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TRABAJO LIBRE

LUDIFICACION EN LA ENSENANZA DE LA PSICOLOGIA
APLICADA A LAS ORGANIZACIONES: DESARROLLO
DE UN JUEGO DE CARTAS INTEGRADOR

Napoli, Maria Laura; Deppen, Romina Adriana; Polito, Victor; Rojas Rayme, Ana Maria; Zella, Maria Belen
Universidad de Buenos Aires. Facultad de Psicologia. Buenos Aires, Argentina.

RESUMEN

En este trabajo se presenta un dispositivo pedagdgico desarro-
llado a partir de un juego de cartas integrador en la materia
Psicologia aplicada a las Organizaciones perteneciente al ciclo
de formacion profesional de la Licenciatura en Psicologia de la
Facultad de Psicologia de la Universidad de Buenos Aires. El tipo
de estudio es exploratorio, cualitativo, basado en el estudio de
caso. La pregunta que orienta esta investigacion es como la lu-
dificacion mediada por el aprendizaje basado en proyectos y el
aula invertida promueve un aprendizaje contextualizado y signi-
ficativo de los contenidos de la materia. Se presenta el trabajo
desarrollado en el segundo cuatrimestre 2024 el cual tuvo una
modalidad de cursada presencial. En base a un juego de cartas
que se venia utilizando en la materia desde el afio 2022, se
construy6 un mazo Unico integrador de todas las actividades de-
sarrolladas en la cursada. Dicho mazo dnico incluye diferentes
grupos de cartas cada uno de los cuales tiene objetivos espe-
cificos que orientan a los estudiantes en las tareas propuestas
en la materia. Como resultado de la experiencia aulica se hall6
que la ludificacion facilita el aprendizaje de habilidades para el
diagnéstico y la intervencion en organizaciones.

Palabras clave
Psicologia - Organizaciones - Ludificacion - Educacion superior

ABSTRACT

GAMIFICATION IN THE TEACHING OF APPLIED PSYCHOLOGY

TO ORGANIZATIONS: DEVELOPMENT OF AN INTEGRATIVE

CARD GAME

This paper presents a pedagogical device developed from an
integrative card game for the subject of Applied Psychology
to Organizations, part of the professional training program for
the Bachelor’s Degree in Psychology at the Faculty of Psychol-
ogy of the University of Buenos Aires. The study is exploratory,
qualitative, and case study-based. The guiding question of this
research is how gamification, mediated by project-based learn-
ing and the flipped classroom, promotes contextualized and
meaningful learning of the subject matter. This paper presents
the work developed during the second semester of 2024, which
was delivered in person. Based on a card game that had been
used in the subject since 2022, a single deck was constructed to

integrate all the activities developed in the course. This unique
deck includes different groups of cards, each with specific ob-
jectives that guide students through the tasks outlined in the
course. As a result of the classroom experience, it was found
that gamification facilitates the learning of skills for diagnosis
and intervention in organizations.

Keywords
Psychology - Organizations - Gamification - Higher education

INTRODUCCION

En la materia Psicologia aplicada a las Organizaciones, materia
electiva del ciclo profesional de la Licenciatura en Psicologia de
la Facultad de Psicologia de la Universidad de Buenos Aires, los
estudiantes desarrollan durante la cursada un trabajo de campo
de consultoria organizacional en el que realizan un diagnostico
y presentan una propuesta de intervencion en organizaciones
reales de todo tipo (nacionales, multinacionales, pymes, familia-
res) pertenecientes al ambito publico, privado y al tercer sector.
Dicho trabajo de campo se realiza en pequefios grupos, cada
uno de los cuales simula ser una consultora durante todo el
cuatrimestre. Cada grupo de estudiantes realiza entrevistas a
tres actores organizacionales de diferentes niveles jerarquicos
(Napoli et al., 2023a) (1).

En el marco del trabajo de campo que los alumnos desarro-
llan en la asignatura, se viene empleando un juego de cartas
como parte de la propuesta didactica desde el afio 2022. En el
segundo cuatrimestre de dicho afio, en un entorno presencial,
se comenzd a utilizar el juego de cartas Change Management
Game (Appelo, 2013) (2) de manera focaliza en los espacios
de trabajos préacticos (Napoli et al., 2023b). Partiendo de la ex-
periencia realizada con el Change Management Game -GMG-,
para el curso de verano del afio 2023 se construy6 un juego de
cartas, el PAO Management Game -PMG-, nombre que incluye
las siglas de la materia (Napoli et al. 2023c). El juego PMG in-
corporaba los principales contenidos del programa y seguia el
disefio del GMG. Se construyeron cinco nuevos modelos para el
PMG en los que se agruparon preguntas sobre los contenidos de
la materia. A su vez, dichos modelos se materializaron en cinco
nuevos conjuntos de cartas, cada uno de los cuales se identificd
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con una unidad del programa y un color. Ademas, cada una de
las cartas contenia una pregunta principal, una breve descrip-
cion de la situacion organizacional que planteaba la pregunta, y
unas preguntas especificas que se desprendian de la pregunta
principal. Durante el curso de verano del afio 2023 la dindmica
propuesta consistia en asignar al azar a los alumnos las cartas
correspondientes a la unidad tematica que se desarrollaba en
cada clase y, a continuacion, por turnos los estudiantes leian las
preguntas de las cartas y el grupo clase respondia a esas pre-
guntas utilizando los contenidos de la materia, asi como tam-
bién el material empirico proveniente del trabajo de campo que
venian realizando. Partiendo de esa dinamica y, con la guia do-
cente, cada grupo de alumnos podia presentar sus propuestas
diagndsticas y de intervencion sobre la organizacion objeto del
trabajo de campo, facilitindose de ese modo la construccion de
un entorno interactivo de aprendizaje (Napoli et al. 2023d). Por
ultimo, para el curso de verano del afio 2024 se realizd un mo-
delado del juego de cartas partiendo del aprendizaje basado en
retos y la construccion de un reglamento (Napoli et al., 2024). En
este trabajo se presentara el nuevo modelado del juego de car-
tas que se realizo para el segundo cuatrimestre del afio 2024.

Evidencia sobre ludificacion en educacion superior

Carpena Arias y Esteve Mon (2022) realizaron un estudio para
explorar el uso combinado del flipped learning y la gamificacion
en la ensefianza universitaria. El objetivo de la investigacion fue
analizar como esta estrategia combinada influye en la motiva-
cion, la participacion, la autonomia y el rendimiento académico
del alumnado. Se realiz6 una revision sistematica siguiendo el
protocolo PRISMA, utilizando la formula de busqueda (“flipped
classroom” OR “flipped learning”) AND “gamification” AND “hig-
her education” en las bases Scopus, ERIC y Web of Science. Se
revisaron 58 articulos indexados en las tres bases hasta 2021,
de los cuales 16 cumplieron los criterios de inclusion para un
analisis profundo. Se codificaron segun tipologia de programa,
contenidos y resultados, utilizando MAXQDA para el analisis
cualitativo. Respecto a las caracteristicas de los programas
examinados la duracion de los mismos fue mayoritariamente de
un semestre, con casos que abarcan desde tres semanas has-
ta dos cursos académicos. Sobre los participantes, se hallaron
muestras variables desde 18 estudiantes hasta mas de 3.000,
con la mayoria entre 30 y 70 participantes. Sobre los contenidos
y competencias trabajadas, los programas combinan dos fases
principales: 1) fase previa: visionado de videos y mini-pruebas
de autoevaluacion; 2) fase en el aula: actividades colaborativas,
juegos de rol y herramientas como Kahoot o Quizalize para ga-
mificar la interaccion. Ademas, algunos estudios incorporan una
tercera fase postclase centrada en trabajos auténomos y es-
quemas de sintesis. Las competencias que se hallaron mas re-
forzadas fueron Aufonomia de aprendizaje y aprender a apren-
der, Iniciativa personal -responsabilizacion del propio proceso

formativo-, Competencia social -mejora de la interaccion y co-
municacion entre compaifieros y con el profesorado-. Los princi-
pales resultados destacan: 1) el incremento de la motivacion in-
trinseca y las emociones positivas hacia el estudio a partir de la
implementacion de la gamificacion en aula invertida; 2) la par-
ticipacion, el aumento del compromiso y la atencion durante las
actividades presenciales gamificadas; 3) la autonomia ya que
los estudiantes asumen mayor protagonismo y responsabilidad
de su aprendizaje, con menor dispersion e inactividad; 4) el au-
mento en el rendimiento académico verificado en la mayoria de
los estudios a través de mejoras en el aprendizaje y la calidad
de las respuestas de los alumnos tras la implementacion de la
metodologia combinada. Se concluye que la combinacion del
modelo de aula invertida con elementos de gamificacion pre-
senta beneficios para la motivacion, participacion, autonomia y
rendimiento en la educacion superior. Sin embargo, se sugiere
descomponer los efectos de los distintos componentes Iudicos
-mecanicas, dinamicas, estética- para determinar qué elemen-
tos especificos aportan mayor valor educativo.

En Chile, Ormazabal Valladares et al. (2021) realizaron una
investigacion para examinar el impacto de tres modalidades
de juego - Kahoot, Pasa palabras y un juego de cartas- en el
aprendizaje de estudiantes de enfermeria de una universidad
chilena. Los objetivos de la investigacion fueron, por un lado,
determinar si el uso de juegos mejora la gestion del aprendi-
zaje y las calificaciones de los estudiantes en la asignatura de
Farmacologia, y, por otro lado, caracterizar la percepcion de
los estudiantes sobre las actividades ludicas como estrategia
didactica. La metodologia utilizada combina andlisis cuantitati-
vos (pretest, postest y rendimiento en pruebas finales) y cuali-
tativos (encuesta de percepcion) para evaluar tanto el efecto en
las calificaciones como la valoracion de los estudiantes sobre
estas estrategias ludicas. Se realizd un estudio descriptivo ex-
perimental con un grupo control (cohorte 2017, sin juegos) y
otro experimental (cohorte 2018, con juegos). Participaron 157
estudiantes inscritos en la asignatura de Farmacologia para
Enfermeria del segundo semestre 2017 (81 estudiantes) y del
segundo semestre 2018 (76 estudiantes) de una universidad
del sur de Chile. El juego Kahoot se empleo en las clases tedri-
cas de Farmacologia general. El juego Pasa palabras se emple
en las clases practicas del modulo de Farmacologia del dolor
-2 horas, en equipos-. El juego de cartas se emple6 en el mo-
dulo de Antimicrobianos -2 horas, dos equipos enfrentados-. La
medicion se realiz6 a través de un pretest y postest en equipos
para Pasa palabras y Juego de cartas. Se compararon las ca-
lificaciones del modulo de Farmacologia general entre 2017 y
2018. Se administro una prueba final individual de 60 preguntas
abarcando todos los modulos. Ademas, se realizd una encuesta
de percepcion basada en metodologia Delphi -autoevaluacion,
trabajo en equipo, toma de decisiones, satisfaccion-. El analisis
para Kahoot se realizo a través de t-Student, y el de las otras
dos estrategias -Pasa palabras y juego de cartas- a través de
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ANOVA unifactorial, obteniendo un nivel de significancia p <
.05. Como resultado se obtuvo para Kahoot un incremento sig-
nificativo en la calificacion promedio del mddulo general; para
Pasa palabras una mejora significativa de pretest a postest;
para el juego de cartas un aumento entre el pretesty el postest,
pero no significativo. Por dltimo, respecto a la percepcion estu-
diantil un 90% afirmé que los juegos refuerzan conocimientos
y promueven la toma de decisiones; un 86% destaco el trabajo
en equipo; y un 69% prefirid juegos sobre otras metodologias.
Se concluye que integrar juegos en la educacion superior pro-
mueve un modelo de ensefianza bidireccional, colaborativo y
mas activo. En este sentido, los juegos digitales y presenciales
favorecen la motivacion, la participacion y el aprendizaje signi-
ficativo, a condicion de una planificacién clara y una definicion
de objetivos concretos. Asimismo, el factor docente es deter-
minante del éxito ya que la motivacion y la consistencia en la
aplicacion influyen en la efectividad.

En Perd, Cassinelli Doig et al. (2022) realizaron un estudio sobre
la base de una intervencion a través de una herramienta ludico-
pedagogica compuesta por cinco microjuegos: Konecta -afinidad
para conformar equipos-, Koopera -resolucion rapida de conflic-
tos-, Komparte -liderazgo compartido e igualitario-, Komunica
-comunicacion efectiva- y Kompromete -grado de compromiso
y participacion constante en reuniones y comunicaciones-. El
objetivo de la investigacion fue indagar como una herramienta
ludico-pedagogica compuesta por cinco microjuegos puede po-
tenciar la empatia cooperativa en estudiantes de educacion su-
perior durante clases virtuales. Se priorizaron cinco indicadores
de cooperacion: trabajo colaborativo, liderazgo, interaccion, co-
municacion asertiva y compromiso. Se utilizé un disefio cuasiex-
perimental con posprueba para comparar un grupo experimental
-se le aplico DisKo- y un grupo control -utilizé las herramientas
habituales-. La muestra estuvo formada por 94 estudiantes acti-
vos en las clases virtuales impartidas durante el ciclo 2021, pro-
venientes de cuatro secciones en los cursos de las carreras de
disefio de la Escuela de Educacion Superior Tecnoldgica Privada
Toulouse Lautrec, de los cuales se analizaron aleatoriamente 25
casos por grupo tras la aplicacion de los cinco microjuegos. Los
estudiantes pertenecian al primer y segundo ciclo en dos asig-
naturas -Taller de Espacios y Creatividad-. La medicion de la va-
riable dependiente -aprendizaje empatico- se realizd mediante
un cuestionario tipo Likert -catorce reactivos- y un focus group.
Los resultados demostraron que luego de la implementacion de
DisKo, el grupo experimental mostré mejoras notables frente al
grupo control en los cinco indicadores de cooperacion. Se con-
cluye que el aprendizaje basado en juegos cooperativos fortalece
las soft skills de empatia y trabajo en equipo sin centrarse en
recompensas competitivas. Ademas, cada microjuego contribuy
al desarrollo de los distintos indicadores de cooperacion, lo que
demuestra la efectividad de la ludificacion como complemento
metodoldgico en entornos virtuales de educacion superior.

En Colombia, Moreno-Acosta y Zabala-Vargas (2022) realiza-
ron una investigacion sobre el efecto sobre la motivacion y el
rendimiento académico al aplicar aprendizaje basado en juegos
combinado con el modelo de aula invertida en estudiantes de
pregrado de ingenieria en telecomunicaciones. El objetivo de la
investigacion fue comprobar que el uso del aprendizaje basado
en juegos y el modelo de aula invertida mejora la motivacion y
el rendimiento académico en los estudiantes de pregrado de
ingenieria de telecomunicaciones. La metodologia utilizada se
basd en un estudio cuantitativo de tipo cuasi-experimental con
26 participantes -conformacion no aleatoria-, estudiantes de la
Universidad de Pamplona, Colombia, de los cuales 12 pertene-
cieron al grupo experimental y 14 al grupo de control. Se esta-
blecié como criterio de division la ubicacion de los estudiantes
en las sedes de la universidad de Villa del Rosario y Pamplona.
Tanto los participantes del grupo experimental como los del
grupo control pertenecian al mismo curso de Telematica Ill. El
grupo experimental recibio la intervencion didactica con apren-
dizaje basado en el juego y aula invertida, apoyada por Microsoft
Teams, la plataforma @MyClassGame y herramientas en linea
(Socrative, Kahoot, Puzzle). La intervencion se realizd sobre la
ensefanza del tema redes definas por software, el cual se divi-
di6 en 4 unidades didacticas. Asimismo, se estructuraron activi-
dades fuera del aula, videos explicativos por parte del docente
y canales de comunicacion abierta, facilitando el enfoque de
aula invertida. El grupo control recibi6 la intervencion didactica
tradicional a partir de la clase magistral y flipped classroom sin
componentes lidicos. Se realizd una prueba diagndstica inicial
para medir el rendimiento académico y se verifico la similitud en
los conocimientos basicos de ambos grupos, para luego realizar
otra prueba de conocimientos sobre el tema redes definidas por
software donde se evidencié que el grupo experimental obtu-
vo en promedio un mejor puntaje. Para medir la motivacion del
grupo experimental se utilizd el modelo ARCS de Keller (como se
citd en Moreno-Acosta y Zabala-Vargas, 2022) que mide cuatro
dimensiones -atencion, relevancia, confianza y satisfaccion- a
través de su instrumento IMMS -Instructional Materials Motiva-
tion Survey- de 36 preguntas en escala tipo Likert, verificandose
en el grupo experimental una mayor motivacion respecto a la
estrategia didactica propuesta. Mientras que la dimension satis-
faccion obtuvo la puntuacion mas alta -interés por recompensas
y uso de tecnologias ludicas-, la dimension atencion se mantuvo
por la novedad de la metodologia y, por ultimo, confianza y rele-
vancia resultaron ligeramente menores por la novedad del tema
redes definidas por software. Se concluye que el aprendizaje
basado en juegos, junto con el aula invertida, mejora significati-
vamente tanto la motivacion como el rendimiento académico en
la ensefianza de redes definidas por software.
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Modelado del juego de cartas a través de la construccion
de un mazo unico integrador de todas las actividades de
materia

Para el segundo cuatrimestre del afio 2024 se construy6 un
mazo Unico de 59 cartas que integra todas las actividades de la
materia. Las cartas poseen un orden secuencial que correspon-
de al modo en que fueron presentadas a los alumnos durante
la cursada (3). EI mazo Gnico estad conformado por grupos de
cartas, cada uno de los cuales se identifica con un color y posee
una numeracion de las cartas que contiene el grupo, indicando
una secuencia al interior del mismo. A continuacion, se presen-
taran los contenidos y la organizacion de las cartas del nuevo
mazo Unico siguiendo la secuencia de los grupos de cartas tal
como fueron presentadas a los alumnos en la cursada.

Primer grupo de cartas reglamento. El primer grupo esta for-
mado por 16 cartas que presentan y explican las actividades de
la materia. Este primer grupo de cartas conforman el reglamen-
to del juego (Schienke y Polito, 2024). La primera carta contiene
5 preguntas cuyo objetivo es la presentacion de los estudiantes.
La segunda carta contiene 11 preguntas cuyo objetivo es el co-
nocimiento del grupo clase. La tercera carta contiene los objeti-
vos del juego. La cuarta carta explica como avanzar en el juego.
La quinta carta describe los niveles del juego. La sexta carta
presenta los componentes adicionales del juego: desafios pre-
sentados por los invitados/as especiales, caja de herramientas
para intervenciones organizacionales, clases grabadas, guias
de lectura y material disponible en podcast. La séptima carta
explica paso a paso como deben formarse y qué tareas deben
realizar los grupos de estudiantes en las consultoras a través
del juego de simulacion propuesto. En la octava carta se descri-
ben las actividades relacionadas con la propuesta de simulacion
que se desarrollaran en las clases practicas. En la novena car-
ta se describen las actividades relacionadas con la propuesta
de simulacion que se desarrollaran en las clases tedricas. Las
cartas 10 a 16 incluyen los objetivos, consigna, pautas para el
relevamiento de datos y guias de las entrevistas a realizarse en
el trabajo de campo.

Segundo grupo de cartas actividades. El segundo grupo esta
formado por 8 cartas que presentan y explican las actividades
que debe desarrollar cada consultora, asi como los roles de
cada uno de sus integrantes en la simulacién propuesta. En el
juego las consultoras deben desarrollar 4 actividades a lo largo
de la cursada. Dichas actividades son: 1) reunion de equipo, 2)
entrevista, 3) conversatorio, 4) ateneo. A continuacion, se des-
cribira cada una de las actividades. En la reunién de equipo se
reporta el estado del trabajo realizado hasta el momento. Todos
los miembros del equipo se informan sobre los avances y pro-
blemas y se decide como continuar. En la entrevista, el equipo
es convocado por la organizacion cliente con el objetivo de dar

a conocer sus servicios. En el conversatorio se convoca a los in-
tegrantes de cada consultora, donde cada uno es experto sobre
un tema, aporta y debate. En cada conversatorio se convoca a
los expertos sobre un mismo tema. A la vez, cada tema corres-
ponde a las cartas contenido que se explicaran mas adelante.
Por dltimo, en el ateneo, cada consultora presenta una vifeta
que es extraida del trabajo de campo y cada uno de los miem-
bros de las diferentes consultoras opinan desde su expertise en
cada tema.

Tercer grupo de cartas contenido. Las cartas contenido agru-
pan en 4 conjuntos las unidades de la materia y los contenidos
incluidos en cada una de ellas. A su vez, cada conjunto esta
representado por un color. Este grupo de cartas -y sus 4 con-
juntos- se disefid sobre la base del GMG. En este sentido, fue el
primer prototipo que permitié modelar, en términos de forma y
contenido, todo el juego de cartas. El primer conjunto de cartas
retine los contenidos asociados a la definicion de organizacion,
la cultura y el disefio. El segundo conjunto de cartas retine los
contenidos asociados a los procesos psicosociales en las orga-
nizaciones. El tercer conjunto de cartas retne los contenidos
asociados al cambio organizacional. El cuarto conjunto de cartas
redne los contenidos asociados al rol del psicologo en las orga-
nizaciones. Este cuarto conjunto incluye dos subconjuntos que
representan la ética y el aprendizaje organizacional.

Cuarto grupo de cartas herramienta. Este cuarto grupo esta
formado por 7 cartas que describen y explican las instrucciones
y utilidad de cada herramienta, asi como también las estrate-
gias de intervencion que se pueden plantear a partir de la com-
binacion de herramientas. Este grupo de cartas se construyo a
partir del trabajo de campo de ex alumnas de la materia, quie-
nes participaron en la primera clase de curso, presentado dicho
trabajo a partir de las cartas. Los alumnos disponen de una
caja de ocho herramientas para aplicar en la estrategia de in-
tervencion del trabajo de campo. Cada una de las herramientas
posee una descripcion de la actividad, las instrucciones para
utilizarla y la finalidad. Paralelamente, cada herramienta posee
una vifieta construida sobre la base de una misma narrativa
que articula al mismo tiempo los momentos de la cursada, las
etapas de la practica profesional y la simulacion propuesta a
los grupos de estudiantes.

Quinto grupo de cartas intervencion. E| quinto grupo esta for-
mado por 3 cartas pista. Sobre la base del mismo trabajo de
campo mencionado en el grupo de cartas anterior, se constru-
yeron 3 orientaciones especificas -pistas- para la intervencion
en la organizacion objeto de dicho trabajo. Estas orientaciones,
materializadas en este conjunto de cartas, fueron elaboradas de
manera conjunta por los docentes de la materia, las ex alumnas
que realizaron el trabajo de campo y un representante de la
organizacion objeto de dicho trabajo.
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Sexto grupo de cartas viiieta. El sexto grupo esta formado
por 2 cartas que presentan una vifieta y un desafio asociado
a la misma. Estas cartas fueron construidas por los docentes
de la materia y un grupo de ex alumnos sobre la base del tra-
bajo de campo realizado durante la cursada. En cada carta se
describen aspectos generales de la organizacion y especificos
de la problematica planteada, asi como también un desafio que
invita a resolver esa problematica a partir de los contenidos de
la materia.

Desarrollo del juego de cartas en la cursada de la materia
En las clases de trabajos practicos se focalizd en cada grupo
de alumnos y en la relacion entre los diferentes grupos en la
simulacion propuesta. Cada clase comienza con la lectura de
la carta correspondiente al momento de la cursada. En las pri-
meras clases se trabaja el primer grupo de cartas que confor-
man el reglamento, abarcando actividades de presentacion de
los alumnos, las actividades de la materia y la mecanica del
juego. Luego se avanza con el segundo y tercer grupo de car-
tas simultaneamente. Mientras que el segundo grupo de cartas
va indicando el orden de las actividades a realizar -reunion de
equipo, entrevista, conversatorio y ateneo- el tercer grupo de
cartas incorpora el contenido para desarrollar cada una de las
actividades. Por ultimo, el sexto grupo de cartas vifieta, se utiliza
a modo de ejemplo para avanzar en cada una de las actividades
propuestas.

Por otro lado, en las clases tedricas se abordan los desafios a
través de la propuesta didactica de ciclo de invitados que se
viene desarrollando en la materia desde el afio 2019. Para ello
se utilizan el cuarto y quinto grupo de cartas que facilitan la
visualizacion de herramientas y orientaciones para la interven-
cion respectivamente. En cada encuentro, los invitados presen-
tan desafios que son resueltos por los grupos de alumnos con
la guia de estos grupos de cartas, en el marco de la simulacion
propuesta. Al igual que en las clases practicas, el sexto grupo
de cartas vifieta se utiliza a modo de ejemplo para avanzar en la
resolucion de los desafios propuestos.

RESULTADOS Y CONCLUSIONES

El juego de cartas como parte de la estrategia didactica de la
materia permitio reunir las diferentes actividades desarrolladas
durante la cursada en un dispositivo pedagdgico (Souto, 2019)
que posibilité integrar tareas, contenidos, practicas e intercam-
bios en el grupo clase, asi como también incluir los aportes de
ex alumnos de la materia y de invitados especiales. A partir de
la construccion de un mazo Unico integrador pudieron observar-
se los siguientes efectos de la ludificacion en el aprendizaje. En
primer lugar, el contacto directo con el formato fisico del mazo
Unico permitié a los alumnos, desde la primera clase, percibir de
un golpe de vista todas las actividades y contenidos de la mate-
ria. El hecho de pasar de mano en mano el mazo, brind6 a cada

uno la posibilidad de detenerse en una carta, o en un grupo de
cartas, formular preguntas, intercambiar con otros a través de
un objeto fisico en un contexto presencial. Ademas, el mazo
tnico fue un vehiculo para integrar desde las primeras clases a
aquellos alumnos que tenian mas dificultades para conectarse
con los temas, asi como también para desafiar a quienes po-
seian mas experiencia en las organizaciones y por lo tanto una
mayor curiosidad. En segundo lugar, los diferentes grupos de
cartas que conforman el mazo unico pudieron combinarse en-
tre si para configurar la propuesta didactica mas oportuna para
cada momento de la cursada, asi como también para amoldarse
a las necesidades de cada alumno o grupo de alumnos. En este
sentido, para avanzar con las actividades propuestas a las con-
sultoras en la simulacion, se utilizd una combinacion del grupo
de cartas que describia dichas actividades junto con las cartas
contenido. Sin embargo, cuando se presentaban dificultades
para visualizar los escenarios, podian incorporarse las cartas
vifieta, o cuando costaba mas pensar las estrategias de inter-
vencion, podia acudirse a las cartas pista. En tercer lugar, las
actividades propuestas para cada grupo de alumnos pudieron
materializarse e incluirse en la dinamica general de la materia.
Fue asi como el segundo grupo de cartas permitié desarrollar
con claridad el proceso diagnéstico de la organizacion objeto
del trabajo de campo a través de las 4 actividades propuestas
-reunion de equipo, entrevista, conversatorio y ateneo-. A su
vez, el diagndstico se fue enriqueciendo a través del intercam-
bio entre los miembros del grupo y también con otros grupos.
Por ultimo, las propuestas diagnosticas y de intervencion de-
sarrolladas por los grupos a través del mazo Unico de cartas
fueron la base tanto de la evaluacion sumativa como también de
la formativa, logrando de ese modo una relacion directa entre la
ensefianza y la evaluacion de los aprendizajes.

NOTAS

1 En las clases practicas se trabaja a partir de la estrategia didactica del
aula invertida, esto permite concentrarse en el seguimiento del trabajo
de campo, ya que los estudiantes cuentan con recursos audiovisuales
(video clases) y guias de lectura en el Campus Virtual de la Facultad, lo
cual facilita el aprendizaje de los contenidos de la materia. En las clases
tedricas, ademas de la exposicion dialogada, se realizada un ciclo de
invitados especiales en el que participan profesionales de la psicologia
y lideres de organizaciones. Las instancias formales de evaluacion de la
materia consisten en la presentacion del diagndstico y de la propuesta
de intervencion a la organizacion objeto del trabajo de campo, a las que
se suman otras instancias de evaluaciones formativas que se desarrollan
clase a clase sobre el estado de avance del trabajo de campo.

2 El Change Management Game es un juego de cartas sobre funciones
gerenciales en procesos de cambio organizacional. Cada carta incluye
preguntas disparadoras que funcionan sobre situaciones de cambio. A
su vez las preguntas se agrupan en cuatro etapas o modelos de cambio,
representados por un conjunto de cartas identificado con un temay un
color.
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3 Cabe aclarar que en algunas ocasiones se modific dicho orden para
adaptarse a las caracteristicas especificas de cada clase. Asimismo, al
ser la modalidad de cursada presencial, los alumnos pudieron interactuar
con las cartas en su formato fisico.
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