asesor, jugé un rol inicial de
validacion- comentador del juego, re direccionando el proceso segln requerimientos de
mejora 0 no. Una vez realizado el disefio se procedio a trabajar con la comunidad de
estudio (estudiantes de segundo afo). Se realizO una prueba de conocimientos, para
evaluar el nivel de apropiacion y dos validaciones que permitieron analizar el aporte del
juego al conocimiento.

Finalmente, las opiniones del grupo asesor, sumadas a las de la comunidad de estudio dan
como resultado el disefio presentado en este estudio.
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Figura 1. Diagrama de flujo sobre la metodologia para validacion del juego didactico de mesa.
Fuente: Elaboracién propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electronica, 2 agosto 2010.
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4, RESULTADOS Y DISCUSION

La presente investigacion se refiere a una prueba piloto que permita hacer una validacion
de la forma en que el juego La Tragedia Griega, aporta a la construccion del conocimiento
de economia en el curso de Economia General 5AGN2113. También aprobar si el juego
refuerza el enfoque de trabajo en equipo en los circulos de estudio y contribuye a crear
mejores formas de aprendizaje significativo.

4.1 DISENO DEL JUEGO

El juego tiene su idea central en la crisis desatada en Grecia en el primer trimestre del
2010 y a la necesidad que tienen los estudiantes de segundo afio de comprender la
importancia de la economia como sistema, dentro del curso de Economia General
5AGN2113

Para utilizar el juego es necesario que los participantes hayan estudiado los aspectos de la
economia como sistema en la clase de Economia General 5AGN2113, y también que
hayan reforzado los conocimientos sobre las implicaciones de las politicas en la economia,
entendiéndola como un sistema donde interactan actores en los mercados.

Antes de aplicar este material didactico dentro del laboratorio de la clase, correspondiente
a dos horas consecutivas en aula, es necesario que:

e Se realice una lectura de la cronologia de La Tragedia Griega entendiendo su
secuencia e implicaciones.

e Los estudiantes hayan leido y analizado el texto de economia como sistema, los
elementos del PIB, oferta y demanda agregados y todo lo que dentro del curso se
refiere a macroeconomia.

e Los circulos de estudio hayan analizado los videos que se refieren a La Tragedia
Griega, y los hayan discutido en equipo a fin de que todos los integrantes tengan el
mismo nivel de conocimiento sobre los hechos y sus implicaciones.

e Conozcan las instrucciones del juego, tomando en consideracion sus regulaciones y
pasos a sequir.

e Tengan a mano el esquema de la economia como sistema y el libro de texto de la
clase de economia.

Durante el juego, los estudiantes podran recurrir a los textos para investigar cualquier
concepto en el que tengan dudas, a su vez podran consultar al experto en economia
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sobre temas que sean de dificultad. El objetivo del juego, es lograr la apropiacion de
conceptos mediante la construccion de una comunidad de aprendizaje.

Es importante destacar que dentro del proceso del juego los estudiantes podran disefiar sus
propias estrategias, tratando de acumular la mayor cantidad de puntos para poder ganar.

Posterior al juego es clave:

e Evaluar el desempefio de los circulos y determine si es necesaria otra ronda de juego.
Hacer una nueva evaluacion para determinar si contribuye a la construccion de
conocimiento.

e Desarrollar un test via portal para recibir sugerencias de mejora y evaluar el
contenido del tema.

La ruta de juego inicia en un cuadrante que se ha denominado “inicio”, su direccion es en
la misma de las manecillas del reloj. Se define como ingreso inicial 2,500 puntos que cada
jugador para que pueda utilizarlos de acuerdo a sus necesidades, el monto equivale a diez
salarios minimos. Cada participante al lanzar los dados avanza hacia adelante, segun el
namero que le corresponda en los dados puede llegar a cuadrantes que correspondientes a
“produccion” y asociados al mercado de bienes y servicios. Esos cuadrantes pueden ser
comprados 0 no, haciéndose acreedor a una tarjeta como comprobante de que la propiedad
es legal y que tiene derecho a recibir un precio por el consumo realizado por los demas
participantes. Estas transacciones tienen como objetivo fijar el concepto de respeto a la
propiedad, de validez de la legalidad y la existencia de un mercado transparente.

Al parar en el cuadrante vestido, alimentacion, casa, carro, agua, luz, teléfono se debe
cancelar la cuenta, es decir que dicho cuadrante permite evidenciar el comportamiento de
las familias como actores de la economia. Como esos gastos implican transacciones se
prioriza el pago en efectivo y no con propiedades. Si el jugador cae en los cuadrantes que
correspondientes a “importacion, exportacion, valor agregado y tecnologia” puede o no
pagar por dicha mejor capacidad productiva y lograr de esa manera dar mayor valor al
consumo.

En los cuadrantes aplicacion de politicas a cada jugador le corresponde representar las
politicas publicas (fiscal o monetaria), por medio de graficas que demuestren el
comportamiento y movimientos generado sobre la oferta y la demanda agregadas.

Si se da el caso de que algin participante se quede sin dinero y quiera seguir jugando,
tiene la opcion de pedir préstamo para ayudarle a financiar su liquidez, los cuales debe
pagar de acuerdo a la cantidad de dinero solicitado con sus respectivos intereses. EXiste
también la opcion de ahorrar y generar intereses, los cuales se le pagaran de acuerdo a la
cantidad destinada para ese fin.

Cada vez que un jugador pasa por el inicio debe cobrar su salario (pago al factor trabajo)
el cual es de 250 puntos. Después de varias vueltas y por decision de los participantes se
puede detener el juego.
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Se han generado las opciones de aplicacion de politicas, asi como preguntas sobre la
cronologia de La Tragedia Griega, en las que los jugadores pueden ganar o perder puntos
de acuerdo al conocimiento que demuestren tener. Pueden también ser cuestionados por
los otros jugadores.

La finalizacion del juego, ofrece a cada jugador la oportunidad de contabilizar los
recursos con que cuenta. Esa sumatoria puede evaluarse como PIB per capita y la suma de
todos los jugadores el PIB total. Para jugar es necesario saber, que toda la gama de
cuadrantes presentados representan los mercados del sistema econémico en los cuales se
pueden intercambiar bienes y/o servicios, factores de produccion o relaciones con el
exterior.

ALIMENTACION
S0

PRODUCCION DE
GANADO CAPRING
Pagar: 100

PRODUCCION
DE VEGETALES
Venta: 150
PREGUNTA
TRAGEDIA GRIEGA
100

PRODUCCION
DE MAIZ
APLICACION D / APLICACION DE Venta: 150
POLITICAS POLIMCAS
100

3

MPORTACIONES
00
APLICACION DE
POLITICAS
100

Figura 2. Juego didactico de mesa La Tragedia Griega.
Fuente: Elaboracion propia, septiembre 2010.

4.2. ORIGINALIDAD DEL JUEGO

Durante la fase de investigacion se realiz6 una validacion cualitativa para elaborar un
analisis sobre la percepcidon que tienen los estudiantes en relacion a la originalidad del
juego. Ademas se evallan su nivel de satisfaccion mediante la consulta de si estan o no
dispuestos a recomendarlo a otras personas.
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Cuando se evalua la originalidad del juego considerando la poblacién de 222 estudiantes,
se obtiene que los datos contenidos en el cuadro puedan resumirse asi:

e La proporcion de estudiantes que consideran el juego “nada original” no representa ni
el 5% del total de estudiantes.
Siete de cada diez estudiantes lo consideran original.
La proporcion de estudiantes que afirmaron que lo percibian poco original, en la
pregunta que corresponde a si recomendarian o no el juego a otra persona, en un
88.6% afirmaron que si.

Cuadro 5. Frecuencia y porcentaje de opiniones sobre la recomendacion del juego versus
la originalidad del mismo.

Originalidad del juego

Muy original Poco original Nada original Total

Recomendaran Si Cantidad 141 62 1 204
juego % 95.3 88.6 25.0 91.9

No Cantidad 7 8 3 18

% 4.7 114 75.0 8.1

Total Cantidad 148 70 4 222
% 100.0 100.0 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electronica, 2
agosto 2010.

Basados en lo anterior se puede confirmar que el nivel de originalidad dentro de la
poblacién es alto, ya sea medido por el lado de la opinion directa; o medido
indirectamente al preguntar si lo recomendarian o no. Considerando esto como una prueba
piloto conviene evaluar la posibilidad de realizar nuevas validaciones.

Para analizar esta variable se han tomado como referencia tres factores de la comunidad
en estudio, los cuales: el rendimiento de los estudiantes en el primer mensual de la clase
de Economia General, el sexo de él o la estudiante y la nacionalidad.

Cuando se mezcla el conocimiento intelectual y el corporal, se lleva a la interaccién entre
los participantes. Logrando de esta manera una polinizacion de ideas que atraen
conocimientos nuevos Yy diversos, de tal manera que se refuerce el aprendizaje continuo de
cada individuo (Senge 2002).

Los resultados indican que el 52.7% de estudiantes cuya opinion es muy original son
estudiantes con nota de primer mensual superior al 60%, por ende podria decirse que el
conocimiento fue méas adaptable a personas con conocimientos de economia mas claros.
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Es por esto, que si una mayor cantidad de personas que dominen los temas que se
relacionan al juego, méas capacidad de acertar tendran en el mismo, por ende cumpliran
con el objetivo del juego puntualmente.

Los estudiantes que opinaron muy original, poco original, nada original se encuentran
divididos en tres tipologias caracterizados por tener nota de primer mensual promedio,
arriba del promedio y debajo del promedio. Entre quienes opinaron que el juego es poco
original, en un 50% pertenecen a los circulos de estudio donde la mayoria de los
estudiantes aprobaron el examen con nota promedio.

Cuadro 6. Frecuencia y porcentajes de opinidn sobre originalidad del juego y su nota del
primer mensual.

Originalidad del juego

Criterios Muy Poco Nada
original  original  original  Total
Tipologia Circulos con notade  Cantidad 78 34 1 113
circulos primer mensual arriba % 52.7 48.6 250 50.9
(nota primer  de 60%*
mensual) Circulosconnotade  Cantidad 64 35 3 102
primer mensual % 43.2 50.0 75.0 45.9
promedio**
Circulos con notade  Cantidad 6 1 0 7
primer mensual abajo % 4.1 1.4 0 3.2
de 60%***
Total Cantidad 148 70 4 222
% 100.0 100.0 100.0  100.0

*Arriba de 60% de nota= circulos nimero 4,5,6,8,9,10,13,15,19,20,21,22,23,27,26.
**Abajo de 60% de nota= circulo nimerol.

***Promedio de nota= circulo nimero2, 3, 7, 11,12, 14, 16,17, 18, 24, 25, 28, 29.
Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electronica, 2
agosto 2010.

El cuadro siguiente indica que al analizar las respuestas acerca de la originalidad del juego
con el sexo de cada estudiante, se demostré la inexistencia de diferencias significativas de
opinion entre ambos.

Esta relacion demuestra que el juego es igualmente original para todos los participantes
sin distincion de género. Aunqgue la literatura sobre las diferencias de género indica que
socialmente las mujeres estdn mucho mas predispuestas al aprendizaje de ciencias sociales
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puras, esta informacion demuestra como el tema economico, posiblemente por su
trascendencia, genera interés en ambos sexos.

El cuadro 7 permite analizar que la proporcion 3:1 de hombres versus mujeres a nivel de
la poblacion mantiene la relacion en las respuestas sobre muy original y poco original,
ello esta influenciado por la proporcion de mujeres en el grupo en su conjunto (alrededor
de 25%). Las observaciones sobre nada original indican que Unicamente cuatro personas
(2 hombres y 2 mujeres) lo consideraron nada original.

Cuadro 7. Originalidad del juego con relacion al género.
Originalidad del juego

Muy original Poco original Nada original ~ Total

Género Masculino Cantidad 106 52 2 160
% 71.6 74.3 50 72.1

Femenino  Cantidad 42 18 2 62

% 28.4 25.7 50 27.9

Total Cantidad 148 70 4 222
% 100 100 100 100.0

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electronica,
2 agosto 2010.

La opinidn sobre la recomendacion del juego tiene un comportamiento similar en ambos
géneros, lo cual indica que tanto hombres como mujeres recomendarian el juego a otras
personas. Se resalta de esta informacion que la proporcién es similar entre el género
masculino y femenino, lo cual permite reafirmar que no hay diferencias de percepcion si
las opiniones son de hombres o de mujeres. Un aspecto que no fue evaluado es el analisis
separado por grupos focales de hombres y mujeres, seria conveniente que en la proxima
validacién se pueda realizar este analisis para validar si la percepcidn corresponde a que
los hombres influencian en los grupos, o si realmente no hay significancia.

160
140
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80
60
40
20

= Si
No

numero de estudiantes

Masculino Femenino

género

Figura 3. Opinion de los estudiantes sobre recomendaciones del juego por género.
Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electronica, 2
agosto 2010.
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Cuando la originalidad se analiza considerando la nacionalidad existen tres tipologias de
colonias, aquella que tiene distribuidas las opiniones de muy original y poco original en
una relacién 1:1 que es El Salvador. Por su parte, cinco colonias tienen el doble de
opinién muy original de aquellas respuestas poco original que son Guatemala, Ecuador,
Nicaragua, Honduras, Colombia y otros (Haiti, México, Italia, Alemania, Republica
Dominicana, Belice, Estados Unidos, Perl, Paraguay). Finalmente tres colonias
mantienen una relacion 3:1 o mas entre muy original y poco original que son Panama,
Bolivia, Colombia. Después de realizar este anélisis es clave que al aplicar una nueva
validacion del juego en otra ronda de clase, se profundice en la encuesta de opiniones y se
hagan grupos focales para entender cuales elementos explican las diferencias entre
colonias.

Pese a las diferencias en percepcion sobre la originalidad a nivel de colonias en el total de

la poblacion méas del 67% de los miembros de todas las colonias recomendarian el juego a
otras personas tal como lo muestra el grafico siguiente.

Muy original

ndmero de estudiantes
N
o

5 N : : i Poco original

0 BT P el e P e ey Nada original

paises

* = Haiti, México, Italia, Alemania, Republica dominicana, Belice, Estados Unidos, Perd,
Paraguay.

Figura 4. Opinion sobre la originalidad del juego segln nacionalidad.

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electronica, 2 de
agosto 2010.

4.3. ANALISIS Y PERCEPCION SOBRE EL DISENO DEL JUEGO

Luego del analisis de resultados del cuestionario, se identificd la proporcion de personas
que lograron comprender el juego. El disefio es sumamente importante, ya que debe ser
una plataforma amigable para mejorar la interaccion con otros jugadores y profundizar el
aprendizaje.

Es de destacar que el avance del disefio del juego al momento de la validacion no era el
que se tiene actualmente. A seguir una relacion entre el antes y después del disefio.
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Figura 5. Disefio antes y después del juego.
Fuente: Propia del autor, 2010.

Los resultados del cuadro 8, reflejan la relacion disefio — comprension, puesto que el
58.6% de los estudiantes opinaron que el disefio era bueno, también reflejaron
comprender la dinamica y secuencia del juego. Se debe tomar en cuenta que es la primera

version del juego y tiene opcidn para realizar modificaciones.

Los estudiantes que comprendieron el juego en su mayoria opinaron que el disefio es
bueno y excelente, para el caso de quienes opinaron que el juego es nada original existe
un 2.7% de la poblacion en esta posicion, lo cual quiere decir que este dato no es

realmente significativo a comparacién del resto de los estudiantes.

La concordancia del disefio con la comprension del juego tiene un alto nivel de
importancia, puesto que de esta manera se encamina a los participantes a lograr el

aprendizaje de una manera facil y l6gica.

Cuadro 8. Comprensién del juego con relacion al disefio del mismo.
Comprension del juego

Si No Total

Disefio del juego Excelente  Cantidad 40 5 45
% 26.3 7.1 20.3

Bueno Cantidad 89 33 122

% 58.6 47.1 55.0

Regular Cantidad 22 27 49

% 14.5 38.6 22.1

Malo Cantidad 1 5 6

% T 7.1 2.7

Total Cantidad 152 70 222
% 100.0 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electrénica, 2 de

agosto 2010.
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Al efectuar una separacion de los datos por nacionalidad el 65% de los estudiantes
ecuatorianos opinaron que el disefio del juego era bueno, en tanto el 48% de la colonia
colombiana lo califico de excelente.

Cabe recalcar que este tipo de apreciacion es subjetiva por nacionalidad, ya que los paises
tienen una gama de culturas diferentes lo cual hacen que cada estudiante de nacionalidad
distinta mire el juego desde una dptica diferente, sin embargo, se encontrd que a pesar de
ello la opinion no varia significativamente por paises.
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Paraguay.

Figura 6. Opinion sobre el disefio del juego segln nacionalidad.

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electronica, 2 de
agosto 2010.

En el cuadro (9) observamos el cruce de las variables de mejoras del juego contra el
disefio. Quienes consideraron el juego como bueno. Los opinaron que el juego es
excelente 44% dijeron que el disefio merecia mejoras, sin embargo opinaron que el juego
es excelente recalcaron que méas del 50% opinan que las instrucciones del juego deben ser
mejorados.

El 61.5% de los participantes sugiere que se deben mejorar las instrucciones considerando
que en general el disefio del juego es bueno.
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Cuadro 9. Disefio del juego con relacion a probabilidad de mejoras.
Mejoras para el juego

Disefio Contenido  Instrucciones Total

Disefio Excelente Cantidad 20 9 16 45
juego % 44.4 20.0 35.6 100.0
Bueno Cantidad 37 18 67 122

% 30.3 14.0 54.9 100.0

Regular Cantidad 18 9 22 49

% 36.7 18.4 44.9 100.0

Malo  Cantidad 2 0 4 6

% 33.3 .0 66.7 100.0

Total Cantidad 77 36 109 222
% 34.7 16.2 49.1 100.0

Fuente: Elaboracidn propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electrénica, 2 de
agosto 2010.

El 45% de la poblacién que opind que el juego es excelente, el 32% son del género
masculino y el 13% del femenino, viendo asi la existencia de una tendencia a considerar
mejor el disefio, de los hombres sobre las mujeres.

En el cuadro (10) se observa que en la categoria bueno se encuentra mas de la mitad de la
poblacidn, sin importar el género del participante. Y se determind que en proporcién los
hombres encontraron el juego mas atractivo, al superan en un 10% a las mujeres.
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Cuadro 10. Disefio del juego en relacion con el género.

Geénero

Masculino Femenino Total

Disefio juego Excelente  Cantidad 32 13 45
% 20.0 21.0 20.3

Bueno Cantidad 92 30 122

% 57.5 48.4 55.0

Regular  Cantidad 33 16 49

% 20.6 25.8 22.1

Malo Cantidad 3 3 6

% 1.9 4.8 2.7

Total Cantidad 160 62 222
% 100.0 100.0 100.0

Fuente: Elaboracidn propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electrénica, 2 de
agosto 2010.

4.4. PROMOCION DEL APRENDIZAJE POR MEDIO DEL JUEGO

Prueba piloto, es una validacion a través de una encuesta de opinién con respecto a
diversas categorias, las cuales describen el proyecto en investigacion, tratando de analizar
las diferentes perspectivas, usos y funciones del juego.

Al realizar el analisis de los resultados de la prueba piloto se observa que el disefio tiene
un papel significativo en el aprendizaje y determina de manera importante la participacion
del estudiante. Los participantes consideran que el nivel de aprendizaje obtenido después
de jugar fue influenciado significativamente por el disefio del juego.

De esta manera se puede concluir que mientras mas creativa e interactiva sea una
herramienta didactica, los estudiantes tendran una mayor atencién y participacion en la
actividad, incrementando el aprendizaje, lo cual puede incidir en mayor rendimiento y
mejores resultados al finalizar cada curso.
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Cuadro 11. Frecuencia y porcentaje de las opiniones acerca del disefio del juego versus
nivel de aprendizaje.

Disefio del juego

Excelente  Bueno Regular Malo Total

Nivel de Excelente Cantidad 22 14 3 0 39
aprendizaje % 48.9 11.5 6.1 0 176
Bueno Cantidad 20 87 23 1 131

% 44.4 71.3 46.9 16.7  59.0

Regular Cantidad 3 21 20 3 47

% 6.7 17.2 40.8 50.0 21.2

Malo Cantidad 0 0 3 2 5

% 0 0 6.1 33.3 2.3

Total Cantidad 45 122 49 6 222
% 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electrénica, 2 de
agosto 2010.

El objetivo principal del juego es mejorar el aprendizaje de los participantes utilizando
una herramienta diferente a las que tradicionalmente se utilizan en la educacién formal.
Lo cual permite lograr interaccion dentro del juego, buscando mejorar el nivel de
aprendizaje.

Los estudiantes que opinaron que el nivel de aprendizaje durante el juego fue excelente es
de 17.6%, de los cuales el 36% del total de estudiantes consideraron que el proceso del
juego fue realmente excelente. Asi como también el 59% de quienes opinaron que el nivel
de aprendizaje durante el juego bueno coincidieron en que el 64.5% de la poblacion,
calificaran el proceso del juego bueno.

De los 55 estudiantes que opinaron que el proceso del juego es excelente, 30 de ellos
afirman que el nivel de aprendizaje es bueno, analizando que en el caso de los que
opinaron que el proceso del juego fue bueno, 80 consideraron que el nivel de aprendizaje
como bueno.
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Cuadro 2. Frecuencia y porcentaje de las opiniones sobre el nivel de aprendizaje durante
el juego versus el proceso del mismo.

Nivel de aprendizaje durante el juego

Excelente  Bueno Regular Malo Total

Proceso del Excelente Cantidad 20 30 5 0 55
juego % 36. 54.5 9.1 0 100.0
Bueno  Cantidad 18 80 26 0 124

% 145 64.5 21.0 0 100.0

Regular Cantidad 1 20 16 3 40

% 2.5 50.0 40.0 7.5 100.0

Malo  Cantidad 0 1 0 2 3

% .0 33.3 .0 66.7 100.0

Total Cantidad 39 131 47 5 222
% 17.6 59.0 21.2 2.3 100.0

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electrénica, 2 de
agosto 2010.

Chi- Cuadrado:

Este es un método estadistico de independencia de las variables, que parte de que las
mismas se relacionen buscando determinar su grado de dependencia.

HO= La calificacion es independiente para el examen antes y después del juego.
Ha= La calificacion no es independiente para el examen antes y después del juego.

La hipotesis nula se aprueba o se rechaza dependiendo de su significancia. En el caso de
que el Chi- cuadrado sea mayor que 0.05 no se anula la hip6tesis nula, mientras que si es
menor a 0.05 se rechaza la hip6tesis nula. (Brace N. et al. 2003).

p>0.05 no se rechaza la hipotesis nula.

p<0.05 se rechaza la hipotesis nula.

En esta prueba de chi-cuadrado existen dos criterios a considerar: el de independencia y el
de homogeneidad.

Segun el criterio de independencia de los datos, se observa en el cuadro siguiente que la
significancia es de 0.165 para el valor de chi- cuadrado, se puede decir que existe una
independencia de las variables calificacion antes del juego con calificacion después del
juego, seguln este principio. Lo que indica que existe un cambio significativo entre seccion
AvyB.
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Por medio de este calculo podemos analizar que no existe relacion entre una calificacion
antes y después de jugar, pero sin embargo indica segln el criterio de homogeneidad que
estas dos poblaciones son homogeneas en cuanto a sus datos.

Cuadro 13. Andlisis estadistico del Chi cuadrado, relacionando a la seccion y calificacion.

Valor de Significancia
Chi- Cuadrado Pearson 113.710° 100 165
Ratio 78.610 100 .944
Asociacion linea por linea .892 1 .345
NUmero de valores validos 105

a. 121 celdas (100.0%) tienen valores esperados menores que 5. EI minimo esperado es la
cantidad de 0.1.

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electrénica, 2 de
agosto 2010.

Para mejor entendimiento del juego se utilizaron conceptos de aplicacion y para asegurar
que estos se pueden aprender y comprender claramente se relaciond el nivel de
aprendizaje durante el juego con los conceptos utilizados, dando como resultado que los
estudiantes quienes consideraron obtener nivel excelente de aprendizaje efectivamente
aprendieron de los conceptos, ello se demuestra en el cuadro a seguir, pues se indica la
incidencia de los conceptos utilizados, en el aprendizaje durante el juego

Cuadro 14. Frecuencia y porcentajes de opinion sobre el nivel de aprendizaje durante el
juego con relacion a la utilizacion de conceptos.

Nivel de aprendizaje

Excelente Bueno Regular Malo Total

Conceptos Si Cantidad 34 99 17 2 152
Utilizados % 872 756 362 400 685
durante No Cantidad 5 32 30 3 70
el juego
% 128 244 638 600 315
Total Cantidad 39 131 47 5 222
% 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electréonica, 2 de
agosto 2010.

La mayoria de los que obtuvieron excelente nivel de aprendizaje en la prueba piloto sobre
el juego didactico de mesa para reforzar conocimiento de economia: La Tragedia Griega,
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se encuentran en el género masculino con 76.9% y para las mujeres fue un 23.1% de los
que afirman tener después del juego un mejor rendimiento.

Cuadro 15. Frecuencia y porcentaje de las opiniones a cerca del nivel de aprendizaje
durante el juego en relacion con el género.

Nivel de aprendizaje

Excelente Bueno Regular Malo Total

Género Masculino Cantidad 30 94 34 2 160
% 76.9 71.8 72.3 40.0 72.1

Femenino Cantidad 9 37 13 3 62

% 23.1 28.2 21.7 60.0 27.9

Total Cantidad 39 131 47 5 222
% 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electrénica, 2 de
Agosto 2010.

Para la ejecucion de la prueba piloto se utilizd 2 grupos de estudiantes, la mitad de la
poblacién se evalud antes y la otra mitad después de haber jugado, esto método fue de
suma importancia y se utilizo para poder medir el nivel de aprendizaje existente mediante
la utilizacion del juego como método didéctico.

De igual manera dentro de la prueba se analizé separadamente cada tema visto en el juego
didéctico (PIB, economia como sistema, oferta y demanda agregada, politicas y la
tragedia griega.) los cuales son: Componentes del PIB, economia como sistema, oferta y
demanda agregados, politicas y la Tragedia Griega.

Al momento de analizar los datos acerca del juego como herramienta de aprendizaje, se
usa como metodologia de experimentacién un cuestionario para afianzar conceptos de
economia, el cual se implement6 a los participantes antes del juego y a otros después del
juego.

Se puede observar en la figura siguiente que para el cuestionario aplicado a los estudiantes
antes del juego, existe una distribucion sesgada a la izquierda, ya que cuenta con muchos
valores entre 30 y 20, lo cual indica que el rendimiento es escaso. Mientras que para
quienes resolvieron el cuestionario después de jugar mejoraron su rendimiento, ya no
existe “outliers” y por ende el sesgo cambia de direccién, viendose asi una tendencia a la
derecha (valores entre 60 y 75 de calificacion). Por todo esto se puede decir que el
rendimiento es mayor y mas normalizado entre los participantes.
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Figura 7. Distribucion de datos con relacion a la media antes del juego versus después del
juego.

Fuente: Elaboracién propia sobre la base de las respuestas al cuestionario de aprendizaje,
1 de agosto 2010.

Los resultados de la separacién de medias para las pruebas de aprendizaje de antes y
después del juego poseen una diferencia de 2.4 con respecto a la media, dandole ventaja
de obtencidn de aprendizaje a los que hicieron la prueba posterior al juego, en el caso de
la desviacién estandar muestra una ventaja de casi dos puntos. En este caso podemos
observar que el valor minimo para quienes realizan el cuestionario después de jugar
aumenta con relacion los que hicieron la prueba antes de jugar, demostrando asi que
algunos conceptos fueron afianzados.

Cuadro 16. Separacién de medias de prueba del juego antes y después.

Descripcion Media Desviacion Valor minimo  Valor maximo
estandar

Antes de jugar 64.69 15.21 26.70 93.30

Después de 66.65 13.84 33.30 93.30

jugar

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas al cuestionario de aprendizaje,
1 de agosto 2010.

Se debe tomar en cuenta que para la experimentacion la poblacién se dividié en dos partes
iguales, siendo una antes del juego como medidor para evaluar el rendimiento (Al, A2,
A3) y otra después del juego como indicador para la existencia o no de buenos resultados
en el aprendizaje de cada estudiante (B1, B2, B3).

Los graficos presentados a continuacion se refieren al aprendizaje antes y después de
jugar, focalizandose en cinco grandes temas incluidos en el juego, como ser:
Componentes del PIB, economia como sistema, oferta y demanda agregados, politicas y
Tragedia Griega.
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Se puede observar que existen algunos temas que los estudiantes pudieron afianzar
durante su participacion en el juego, mientras que en otros lograron normalizar el
aprendizaje. A continuacion se presentan los graficos representando el comportamiento
por seccion y tema en estudio.

Para las preguntas sobre los componentes del PIB se analizd que los circulos que
realizaron el examen antes de jugar (Al, A2, A3) tienen un porcentaje de calificacion
mayor con respecto a los que hicieron la prueba después (B1, B2, B3), sin embargo la
mejora esta en la normalizacién en la calificacion de los circulos B1, B2, B3 a diferencia
de los Al, A2, A3. Entre los circulos que deberian mejorar el rendimiento se encuentra un
valor mayor de 80% aproximadamente a diferencia del resto, notando que éste se acerca
bastante al resto de las calificaciones.

100% -
90% -~
80% -

S 70% -
8 gg;ﬁ I  circulo 1
% gg;ﬁ 1 i circulo 2
20% circulo 3
182//2 : circulo 4
Al A2 A3 B1 B2 circulo 5

Antes Después
subseccion

Figura 8. Evaluacion del aprendizaje antes y después de jugar sobre componentes del PIB
(clasificados por seccién de laboratorio).

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas al cuestionario de aprendizaje,
1 de agosto 2010.

En el grafico siguiente, el grupo que realizd el cuestionario después de jugar tiene una
tendencia a mejorar con respecto al grupo indicador (Al, A2, A3), el cual refleja que el
circulo con menor calificacion del lado de las B supera al de menor calificacion del lado
de la A. El circulo que tiene el valor méas alto se encuentra dentro del grupo de los que
buscan mejorar su rendimiento (B1, B2, B3).

Es importante tomar en cuenta que este tema se desarrolla a lo largo de todo el juego, lo
cual hace que continuamente el estudiante se relacione con los mercados y actores de la
economia como sistema, brindando asi mayor aprendizaje debido a su practica constante.



39

100% -
;5 80% -
§ 60% - # Circulo 1
= 40% - ,
= ° Circulo 2
(&) 20% T ,
0% Circulo 3
# Circulo 4
) & Circulo 5
Antes Despueés
subseccion

Figura 9. Evaluacion del aprendizaje antes y después de jugar sobre economia como
sistema (clasificados por seccion de laboratorio).

Fuente: Elaboracién propia sobre la base de las respuestas al cuestionario de aprendizaje,
1 de agosto 2010.

El comportamiento de los grupos (A1, A2, A3), en este tema supera en normalizacion de
las calificaciones a los (B1, B2, B3), mientras que en el caso de los valores mayores hay 4
valores que llegan a 100% de nota en el grupo de las “B”, llevando la ventaja sobre los 2
del grupo de las A. En el caso de los valores menores se puede detectar la existencia
mayor cantidad de estos en el grupo que busca mejorar su rendimiento (B1, B2, B3).

La oferta y demanda agregada es un tema que cuesta bastante, ya que para poder
entenderlas se deben haber abarcado varios temas antes de su aplicacion, que si no
dominan podrian hacer que su aplicabilidad no sea la indicada, creando confusién en los
participantes.

100%
80%
60%
40%
20%

0%

& Circulo 1
i Circulo 2

Circulo 3
B1 B2 B3 ‘ # Circulo 4
‘ Circulo 5

calificacion

Tl

Antes

Después

subseccion

Figura 10. Evaluacion del aprendizaje antes y después de jugar sobre oferta y demanda
agregadas (clasificados por seccion de laboratorio).

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas al cuestionario de aprendizaje,
1 de agosto 2010.
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Se puede ver la existencia de una tendencia de mejoria con relacion al tema de politicas,
ya que los valores del grupo indicador (A1, A2, A3).son menores de 80% Y el valor mayor
de los grupos de las B estd arriba de 80%. Es considerable rescatar que la cifra méas
pequefia se encuentra en el grupo indicador, por ende la distribucion para B es en
tendencia a mejorar con respecto a A.

La aplicacién de politicas se realiza en papel, buscando demostrar con movimientos de

curvas si el resultado de una politica es valido o no. Para poder resolver problemas de
politicas tiene que ser al azar dentro de los cuadrantes, durante el juego.

100% -

90% - :
80% - :
5 o |
8 500 = Circulo 1
= 40% | i Circulo 2
S 30% 1 ; g )
20% 1 g,; Circulo 3
o - e .
18;;’ |3 | Circulo 4
Al A2 A3 ‘ B1 B2 B3 ‘ Circulo 5
Antes ‘ Después ‘
subseccion

Figura 11. Evaluacion del aprendizaje antes y después de jugar sobre politicas pablicas
(clasificados por seccién de laboratorio).

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas al cuestionario de aprendizaje,
1 de agosto 2010.

La obtencion de conocimientos acerca de la Tragedia Griega se refleja en el rendimiento
que hay en cada circulo, motivo por el cual el grupo A tiene datos con mayor dispersion
mientras que para el grupo B los datos buscan normalizarse; aun a pesar de que los del
grupo A tienen el valor méas alto en el 100%de nota.

Las preguntas relacionadas con la cronologia de la Tragedia Griega son realizadas al azar,
por ende no puede ser aprendida en la primera jugada. Al acumular preguntas sobre ésta,
las misma se iran repitiendo y el estudiante alli es donde comienza a enriquecer su
conocimiento.



41

100% -
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% A
10% -

0% -~

calificacion

Al A2 A3 ‘ B1 B2 B3 ‘ Circulo 5

Antes Después ‘

subseccion

Figura 12. Evaluacion del aprendizaje antes y despues de jugar sobre politicas publicas
(clasificados por seccién de laboratorio).

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas al cuestionario de aprendizaje,
1 de agosto 2010.

De la informacion y andlisis de los graficos anteriores se puede sintetizar lo siguiente:

En cuanto al tema de PIB, existe poca mejora, pero se normalizan los datos.

Los contenidos sobre oferta y demanda agregada no aumenta mucho el rendimiento,
pero es por la falta de practica durante el juego.

Los temas de la economia como sistema, mejoraron en nivel de aprendizaje en los
participantes.

Las politicas, es uno de los temas mas aprendidos y aplicados.

Las politicas son aplicables y por esa razon se logra mejorar el rendimiento.

La Tragedia Griega no tuvo un mejoramiento, pero buscé normalizar el conocimiento
entre los participantes.

Los temas componentes del PIB y la Tragedia Griega fueron los mas dificil de
aplicar.

Dentro del juego se encuentra la posibilidad de aprender sobre todo estos temas, pero
no al mismo tiempo.

Algunos temas demoran mas en dar aportes al conocimiento.

45. APLICACION DEL JUEGO DENTRO DEL CURSO DE EONOMIA

GENERAL

Entre los principales objetivos de la validacion del juego es determinar en qué area o
momento del aprendizaje es adecuada la utilizacion del mismo, ademas determinar el
lugar que los estudiantes consideran mas apropiado para jugar. Segun las respuestas los
participantes tiene una mayor aceptacién en los laboratorios con un 70.4%.
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Cuadro 17. Frecuencias y porcentajes de las opiniones acerca de los conceptos utilizados
durante el juego y las actividades de aplicacion del mismo.

Conceptos utilizados
durante el juego

Si No Total
Actividades de Clases Cantidad 35 12 47
aplicacion % 23.0 17.1 21.2
Casas Cantidad 10 8 18
% 6.6 11.4 8.1
Laboratorios  Cantidad 107 50 157
% 70.4 714 70.7
Total Cantidad 152 70 222
% 100.0 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electrénica, 2 de
agosto 2010.

Entre los estudiantes que opinaron que la mejor opcion para aplicar el juego era en los
laboratorios se encuentra Bolivia y Colombia, después de estos, todos los demas paises
apoyaron mayormente a los laboratorios. La segunda alternativa mas valiosa fue la de
aplicarlo en clases, pero por un porcentaje mucho mas bajo que el de laboratorios.

& Clases
i Casa

numero de estudiantes

i Laboratorios

paises

* = Haiti, México, Italia, Alemania, Republica dominicana, Belice, Estados Unidos, Perd,

Paraguay.

Figura 13. Opiniones sobre el tipo de actividades para aplicar el juego segin nacionalidad.
Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electrénica, 2 de
agosto 2010.
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El 68.2% de los estudiantes con nota del primer mensual arriba de 60%, opinaron que el
juego si se comprende, mientras que las personas con nota del primer mensual menor a
60% opinaron en su mayoria que si comprendian el juego en un 70.4%.

Existe mayor cantidad de participantes que opinaron que el juego lo comprendieron, asi
como también hay mayor cantidad de personas con nota del primer mensual arriba de
60%.

Cuadro 18. Frecuencia y porcentaje de opinion relacionando comprension del juego con la
nota del primer mensual.

Comprension del juego

Si No Total
Nota Menor 60 Cantidad 19 8 27
| mensual % 70.4% 29.6% 100.0%
Mayor 60 Cantidad 133 62 195
% 68.2% 31.8% 100.0%
Total Cantidad 152 70 222
% 68.5% 31.5% 100.0%

Fuente: Elaboracidn propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electrénica, 2 de
agosto 2010.

4.6. OPINIONES SOBRE AFINAMIENTO DEL JUEGO
En esta parte las recomendaciones de mejora se analizaron por medio de preguntas
cerradas y preguntas abiertas. En este caso particular se clasificaron las opiniones por

temas y se organizaron en una matriz de percepciones.

Sobre la base de datos de las opiniones de los participantes, se hicieron las mejoras
pertinentes al juego, para dar origen a la versién final.
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Cuadro 19. Opiniones de mejoras para el juego.

Descripcion

Resumen de opiniones

Frecuencia de
observaciones

Instrucciones ElI  juego debe tener instrucciones

Disefio

Fichas

Proceso

especificas y claras.

Poner en algunos cuanto pagar al caer en
un cuadrante.

No especifica si solo puede comprar
propiedades.

Deberia poner ideas para repasar los temas.
Los préstamos deben ser mas claros.

En cada cuadro deberia haber una breve
explicacion.

Donde empezar.

No se sabe cuéles son los bienes que se van
a comprar.

Diferenciar las actividades por color

No tiene alquiler.

Dar fichas que demuestren propiedad.

Debe haber mas orden en los papelitos del
banco.

Deberian darnos fichas.
Muy interesante, quiero uno.

Faltan datos en algunas casillas.

Colores del tablero.

Algunos valores son muy altos.

Colocar valor de alquiler.

Los valores de dinero que tengan un color
anico.

Seria mejor comenzar con mil lempiras.
Deberian ser dos dados.

El color debe ser el mismo dependiendo de
la cantidad.

Debe ser mas especifico cuando se va a
hacer o solicitar un préstamo.

Dar maés dinero para poder comprar
Es muy préactico para el aprendizaje.

Deberian de implementar el juego para el
proximo afo en la clase de economia.

80

56

32

21
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Cuadro 19. Opiniones de mejoras para el juego. (Continuacion).
Instructor  El juego es creativo pero necesita ser bien
explicado.

Antes de jugar repasar repetidamente los

temas.

Instructor permanente. 13
Tarjetas Algunas preguntas desconocemos Su

significado.

No entendimos que significa mecanismos
de transicion.

Clasificar las tarjetas, ya que pueden
tomarse distintos sentidos.

Compra deuda que significa.

En el caso de no responder la pregunta
sobre la tragedia griega y las politicas, la
banca rota seré inminente.

Inconcluso, falta entendimiento de
politicas.
Aumento la tasa de cambio, desempleo,

aranceles, encaje.
20

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electrénica y
durante el juego, 1y 2 de agosto 2010.
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Cuadro 20. Descripcion de las mejoras del juego.

Descripcion Mejoras

Instrucciones Mejores instrucciones.
Cada cuadrante tiene su valor e indica si se
debe pagar o si se puede vender, desde el
punto de vista del banco.

Temas de repaso son la Tragedia Griega y
economia como sistema.

Inicio es donde estd el cuadrante rojo y se
nombre inicio.

Disefio Donde colocar las fichas y el dinero del banco.
Tarjeta que indica la propiedad y su alquiler.
El tablero cuenta con el color.

Fichas Se bajo la valoracion de las propiedades que
fueran de acuerdo al ingreso de cada
participante.

El dinero tiene un color para cada valor.

Se cambio a dos dados, para que pudieran
avanzar mas réapido.

Proceso Cada préstamo puede hacerse cuando se
necesite sélo hay que cumplir con lo que
indica el banco.

Instructor Los temas que aparecen en el juego son los
mismos que ellos tocaron en clases, por lo que
no deberia de haber ningun inconveniente.
Debe jugarse con el apoyo de una persona que
sea experta en la materia de una manera
constante.

Tarjetas Cada tarjeta de politica o pregunta tendra su
respuesta 'y explicacion para que sea
totalmente comprensible.

Fuente: Elaboracion propia sobre la base de las respuestas a la encuesta electronica, 2 de
agosto 2010.
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El proyecto didactico de mesa ha sido elaborado por Wendys Gonzélez- estudiante y la
orientacion de profesionales y expertos en la materia Mayra Falck, Marco Flores Falck.

M.Sc. Mayra Falck, profesora e investigadora de la carrera de Agronegocios de la Escuela
Agricola Panamericana Zamorano, en la cual es especialista en economia e imparte las
clases de economia general para estudiantes de curriculo general y macroeconomia para
estudiantes de Administracion de Agronegocios. Ha tenido la oportunidad de participar en
proyectos relacionados a su rama de especializacion.

M.Sc. Marco Flores Falck, profesional en el area de investigacion de mercados con
experiencia como profesor asistente en la Escuela Agricola Panamericana Zamorano para
la materia de economia general de segundo afio, en conjunto con M.Sc. Mayra Falck.

Profesor Ernesto Gallo, Director de la carrera Administracion de Agronegocios en la
Escuela Agricola Panamericana, especialista en las materias de Finanzas, Agronegocios.

Tomando en consideracion la opinion de estos dos expertos surgid la primera version del
juego, misma que pasaria a ser experimentado con los estudiantes.

Cuadro 3. Otras opiniones que fueron de ayuda para la elaboracién del juego.

Entrevistados Opiniones

Mayra Falck El juego debe explicar bien cada cuadrante, su rol debe ser de
una entrada y salida de dinero de acuerdo a un capital
establecido de dinero por cada jugador, incluir serie de
preguntas referentes a la Tragedia Griega, incluye todos los
elementos del PIB.

Marco Flores Falck Arrancar desde el centro (primer borrador), aplicar las politicas
y si no tiene respuesta correcta exponer sanciones, gana quién
tenga el mayor PIB.

Ernesto Gallo El juego puede hacerse tomando en consideracion la parte de
economia experimental, filmar video o tomar fotografias.

Luis Fernando Vélez Se debe iniciar un proceso de registro como propiedad
intelectual, para proteger la iniciativa.

Fuente: Elaboracién propia sobre la base de las respuestas a la entrevista con
profesionales, Junio 2010.



S. CONCLUSIONES

La investigacion ha permitido realizar una primera prueba piloto de validacion del
juego La Tragedia Griega, en tal sentido es importante rescatar las conclusiones que se
desprenden del proceso en su conjunto, para ello se organiza esta seccion en tres
partes asi: un conjunto de conclusiones que se refieren a lo que fue el proceso de
investigacion, otra estd centrada en la forma en que fue percibido el juego. Finalmente
se elaboran las conclusiones que se refieren a lo que es la apropiacion del
conocimiento por medio del juego.

El proceso de disefio de la investigacion permitid avanzar en la construccion de
conocimiento sobre conceptos claves de economia acompafiandolos de aspectos
centrales como técnicas de trabajo y comunicacion en equipo, economia experimental
y aprendizaje significativo.

El disefio del juego, propiamente dicho, es una mezcla entre conocimientos-
creatividad-logica, por ende el proceso de investigacion se refiere a un material
didactico para afianzar conocimientos.

Los conceptos y temas que permiten argumentar que un juego puede permitir
aprendizaje significativo reafirman que la seleccion del tema es pertinente al entorno
de Zamorano.

La secuencia de las fases del proceso de investigacion permitié avanzar en un flujo de
reflexion-accion-reflexion, lo cual a su vez facilito el mejoramiento continuo del juego
a lo largo del periodo de investigacion.

Los distintos roles y procesos de interaccion entre los asesores, investigadora y
comunidad de estudio permiten que la diversas versiones sean sometidas a una mejora
continua a lo largo del proceso, por ende esta investigacion se refiere a un proceso de
grado de satisfaccion, pero al mismo tiempo de eficacia del juego.

Usar un ejemplo de la realidad economica mundial permite dar vida al juego y
brindarle el caracter aplicado que requiere para lograr la apropiacion de conocimientos
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Si se tuvieran que evaluar los principales limites a la investigacion hay dos que fueron
realmente significativos, el hecho de poder realizar una Unica prueba durante el
segundo trimestre y el exceso de calor al momento del juego lo cual generd poca
concentracion en el estudiantado.

El levantamiento de informacién sobre las percepciones sobre el juego fue via
electronica, lo cual genera un aporte significativo al anélisis cuantitativo. La prueba de
conocimientos previos y posteriores al juego fue clave para validar la apropiacion del
conocimiento.

La comunidad de estudio estuvo integrada por un total de 222 estudiantes de la clase
de segundo afio de Economia General 5AGN2113. Cuyas caracteristicas principales es
que 72% son mujeres y el restante 28% son hombres. Se identifican en ella un total de
17nacionalidades segun paises. Por otro lado se organizaron dos grupos de control que
son las secciones A y B, distribuida en 30 circulos de estudio.

La prueba se realizo dentro de un laboratorio de economia, es decir que se aplico el
juego en seis diferentes secciones de laboratorio asi Al, A2, A3, B1, B2, B3. En la
seccion Al, A2, A3 antes de comenzar el juego se realiz6 una prueba de validacion de
conocimientos incluyendo temas centrales del programa de economia general
5AGN2113 que son: Producto Interno Bruto, los mercados y actores en la economia
como sistema, las politicas econdmicas y la tragedia griega. La misma prueba fue
aplicada después del juego a la seccion B1, B2, B3. Con ello se construyo la base de
informacidn para evaluar la apropiacién del conocimiento.

El disefio del juego incluye una secuencia de cuadrantes mediante los cuales cada
jugador tiene opciones de pagar, ganar, realizar transacciones o verse afectado por una
variacion en la tasa de cambio. Sobre la base de avanzar en los cuadrantes se va
gastando o incrementando el PIB per-cépita de cada jugador, pero lo que es mucho
mas importante es que mediante el juego todos los jugadores van intercambiando
opiniones, realizan transacciones, es decir que simulan el comportamiento en una
economia real, lo cual les permite afianzar el conocimiento de que la economia es un
sistema de interrelaciones.

La poblacion en una proporcion de 67% lo considera muy original. Dentro de ese
grupo el 95% lo recomendarian a otras personas. Podria afirmarse que este segmento
de la comunidad en estudio es el grupo de los convencidos.

Un segundo grupo que representa el 31% de la poblacion en estudio considera el juego
poco original, que era la pregunta intermedia en la encuesta electrénica. Sin embargo,
dentro de ese grupo 9 de cada 10 estudiantes recomendaria el juego a otra persona. Lo
cual evidencia que pese a no percibirlo como original este grupo lo considera util para
el aprendizaje.



50

Cuando el anélisis de la originalidad se realiza filtrando la informacion por el
rendimiento en el primer examen mensual se detectdé que el 70% de los estudiantes
con una nota de 60% o més consideran el juego muy original. Las percepciones sobre
las variables originalidad, recomendacion del juego a otras personas, y disefio del
juego no reflejan ninguna diferencia entre hombres y mujeres.

Un tercio de la poblacién opina que el disefio del juego es bueno y lo comprenden, sin
embargo un segmento de la poblacion de alrededor de un cuatro de la misma (49
estudiantes) opina que el disefio es regular y no lo comprenden. Lo anterior es
indicativo de que deben hacerse méas validaciones para encontrar los elementos que
explican que el juego puede o no ayudar a mejorar los conocimientos en forma
aplicada.

La encuentra electronica refleja claramente que es indispensable mejorar las
instrucciones del juego, aspecto que incidio en el disefio final de manera significativa.
Aunque la investigacion refleja que hay diferencias de percepciones segun
nacionalidades, son indispensables méas pruebas para definir los aspectos que originan
esas diferencias y significancia.

Un 77.6% de la poblacion estudiantil sujeto de este estudio afirma que el juego le
permitié aprender. Tanto el andlisis estadistico como las percepciones sobre los
conceptos utilizados por el juego, asi como el grafico de avance en conocimiento
después de jugar indican que efectivamente el juego puede ser una herramienta de
aprendizaje.

El juego afianza conocimiento y estandariza el conocimiento después de realizarlo, asi
lo demuestran los andlisis por secciones de laboratorio donde es evidente que el grupo
tiende a normalizar los conocimientos de la economia como sistema y PIB, mejora los
conocimientos sobre el comportamiento de la oferta y demanda agregadas, afianza
sustancialmente los relativos a aplicabilidad de las politicas y se normaliza el
conocimiento sobre la Tragedia Griega.



6. RECOMENDACIONES

Existen tres elementos que se recomienda a futuros investigadores: realizar varias
pruebas una inmediatamente después de visto el tema, otro después del primer control
de aprendizaje y otro al final del curso, ello permitira determinar si los conocimientos
logran apropiacion con mayor permanencia y no Unicamente para el examen.

El entorno de aprendizaje debe tener condiciones de comodidad y clima, el calor no
permite la apropiacién del conocimiento.

Seria muy conveniente intercambiar esta experiencia con otros profesores, sobre todo
en el curriculo general donde las clases son numerosas.

Dado que los fendbmenos econdémicos estan variando se recomienda hacer otras
investigaciones para tener un set de juegos segun los temas de clase, eso con el fin de
potenciar los laboratorios como espacios donde se construye conocimiento.

Mejorar las instrucciones y afianzar los conocimientos de la Tragedia Griega y la
economia como sistema antes del juego.

Es necesario mejorar el juego en su presentacion (fichas, cuadrantes, etc.).

El banco debe jugar el rol que le compete dentro del juego, debe revisarse el contenido
de la tarjeta antes de jugar.

El Manual debe ser parte fundamental del juego, ya que sirve como herramienta que
ayuda a recordar conceptos.

Para la realizacion de las pruebas se necesitaron: 4 horas de laboratorio para el juego,
dos horas: andlisis de la Tragedia Griega, dos horas: juego, una hora: encuesta y
observaciones.

Realizar un juego en digital, y para diversas materias que sean de dificultad de
aprendizaje.

El juego puede ser de utilidad para activar un club extracurricular en Zamorano que
busque el disefio de nuevas herramientas didacticas para los negocios en la agricultura
aplicada.
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Opiniéon Ph.D. Radl Espinal: Es recomendable que el titulo este expresado de tal
manera que se pueda claramente comprender que no es la version final, sino que es el
disefio y su primera prueba.

Opinién Ph.D. Daniel Meyer: Considera es de fundamental importancia la creatividad
en las clases y aun tratandose de un juego el cual puede ser muy dindmico.

Opinion Ingeniero Luis Vélez: Este proyecto es muy interesante para aplicacion en las
clases y recomienda ponerlo bajo una patente para proteccion del mismo.

Poner preguntas multiples en las tarjetas del juego ya sean pareadas, verdadero y
falso, libres con el fin de mejorar habilidades en el aprendizaje.
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8.  ANEXOS

Anexo 1. Analisis para la implementacion en el curso y coherencia del juego.

En esta etapa se evaluo la acertividad al implementar el “Juego didactico de mesa para
reforzar conocimientos: La Tragedia Griega” al curso de economia, asi como también se
evalud la coherencia del juego.

Encuesta grupal de opinién sobre el curso:

1. ;Qué tema les gustd mas del curso de economia?

Macro Micro

Especifique:

1. ¢Qué tema les costd mas del curso de economia?
Macro Micro

Especifique:

2. ¢Coémo el tema de La Tragedia Griega, les contribuyé en su aprendizaje?

3. ¢Qué conceptos le gustaria fortalecer?
Macro Micro
Especifique:

4. ¢Qué temas le agregaria a la clase?
Porqué:

5. ¢Qué método de ensefianza utilizaron en las clases?
Magistral Didactico Otros
Especifique:

6. ¢Les gustd el método de ensefianza utilizado, justifique su respuesta?
Si No
Especifique:

7. ¢Qué opina de utilizar juego didactico de mesa en las clases?
Excelente Bueno Regular Malo
Justifique:
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Anexo 2. Tabla para llenar el juego en accion.

En esta parte de la validacion del juego se procedié a jugar en circulos de estudios de la
clase de economia, la cual esta conformada por estudiantes de diferentes géneros, de

diferentes nacionalidades y a su vez diversos promedios académicos.

Opiniones sobre el juego

Circulo

Hora | Terminologia | Acciones Observaciones y sugerencias

Paradas en cuadrantes

Este cuadro se llené de acuerdo a los sucesos que iban dandose a lo largo del juego, por
cada uno de los grupos de estudiantes.
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Anexo 3. Encuesta para calificacion del juego.

Encuesta personal de opinidn acerca del juego, (internet)

1.

10.

¢Como considera usted el disefio del juego?
Excelente Bueno Regular Malo
¢ Como califica usted el proceso del juego?

Excelente Bueno Regular Malo

¢ Como categoriza usted la originalidad del juego?

Muy original Poco original Nada original
¢ Considera usted que el juego es una buena técnica de aprendizaje?

Si No

¢ Considera que el proceso del juego es comprensible?
Si No

¢ Qué aspectos del juego mejoraria?

Disefio contenido Instrucciones
¢Recomendaria usted este juego a otras personas?

Si No
Justifique su repuesta

¢Donde considera usted que es apropiado aplicar el juego?

Clases:

Casa:

Laboratorios:

¢ Como califica usted el aprendizaje obtenido durante el jugar?
Excelente Bueno Regular Malo

¢ Los conceptos utilizados durante el juego son claros y explicativos?

Si No

Observaciones y sugerencias:
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Anexo 4. Cuestionario de analisis del nivel de aprendizaje obtenido.
Evaluacién aprendizaje

Indicaciones: Responder de forma clara y breve, es una prueba diagndéstico-por favor solo
responda lo que realmente sabe.

1. ¢ Cual de los siguientes conceptos son los elementos del PIB?
a). Consumo, ingresos, gastos, exportacion, importacion.

b). Consumo, gastos, exportacion e ingresos.

c). Consumo, ingreso, exportacion, importacion, gastos y oferta.

2. (Como se le llama a la cantidad de un bien que estan dispuestos a vender los
productores a un precio determinado?

a). Demanda b). Bienes o servicios c). Ninguna de las anteriores

Si su respuesta fue ninguna de las anteriores indique cual es la
correcta:

3. ¢Cuales son los mercados de interactian en la economia como sistema?

a). Mercado de ingresos, mercado de bienes y servicios, mercado financiero.
b). Mercado de bienes y servicios, mercado financiero y mercado global.

c). Mercado de bienes y servicios, mercado financiero y mercado de factores.

4. ;Como se le llama a la cantidad de un bien que estdn dispuestos a adquirir los
consumidores a un precio determinado?

a). Demanda b). Bienes o servicios c). Ninguna de las anteriores

Si su respuesta fue ninguna de las anteriores indique cual es la
correcta:

5. ¢Quiénes fueron los que propusieron la venta de las islas de Grecia para pagar la
deuda?
a). Atenas b). Espafia c). Alemania

6. ¢Como se llama el ministro(a) de economia y finanzas para el afio 2010 de Grecia?
a). Angela Merkel b). Giorgos Papandreu c¢). Goldman Sach

7. Cuando se habla de politica monetaria, se habla de
a). Aranceles b). Tasa de interés c¢). Tasa de cambio real

8. El término subsidios forma parte de politica

a). Comercial b). Fiscales c). Ninguna de las anteriores

Si su respuesta fue ninguna de las anteriores indique cual es la
correcta:

9. Cuando se referimos a politica cambiaria nos referimos
a).Tipo de cambio fijo b). Masa monetaria c). Transacciones de comercio internacional
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10. ¢Se le conoce como mecanismo por medio del cual se intercambian bienes en la
economia?
a). Mercado b). Transaccion b). Préstamos

11. ;Como se le conoce a la suma de las exportaciones y las importaciones?

a). Balanza de pagos b). Equilibrio c). Ninguna de las anteriores

Si su respuesta fue ninguna de las anteriores indique cual es la
correcta:

12. ;Qué es PIB?

a). Es la medida del valor agregado generado en un pais, de productos extranjeros en el
pais.

b). Es la medida del valor agregado generado en un pais, de productos nacionales.

c). Es la medida del valor agregado generado en un pais, independientemente de si los
productores son nacionales o extranjeros.

13. ¢ Qué politica utilizé Grecia cuando redujo los salarios para el pueblo?
a). Monetaria b). Comercial c). Fiscal
Justifique su respuesta:

14. ¢ A quienes culpd Grecia de sus problemas?

a). Espafia b). Alemania c). Ninguna de las anteriores

Si su respuesta fue ninguna de las anteriores indique cual es la
correcta:

15. ;Como puede afectar la crisis de Grecia a Estados Unidos y Centro América?

Cadigo: “GRACIAS POR SU COLABORACION".
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Anexo 5. Manual- juego didactico de mesa.

Requisitos:

1. Para jugar se necesitan hasta 3-4 participantes. Si son principiantes podria jugarse en
duos.

2. Cada jugador debe contar con hojas para calculos sencillos y proyeccion con graficas.

3. Cada jugador tomara su propia estratégica a lo largo del juego.

4. Haber cursado por lo menos un curso de economia y tener conocimientos sobre La
Tragedia Griega 2010.

5. Edad de 17 afios en adelante.

Instrucciones

o1

~

10.

11.

12.

13.

14.

Se da inicio a la partida con el participante que al lanzar los dados saque el nimero
mas alto.

Cada participante tiene derecho a 2500 puntos al iniciar el juego.

Luego cada jugador tira el dado y hace que su ficha se desplace el nimero de
cuadrantes indicados por el dado. Una vez estando alli, tiene la opcioén de comprar,
pagar los bienes o servicios al propietario, exportar, importar, responder preguntas,
aplicar politicas.

Durante el juego el jugador recibe un salario que se dara luego de pasar por el inicio.
Cada propiedad tienen sumados los impuestos que pagan.

Los bienes y servicios se pueden comprar en cualquier momento durante el juego,
mientras que las empresas son propias de cada persona y cobran alquiler.

Cada empresa 'y produccion se pueden comprar.

En el caso de las exportaciones e importaciones el jugador debe pagar los impuestos
necesarios para intercambio de producto.

Si el jugador decide pedir un préstamo al banco los intereses los pagara dependiendo
del monto que el mismo decida obtener. Asi como también puede ahorrar y ganar
interés.

En el caso de que le salga una aplicacion de politica (monetaria, fiscal) le corresponde
aplicarla a el juego en general (proyectar sus efectos en una hoja), presentando estas
proyecciones el jugador se puede hacer acreedor a el dinero que alli se le otorgue.
Para la respuesta de preguntas sobre La Tragedia Griega, se encuentran detalladas
debajo de cada pregunta y esta debe realizarse por cualquiera de los participantes
excepto a quien le toco responder, si este responde se hace acreedor a la cantidad de
dinero que alli se indica.

En el cuadrante que nombra a cada una de las producciones, incluye tierra, mano de
obra capital de trabajo. Las cuales pone a producir de inmediato, si uno de los
contrincantes pasa por dicha propiedad debera pagar el consumo.

Se puede hacer mejoras en tecnologia, tierras, valor agregado las que aumentan el
consumo para cada uno de los que paren en su propiedad.

Durante el partido surgiran negociaciones entre empresarios e intercambio de
acciones.
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16.
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Se le daré a cada jugador hoja y lapiz para que anote todos sus ingresos y egresos, a la
vez realice sus proyecciones de las politicas y sus efectos.
A la final cuando ya terminen de jugar, ganara quien tenga mayor PIB per capita.

Obijetivo del Juego

“Cada jugador debe invertir de una manera estratégica de acuerdo a sus preferencias, a su
vez debe acoplarse a su nivel de ingreso y capital, tratando de ser siempre quien tenga
mayor cantidad de dinero.”

Términos

1. PIB: Valor total de la produccidn, ingresos y gastos dentro del territorio de un pais.

2. Deuda externa: Procedimiento para obtener recursos, por parte del Estado, otros
poderes publicos o grandes empresas de ambito nacional en los mercados de capitales
de fuera del propio pais.

3. Encaje: Se llama encaje bancario a las reservas de dinero legal que los bancos han de
mantener en su caja y en el Banco Central para atender a la demanda de efectivo por
parte de quienes depositan.

4. Consumo: Utilizacion de bienes y servicios para satisfacer necesidades corrientes por
parte de las Administraciones Publicas

5. Tragedia Griega: Deuda externa que tiene Grecia, la cual sobrepasa sus ingresos.

6. Exportacién: Se refieren a aquellas exportaciones de productos que no tienen una
representacion significativa en los ultimos afios y que constituyen nuevos productos

7. Importacién: Necesidad que tiene un pais de adquirir productos para su consumo.

8. LM: Mercado de dinero

9. IS: Mercado de bienes

10. Tasa de interés: La base para calcular los intereses que se cobran a los paises
miembros por el financiamiento ordinario

11. Produccién: Es crear utilidad, entendiéndose ésta como la capacidad de generar
satisfaccion ya sea mediante un producto, un bien econémico o un servicio mediante
distintos modos de produccion.

12. Politica monetaria expansiva: Cuando en el mercado hay poco dinero en circulacion,
se puede aplicar una politica monetaria expansiva para aumentar la cantidad de
dinero.

13. Politica monetaria restrictiva: Cuando en el mercado hay mucho dinero en
circulacion, interesa reducir la cantidad de dinero.

14. Politica fiscal: Uso de los impuestos y los gastos del gobierno como instrumento para

implementar la politica econémica y monetaria.


http://es.mimi.hu/economia/gasto.html
http://es.mimi.hu/economia/dinero_legal.html
http://es.mimi.hu/economia/intereses.html
http://es.mimi.hu/economia/financiamiento.html
http://es.mimi.hu/economia/gasto.html
http://es.mimi.hu/economia/instrumento.html
http://es.mimi.hu/economia/politica_economica.html
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15. Impuestos: Se causa en muchos paises y que grava los ingresos que aumentan
el patrimonio de la persona que los paga; es decir, que es sujeto del impuesto.

16. Gastos: Consisten en la aplicacion de la riqueza a los fines del Estado.

17. Inversiones: Es el flujo de producto de un periodo dado que se usa para mantener o
incrementar el stock de capital de la economia.

18. Ahorros: El ahorro es la parte del ingreso (nacional, familiar o personal) que no se
destina a la compra de bienes de consumo.

19. Aranceles: Tablas de derechos a percibir sobre las importaciones, que en un estado
establece de acuerdo con las necesidades de su economia de produccion y consumo.

20. Balanza comercial: Valor de las exportaciones menos las importaciones. Los
invisibles normalmente se excluyen, por lo cual se llama también balanza de
tangibles.

21. Oferta: Gasto total planeado o deseado en la economia en conjunto en un periodo
dado.

22. Demanda: Cantidad y calidad de bienes y servicios que pueden ser adquiridos a los
diferentes precios del mercado por un consumidor (demanda individual) o por el
conjunto de consumidores (demanda total o de mercado), en un momento
determinado

Proceso del juego

Esquema de economia como sistema

T
FAMILIAS
C

GOBIERNO

MERCADO
MERCADO FINANCIERO
DE
FACTORES
AHORRO
DEL EXTRANIJERO

ENDEUDAMIENTO DE LAS EMPRESAS

Figura 1. Esquema de la economia como sistema.
Fuente: Schettino, M. (2002).


http://es.mimi.hu/economia/patrimonio.html
http://es.mimi.hu/economia/aplicacion.html
http://es.mimi.hu/economia/riqueza.html
http://www.monografias.com/trabajos12/elproduc/elproduc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/capintel/capintel.shtml
http://www.monografias.com/trabajos54/resumen-economia/resumen-economia.shtml
http://es.mimi.hu/economia/derechos.html
http://es.mimi.hu/economia/importaciones.html
http://es.mimi.hu/economia/exportaciones.html
http://es.mimi.hu/economia/importaciones.html
http://es.mimi.hu/economia/balanza.html
http://es.mimi.hu/economia/gasto.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Mercado
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Demanda_individual&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Demanda_total_o_de_mercado&action=edit&redlink=1

