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Resumen

El presente trabajo evallda la aplicacién del juego Monopolio desde la perspectiva de
estudiantes de una universidad privada. Es una investigaciéon cualitativa de cardcter
descriptivo fenomenoldgico. Se usé como técnica un grupo focal (5 participantes) para
evaluar desde las percepciones de los estudiantes que optaron por llevar la sesién de modo
presencial. A partir de trabajos previos, y continuando con lo desarrollado por la teoria de
la autodeterminacién y de lainmersidn en juegos, se identificé que la aplicacién de un juego
aporta al desarrollo actitudinal y académico de los estudiantes. No obstante, la naturaleza
hibrida de la sesién generé problemas técnicos que impidieron una inmersion.
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Abstract

This paper evaluates the application of the Monopoly game from the perspective of
students from a private university. It is qualitative research of a descriptive
phenomenological nature. A focus group (5 participants) was used as a technique to
evaluate from the perceptions of the students who chose to carry out the session in
person. Based on previous work and continuing with what was developed by the theory of
self-determination and immersion in games, it was identified that the application of a game
contributes to the attitudinal and academic development of students. However, the hybrid
nature of the session created technical problems that prevented a dive.
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Introduccion

Siempre ha sido de gran importancia el desarrollo de clases disruptivas para la formacién universitaria
(Alamri, et al., 2020). Esto se debe a que posibilitan un aprendizaje mas completo y el desarrollo de
actitudes y habilidades unidas a conocimientos (Vallarino et al., 2022). En ese sentido, un tipo de didactica
que permite cumplir con estos pardametros es la ludica. Por ello, por medio del juego, es posible integrar
conocimientos con habilidades y actitudes. A su vez, se da el aprendizaje de un modo organico, ya que, si
es bien ejecutada, el estudiante aprende de una forma natural y poco forzada. Inclusive, lo consigue sin
percibir que esta dentro de un proceso de aprendizaje en si mismo; lo cual puede quebrar la inmersién en
el proceso ludico (Psotka, 2013).

Ahora bien, esto se une al contexto actual en el que se encuentra el presente trabajo. Debido a la
complejidad para organizar y gestionar procesos en poco tiempo, de un modo improvisado y poco
supervisado, se buscd desarrollar las clases virtuales sincrénicas por la emergencia sanitaria producida
por el Covid-19. En ese sentido, en el contexto peruano, no se realizé un aprendizaje virtual que integraba
lo sincrénico con lo asincrdnico, sino que solo se optd por convertir las sesiones presenciales en virtuales
sincronicas. No obstante, culminada la emergencia, se optd por unregreso progresivo alas aulas y ciertas
universidades optaron por desarrollar un modelo hibrido; el cual ha continuado después de la pandemia
con el argumento de que el mundo ha cambiado tras lo ocurrido enlos dltimos afios (Hodges et al., 2020).

A partir de lo indicado previamente, es preciso mencionar que se busca contextualizar que la
ensefianza, al pasar de contexto sincrdnico virtual a uno sincrénico hibrido, presenta a nivel tedrico y
practico, falencias en el plano didactico, especificamente relacionadas con la incapacidad por motivar a
los estudiantes. Por esta razoén, ver la posibilidad de ejecutar modelos de ensefianza ludicos es de gran
importancia. Esto es porque es necesario integrar modelos didacticos que se adecuden a las nuevas
formas y escenarios de aprendizaje. En el contexto previamente indicado, es relevante evaluar la
relevancia de un modelo didactico innovador y lidico dentro de un contexto de ensefianza hibrida en
una universidad privada en Lima Metropolitana.

De acuerdo con lo previamente afirmado, es importante mencionar que se considera relevante la
percepcion del estudiante frente a este proceso, ya que solo asf se puede conocer el suinvolucramiento
en el proceso de ensefianza aprendizaje que ellos tienen en lo relacionado con el proceso didactico en el
que han estado incluidos (Bergner et al., 2017). En ese sentido, si se les motiva lo suficiente con una
ensefianza como la planteada, se puede lograr que desarrollen habilidades. Ademas, podran potenciar
actitudes que pueden vincular con lo aprendido previamente en clases mas tedricas del curso.
Finalmente, serd posible ejecutar proyectos académicos como el producto final que entregaron en esta
actividad. De esto, se desprende la necesidad de analizar si se desarrolla el denominado juego entendido
como una combinacién entre la inmersidén y la motivacidn intrinseca a partir de un agente externo, en
este caso, la experiencia del juego Monopolio (Bergner et al., 2017; Cruz, et al., 2018).

En lo correspondiente a los antecedentes, el trabajo se situa, principalmente, en el tipo de didactica
en cursos de carreras vinculadas a finanzas y contabilidad (Bergner et al., 2017; El-Sayed, 2020) Por otro
lado, es importante centrarse en el contexto y el tipo de ensefianza. Es decir, en el contexto de
emergencia sanitaria y en la ensefianza virtual sincrénica. Ademas, se desarrolla un aprendizaje inmerso
en la ensefianza hibrida en universidades.

Sobre el primer aspecto, se puede mencionar que el estudio del aprendizaje de aspectos financieros
y contables desde el juego se ha realizado desde diferentes perspectivas. Se tiene aproximaciones desde
el mismo uso del Monopolio (Lew et al., 2021; Bergner et al., 2017; Cruz et al., 2018; El-Sayed, 2020) hasta
juegos mdviles y otros de caracter mds especializado en finanzas (Herrador et al., 2020). En ese sentido,
un aspecto que tienen en comun estos trabajos es que evaltan el impacto del aprender con estos juegos.
Por otro lado, un aspecto que tienen diferente es el modo de evaluacién de estos; ya que algunos lo
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analizan desde las percepciones y otros desde evaluaciones posteriores a los estudiantes para ver si se
logré transferir los conceptos gracias al proceso ltdico (Ensslin, 20143, 2014b). Mas que destacar o indicar
las diferencias, queremos mostrar la diversidad de trabajos realizados en relacién con este tipo de juegos
y actividades.

No obstante, se ha evidenciado dos aspectos que tienen en comun los trabajos analizados. En primer
lugar, no se ha encontrado que se realicen en el contexto hibrido. La mayoria de trabajos previos a la
pandemia del Covid-19 se centran en un contexto presencial, mientras que posterior a la pandemia se
prioriza el virtual (Lew et al., 2021; Mastilak, 2012). Sin embargo, no hemos registrado la existencia de
investigaciones de ensefanza hibrida desde didacticas lddicas. Se considera que es posible que se deba
a la complejidad en su ejecucidn y a la poca existencia de este tipo de ensefianzas, las cuales recién se
estan adoptando. Por lo indicado previamente, el objetivo de este estudio es evaluar una sesién de
aprendizaje ludica, usando el juego de mesa Monopolio desde la percepcién de los estudiantes que
participaron en ella de manera presencial. A partir de esto, se busca identificar qué aspectos consideran
importantes los estudiantes para su desarrollo emocional y académico.

En primer lugar, en lo referente a los antecedentes, podemos indicar que existen estudios que
analizan el uso del Monopolio en cursos de finanzas. No obstante, estos no se han realizado en el
contexto virtual ni menos hibrido. Por el contrario, solo se han visto en el contexto presencial. De estos
estudios se destaca el trabajo de Mastilak (2012), pionero en la materia, quien usé Monopolio y Lego en
la ensefianza de cursos introductorios en finanzas. De este proceso, se consiguié un resultado positivo,
ya que la experiencia motivé a los estudiantes a que busquen mayor informacién sobre los temas
tratados a nivel tedrico. Por otro lado, estos juegos, Monopolio y Lego, permitieron que potencien
habilidades sociales a partir del contacto con sus pares. Ahora bien, otro trabajo muy importante en la
materia es el de Lew et al. (2021). En su trabajo, los autores concluyeron que el uso del Monopolio puede
entenderse como un método de juego serio, terminologia sacada de Statler et al. (2011), Esto, para el
contexto de los estudiantes, inmersos en el mundo de los negocios, es de gran importancia. Esto se debe
a que posibilita el cuestionamiento de grandes preguntas importantes para sus carreras. Estas estan
centradas, principalmente, en lo cadtico y poco estructuradas que resultan las decisiones de las personas
y lo cambiante que resulta el mundo de los negocios. En otros términos, sirve para evidenciar una realidad
que es de vital importancia que reconozcan para su desarrollo profesional (Lew et al., 2021; Loon et al.,
2015).

Por otro lado, se encuentra, a su vez, trabajos como el de Cruz et al. (2018), quienes afirman que el
uso del Monopolio permite a los estudiantes experimentar la derrota y la victoria; lo cual es importante
a nivel actitudinal. Al mismo tiempo, permite que comprendan con mayor facilidad los conceptos basicos
del tema a ensefiar de modo que se pueda profundizar mas adelante, ya que se ha generado cierta
motivacidn en los estudiantes por los conceptos y teorias. Relacionado con esto, se localiza el trabajo de
Van (2020) y Bergner et al. (2017). En ambos trabajos, se encuentra que los estudiantes lograron un mejor
aprendizaje y entendieron mejor los conceptos gracias al uso del Monopolio. Se observa, en ese sentido,
una constante: el juego permite motivar al estudiante para que, de modo casual e intencional se
aprendan aspectos o conceptos, pero a partir de la misma dindmica del juego.

Si bien es cierto que no se han encontrado trabajos que analizan el juego en el escenario virtual ni en
el hibrido, es importante indagar sobre la ensefianza de las finanzas en el contexto de virtualidad. En ese
sentido, El-Sayed (2020) indicd, tras estudiar las percepciones de estudiantes de finanzas sobre el
aprendizaje virtual en el contexto de la pandemia, que aquellos han encontrado diversas falencias en la
experiencia vivida. Estos problemas se centran, principalmente, en el contacto con otros. Por ello, la
dificultad de interactuar con los docentes y sus pares afectd su desarrollo emocional y actitudinal, y, por
ende, su desarrollo académico. Ahora bien, este problema se debe, principalmente, a la naturaleza del
aprendizaje virtual y a las dificultades de conexién que surgen de manera regular; es decir, a aspectos
técnicos. Relacionado con esto, Herrador et al. (2020) y Daniels et al. (2019) afirman que, si bien en la
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parte del contacto humano existen ciertas falencias en el aprendizaje virtual, si se puede notar una
facilidad para el aprendizaje. Esto se debe a que existen ciertas facilidades, como los horarios o el acceso
a la informacién, que hacen que sea mas sencillo el modelo virtual.

Por todo lo indicado previamente, podemos afirmar que se ha encontrado trabajos que siguen
modelos lidicos como en el primer bloque de estudios, pero no utilizan el juego Monopolio. Por un lado,
Izah et al. (2022) usan un juego basado en Monopolio: el Putra Salamanis. Ahora bien, al igual que en
trabajos previos, se ha encontrado evidencia de que, a partir del juego, se pueden entender ciertos
conceptos de manera mas sencilla. Por otro lado, Loon et al. (2015) encuentran que el juego potencia
aspectos actitudinales como la toma de decisiones.

Después de haber detallado los antecedentes, procederemos a explicar el marco conceptual del
siguiente trabajo. Por un lado, la creacidn de disefios didacticos que promueven el juego aporta al
desarrollo de los aprendizajes y actitudes. En ese sentido, de acuerdo con Statler et al. (2011) se trata de
una visién interdisciplinaria, ya que no solo implica aspectos netamente educativos, sino que, serelaciona
con la psicologia del comportamiento y las teorias del juego (Lew et al., 2021; Statler et al., 2011) Esto se
debe a que el proceso que implica el juego, el aprendizaje y las técnicas de autoevaluacion que desarrolla
el estudiante, lo llevan a interiorizar laimportancia de las decisiones que ejecuta en situaciones ambiguas
y complejas (Statler et al., 2011). Por ello, en el juego serio, como lo denominan estos autores, los actores
se involucran deliberadamente en entretenimiento; lo cual genera una motivacién intrinseca a partir de
actividades que los lleva a lograr resultados vinculados con el logro de aprendizaje y con situaciones
vinculadas a su profesién (Statler et al., 2011; Ryan, 2001a, 2001b).

Lo mencionado previamente tiene dos bases tedricas muy importantes: la motivacién intrinseca y la
inmersion en un juego. Sobre lo primero, es posible indicar que una persona se siente motivada por un
juego constante entre dos elementos: la motivacién extrinseca y la intrinseca (Ryan et al., 2017). La
primera se puede resumir como una motivacién ajena al aprendizaje; por ejemplo, la calificacién (Chiu,
2022; Gagne et al., 2005). Por otro lado, la intrinseca es la automotivada; es decir, la que se genera por el
fin mismo de aprender (Alamri et al., 2020).

Ahora bien, dentro de la intrinseca se tiene la motivacién que uno genera de manera auténoma y
aquella que genera una entidad o ser externo. Un docente, un compafiero o la misma universidad puede
generar que el estudiante se sienta motivado para aprender (Hagenauer et al., 2018). En el caso del juego,
se ha podido observar que esta secuencia didactica genera una motivacidn extrinseca e intrinseca. La
extrinseca esta relacionada con la calificacién del curso y las ganas de ganar el juego. La intrinseca, por
otro lado, es la intencionalidad propia por aprender sobre el tema. Es decir, el juego resulta un proceso
que mueve al estudiante a querer potenciar las actitudes necesarias para comprender toda la actividad.
A su vez, esto lo motiva a querer aprender conceptos necesarios para poder desarrollarse. En pocas
palabras, es posible ver que se produce un escenario simulado que le permite al estudiante potenciar
actitudes y saberes necesarios para el juego y, por ende, para su desarrollo profesional.

Relacionado con esto, una parte importante del marco conceptual es la teoria de la inmersién (Ryan,
20013, 2001b). Esta teoria nace de la teoria del espectador, la cual sirve para analizar los procesos de
interés que genera en el lector un producto artistico. De acuerdo con esta teoria, resulta muy importante
el realismo que se le brinda a la situacion simulada. Si esta se logra, el que juega se olvida de todos los
elementos vinculados al juego y vive de manera plena la experiencia (Ensslin, 20143, 2014b). Es decir, se
olvida que esta jugando. Este proceso es llamado inmersién y es determinante para que el participante
pueda disfrutar por completo el proceso. Ocurre que, al darse la inmersién, aquel olvida o deja de lado
ciertos aspectos que pueden arruinar la experiencia y se concentra en aquellos que la potencian (Calleja,
2011).

Sin embargo, se busca desarrollar una adecuada simulacién del juego, la cual implica brindarle el
aspecto ludico necesario, pero agregarle un matiz de seriedad, de competencia y de profesionalismo.
Esto genera que el estudiante olvide que estd jugando un juego de mesa como Monopolio y, al lograr
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plena inmersién, cree o decida creer que estd ante una experiencia profesional. Es en este escenario
donde ingresa el juego serio y el estudiante no desea ganar, sino explorar por completo la experiencia.
Para ello, necesitara las herramientas necesarias, las cuales son los conocimientos tedricos que se vieron
en clase y las actitudes necesarias para lograr tomar decisiones adecuadas. Con ello, se conectan
aspectos emocionales y académicos y se produce una situacion integral.

Por lo indicado previamente, es relevante precisar que, por la naturaleza del trabajo realizado, resulta
posible asociar ambas propuestas tedricas con la finalidad de crear un marco conceptual que permita
entender con mayor profundidad la complejidad de un aprendizaje Itidico en un escenario hibrido. Esto
es porque serd importante tanto para entender hasta qué punto los elementos externos pueden ser
distractores para una completa inmersién y, por otro lado, cdmo se da lo externo y el proceso de
ensefianza en si para que se llegue a una motivacion intrinseca.

Metodologia

Se trata de un estudio descriptivo de enfoque cualitativo. Asimismo, y debido a que la experiencia de
aprendizaje ya se ha producido se opt6 por la técnica del grupo focal para estudiar las percepciones de
los estudiantes. Por ultimo, esta investigacién asume una perspectiva fenomenoldgica interesada en
comprender los sentidos y significados de esta experiencia Itidica formativa desde las consideraciones de
los estudiantes.

Participantes

Se selecciond a un grupo de cinco estudiantes del curso contabilidad financiera intermedia del
semestre académico 2022-1 de una universidad privada de Lima. Fueron elegidos bajo los siguientes dos
criterios: participaron como estudiantes presenciales en la sesidn hibrida y no tuvieron problemas para
realizar la actividad; de modo que les fue sencillo participar en el juego. Es importante mencionar que se
selecciond estudiantes del 2022-1, ya que, desde ese ciclo, la universidad optd por implementar aulas
hibridas para unos cursos especificos. La analizada es una de estas, en la que los cinco estudiantes
seleccionados asistieron a la sesién de modo presencial. Se elige este criterio de seleccidn porque se
considera que aquellos que vivieron completamente la experiencia hibrida son quienes estuvieron en una
clase presencial con su docente, pero a la vez, tuvieron la oportunidad de jugar e interactuar con
companferos y adversarios tanto en persona como a través de medios virtuales.

Caracteristicas del proceso formativo

El modelo hibrido de la universidad estudiada tiene las siguientes caracteristicas. En primer lugar,
existen sesiones virtuales sincrénicas que se desarrollan en su totalidad en esa modalidad. Por otro lado,
una vez al mes se dan las sesiones hibridas; es decir, los estudiantes que deseen, previa inscripcién,
pueden asistir a las clases presenciales. En esas sesiones, el docente dicta de modo presencial para
aquellos que optaron por esta modalidad, pero, al mismo tiempo, lo hace con los estudiantes que
permanecieron en las clases virtuales. Por ello, se puede afirmar que el curso no es en su totalidad hibrido;
sino que lo es excepcionalmente.

En lo relacionado con el contexto de aprendizaje, a nivel tedrico, estaba ligado a la toma de decisiones
y la gestion de recursos para que una empresa crezca y se mantenga rentable. Asi, el juego de Monopolio
permitié que los estudiantes experimenten y usen los conceptos explicados previamente durante las
clases tedricas y practicas. El juego consistié en grupos creados, no por ser presenciales o virtuales, sino
por el nivel de los estudiantes en sus evaluaciones hasta el momento del semestre. El docente encargado
selecciond grupos de 4, de modo que uno se encargaba de jugar, otro de registrar las operaciones y ver
las cuentas, otro de hacer breves andlisis financiero y, el tltimo, veia las opciones de compra y venta. Vale
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mencionar que, en ciertos casos, habia mas estudiantes presenciales que virtuales en los grupos y
viceversa. Tras esta actividad, la sesidn concluia con una exposicion del tema tratado a partir de la
experiencia del juego en mencidn.

Técnica e instrumentos

Como técnica se ha optado por un grupo focal, ya que se considera que la interaccién entre los
estudiantes de modo sincrénico, puede facilitar el desarrollo de recuerdos e interacciones mas
significativos que entrevistas por separado (Williams et al., 2001; Krueger, 1994; Hesse-Biber et al., 2006;
Hiltz et al., 2022). En ese sentido, por medio de la técnica elegida, se buscé analizar las percepciones de
los involucrados en este juego. Nuestro objetivo principal se centra en evaluar la sesion lddica usando
Monopolio desde la perspectiva de los estudiantes que participaron de manera presencial. Es importante
recalcar que los antecedentes que se ha encontrado optan por una aproximacién similar, desde las
percepciones, o por una evaluacién de conceptos tras el juego realizado mediante grupos control. Ahora
bien, si se considera que esto Ultimo es importante, también se entiende que la naturaleza de la
experiencia no solo implica que el estudiante logre aprehender conocimientos; sino actitudes y
habilidades para su desarrollo profesional y personal. Por ende, recopilar la informacion desde sus
percepciones se presenta como lo mds adecuado. En lo correspondiente a las categorias, estas se
subdividen en dos aspectos relacionados con la experiencia: los técnicos y los didacticos. Los primeros,
implican todos los elementos contextuales (lugar de desarrollo y asignacién de grupos) que posibilitan el
desarrollo de la sesidn. Por otro lado, los didacticos concentran los aspectos ludicos y actitudinales de la
experiencia.

Procedimiento

Para realizar el trabajo, el proceso tuvo dos fases: una de ejecucién y una de analisis de lo encontrado.
Para la primera parte, se realizé una sesion de aprendizaje, la cual fue coordinada por la docente del curso
y las autoridades. Esta consistié en jugar Monopolio en grupos y realizar una presentacion posterior sobre
la situacion financiera al realizar el juego. Tras el desarrollo de estas actividades, se optd por realizar un
focus group con un grupo de 5 estudiantes quienes dieron sus impresiones sobre la experiencia. Para ello,
se cité y convocd a los estudiantes seleccionados para una sesidn virtual via Zoom. Se informé a los
participantes sobre el objetivo de la investigacidn, las caracteristicas del trabajo a desarrollar y se llevé a
cabo el grupo focal luego de solicitarles su consentimiento para la realizacién de esta actividad con fines
netamente académicos. Terminadas las intervenciones de los estudiantes, se procedié a facilitarles
medios de contacto por si tenfan alguna duda o si requerian informacién sobre los hallazgos de la
investigacion.

Analisis de los discursos

La informacidn se analizé mediante el uso de Excel y se realizé la codificacién correspondiente. El
procesamiento consistié, en primer lugar, en una transcripcién del grupo focal, el cual durd,
aproximadamente, dos horas. Tras esto, se procedié a codificar las identidades de los entrevistados.
Culminado esto, mediante el programa Excel, se procedid a codificar las respuestas (Silveira et al., 2015)
a partir de las dos categorias del estudio: aspectos técnicos y didacticos de la experiencia de aprendizaje.
Realizada la codificacidn, se buscd vincular las respuestas y triangularlas con los antecedentes y teoria
utilizada (Hamui et al., 2013); de modo que se pueda encontrar lo explicado en la seccién resultados y
discusidn de resultados.
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Aspectos éticos

Para la realizacion del grupo focal, todos los participantes dieron su consentimiento informado y
autorizaron la grabacion de la sesion. En el consentimiento informado se detallaron las caracteristicas del
estudio en el que estaban participando. Ademas, se asegurd a los participantes que su identidad seria
protegida mediante una codificacidn de sus nombres durante el procesamiento de la informacién. Al
concluir la sesidn, se les informd que todas las grabaciones serian eliminadas después de la transcripcion.

Resultados

El andlisis de grupo focal ha permitido el estudio de las percepciones de los estudiantes a propdsito
de las dos categorias: aspectos técnicos y aspectos didacticos. A continuacidn, procederemos a detallar
cada uno de ellos.

Aspectos técnicos de la experiencia

En primer lugar, se encuentran los aspectos técnicos. Estos estdn vinculados a elementos de
organizacion. Es el caso de la naturaleza hibrida de la materia y la asociacién de los grupos, las
caracteristicas del aula para llevar a cabo la actividad, la conectividad y posibilidad de escucha a los
compaferos que hicieron la actividad virtual, entre otros elementos. En este espacio, los entrevistados
sugirieron que existian aspectos a solucionar o problemas a los cuales ellos no le encontraban una
solucién. Todos compartian la decisidn de la docente de separar los equipos por desempefio académico,
de modo que fueran mds equilibrados; a pesar de que esto generaria un problema con la simetria entre
lo virtual y lo presencial. Es el caso del informante 1, quien afirmé que: “Hubiera preferido tener
companferos presenciales. En mi caso tuve que hacer doble funcién y se me dificulté el trabajo, pero
comprendo la disposicidn elegida por la profesora”. Esto se debe a que existieron grupos donde la
mayoria eran virtuales y el Unico presencial debia desarrollar muchas funciones.

Vinculado con lo anteriormente indicado, la gran cantidad de estudiantes virtuales en un solo grupo
generaba problemas de conectividad que impedia que el juego fluyera. Por otro lado, esta situacién y el
espacio seleccionado imposibilitaron una atenciéon completa en el juego. En ese sentido, por un lado, el
informante 1 indicé lo siguiente: “Se me dificulté un poco poder escuchar a mis compafieros. Yo era la
Unica estudiante presencial en mi grupo y escuchaba muy fuerte a compaferos de otros grupos.”. A su
vez, el informante 3 indicé lo que citamos a continuacién: “El tema de comunicacién fue dificil. Estuvo
bien, pero el tema de comunicacién no fue tan fluido”.

Durante el desarrollo del grupo focal hubo una interesante interaccidn entre los estudiantes al
resaltar que un compafiero participaba de manera muy activa y los otros grupos no podian concentrarse.
El sefialé que se encontraba muy atento al juego y hablaba fuerte para que sus compafieros virtuales lo
escucharan. Esto se vincula con un problema acustico. Acerca de esto, el informante 1 mencioné: “Una
compafera no dio muchas ideas, quizas porque no la conociamos o porque no se le escuchaba muy bien”.
En contraste con esto, el informante 2 afirma: “Hablé fuerte para que todos mis compafieros me
escucharan”.
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Figura 1
Mapa de resultados: aspectos técnicos
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Aspectos didacticos de la experiencia

Por otro lado, estdn los aspectos didacticos. Estos estan asociados a la capacidad del docente para
lograr que los estudiantes interactien, la participacion activa de él y de los estudiantes presenciales y
virtuales. A su vez, estos aspectos estan vinculados a la conexién con el proceso previo tedrico y el
proceso posterior de exposicién. A continuacidn, se detalla cada uno de estos aspectos. En este segundo
espacio se encontraron mejores reacciones positivas. La actividad fue, de manera undnime, calificada
como interesante, ludica e innovadora. Los entrevistados indicaron experiencias previas que fueran
similares a la vivida y solo recordaron actividades en los primeros ciclos durante sus estudios generales.
Desde que tuvieron cursos de la especialidad, no han tenido experiencias similares. Por lo general, han
tenido clases tedricas y mas centradas en conocimientos declarativos; y en donde algunas mantuvieron
un enfoque por competencias, pero de la mano de casos o actividades. No recordaban una experiencia
ludica y que integrara aspectos tedricos con practicos y con un desarrollo actitudinal. En esa linea, el
informante 4 manifestd lo siguiente: “Me gustd la manera de vincular lo lidico con el tema de la clase.
Me motivé a aprender mds sobre el tema”.

Sobre lo primero, los participantes en el grupo focal afirmaron que la situacion les generd un interés
por poner en practica lo aprendido previamente en clase, lo cual, inclusive en un par de entrevistados,
gatillé procesos de busqueda de mds informacidn tedrica durante y después del juego. A su vez, tras la
experiencia, todos consideraron que fue importante la exposicidn, ya que esta actividad permitié
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presentar un balance, lo cual generd una simulacidn mas completa de aquello que hicieron. De esta
manera, se establecid un espacio que mezclaba el juego con la seriedad de un proceso profesional.

Por otro lado, sobre los aspectos actitudinales, se encuentra dos elementos importantes. El primero
fue el trabajo en equipo y el segundo la toma de decisiones. Sobre el primero, es posible indicar que los
entrevistados tomaron el liderazgo en sus equipos y optaron por potenciar la situacién en la que estaban.
Un par de entrevistados destacaron, por ejemplo, que los miembros de grupo presencial se podian
enfocar mas en el juego y en la toma de decisiones, mientras que los virtuales podian buscar informacién
relevante para el desarrollo de la actividad y también facilitaban el desarrollo de los cdlculos. Es decir, se
usaron las fortalezas y se descartaron las debilidades de la posicidn que tenia cada miembro de grupo.
Vinculado con esto, sobre la toma de decisiones, encontraron muy interesante el simil entre el Monopolio
y la vida misma. Esto se debe a que, desde su perspectiva, uno podria creer que el juego reduce todo al
azar, pero implica una gran toma de decisiones y un analisis financiero-contable constante. El factor
suerte, por otro lado, es un elemento importante, ya que, como un entrevistado menciond, la vida misma
implica cierto caos e incertidumbre, ya que uno no puede adivinar siempre la volatilidad del mercado ni
del comportamiento de las personas en lo relacionado con el consumo. A continuacién, se muestra un
grafico que resume lo explicado.

Figura 2

Mapa de resultados: aspectos diddcticos
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Discusion

Lo que se ha encontrado a partir del desarrollo del grupo focal entra en congruencia con los
antecedentes revisados y, en mayor medida, con la teoria consultada (Ryan, 2001a y 2001b; Statler et al.,
2001; Ensslin, 2014a'y b). En este marco, en las siguientes se pretende una breve triangulacién entre estos
aspectos. Por un lado, y si bien es cierto que la bibliografia consultada no alude al contexto hibrido,
destacan las bondades de los juegos de mesa (Herrador, et al., 2020; Isah, et al., 2022; Lew et al., 2021). En
ese sentido, tanto lo que se ha encontrado como los trabajos realizados en un contexto presencial que
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usaron Monopolio o un juego similar, reportan que potencia actitudes como toma de decisiones y permite
que los conceptos y la teoria se armonicen de mejor manera. Esto es importante, ya que permitiria que
los estudiantes aprendan de manera lddica e integren lo tedrico con lo préctico (Statler et al., 2001; y Lew
et al., 2021).

Por consiguiente, se encontrd una vinculacion entre lo hallado y lo que plantean los antecedentes. De
esta manera, el juego serio y profundo permite que los estudiantes aprendan conceptos complejos y los
contextualice al escenario ludico. Esto se logra mediante dos procesos: la inmersidén en el juego y la
motivacidn intrinseca. Y, ya en el caso en estudio, se ha podido observar cdmo los estudiantes en el
contexto de esta actividad desarrollaran una motivacidn intrinseca, no por ganar el juego, sino por vivir
plenamente la experiencia (Ryan, et al., 2017). Esto los llevé a recordar y aplicar lo aprendido en clase e,
inclusive, a buscar mds informacién para complementar sus aprendizajes (Statler, et al., 2011; Ryan, 2001a
y 2001b). Esto, por otro lado, se llevé a cabo gracias al nivel de inmersién. De todos modos, y sin dejar de
reconocer que si se alcanzd niveles elevados de motivacién en nuestros participantes; el grupo focal nos
remitié de que esto no se alcanzé en todos ni de forma completa.

Muy probablemente, lo aludido en el parrafo anterior se deba a que el proceso de inmersién se vio,
por momentos, afectada por la condicién hibrida de las sesiones de clase. De manera especifica,
encontramos que la bulla y el problema de la escucha afectaron un adentramiento complejo en algunos
participantes. Esta situacidon pudo afectar, a su vez, el nivel de motivacién intrinseca que se pudo
potencialmente haber generado. En ese sentido, la inmersidn supone una situacién combinada donde el
estudiante sabe que estd jugando, pero también, cree estar en una situacion profesional por los efectos
de la simulacién. Todo esto lo lleva a aplicar todo lo aprendido (Ensslin, 2014a y 2014b).

En resumen, luego de estudiar las teorfas propuestas, la teoria de la autodeterminacién permite
comprender cdmo se da la motivacidn y, por ende, la satisfaccion de los estudiantes con un tipo de
experiencia. Si se produce una motivacion intrinseca adecuada, esta se va a relacionar con aquella que el
estudiante posee por si mismo, lo cual lo va a motivar a desarrollar aprendizajes mds profundos o poder
observar la utilidad que tiene el aprendizaje mas allad del curso; ya sea en su vida profesional, académica y
personal. El proceso se pudo desarrollar de manera adecuada si analizamos el grado de inmersién. De
acuerdo con la teorfa consultada, se trata de un proceso de ingreso a una experiencia en el cual una
persona, al experimentar todo el proceso, se olvide que se encuentra viviendo una simulacién y llega a
creer que esta experimentando algo verdadero. Por ello, llega a un punto en el que el estudiante se olvida
que estd jugando y solo se concentra en experimentar de la forma mas vivida posible. Esto se puede dar
a pesar de factores externos que impidan una completa experiencia.

En el caso analizado, se ha podido observar cémo la experiencia de aprendizaje mediante el juego
facilita, en cierta medida, el desarrollo integral del estudiante. Esto se debe a que activa una motivacion
intrinseca, lo cual conlleva a su desarrollo desde lo actitudinal hasta lo académico. En ese sentido, se
produce una inmersion, ya que los factores externos no dificultaron en gran medida la experiencia. Tal es
asi que los estudiantes involucrados afirmaron que se sintieron compenetrados con el ejercicio; a tal
punto que, por momentos, obviaron o inclusive no notaron la bulla o los problemas de conectividad.

Como se ha podido observar, el presente trabajo ha permitido evidenciar que existe una congruencia
entre la teoria de la inmersién y la teoria de la autodeterminacion. En ese sentido, el promover una
correcta inmersidn en el proceso lidico va a ser esencial para que el estudiante pueda ingresar en la
naturaleza ambigua de la experiencia: sabe que estd jugando y que estd dentro de un proceso formativo,
pero la naturaleza del juego lo adentra a tal punto que llega a considerar que esta en un escenario
entretenido y profesional. Por ello, en el contexto del aprendizaje hibrido, resulta mas importante Ia
interaccion entre los estudiantes (presenciales y virtuales) y el docente. De este modo, el juego
desarrollado logra integrar lo tedrico y lo practico a partir de la inmersién de los estudiantes; lo cual
posibilita un real interés en ellos que promueve el desarrollo de aprendizajes complejos (Statler, et al.,
2011; Ryan, 2001a y 2001b).
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Por lo indicado previamente, podemos indicar lo siguiente. En primer lugar, la percepcidn que tienen
los estudiantes de la clase usando el juego Monopolio es relevante, ya que nos permite entender cémo
se sintieron en el proceso de aprendizaje y hasta qué punto consiguieron un desarrollo tanto académico
como actitudinal. Sobre esto, se observd que los estudiantes sintieron que la actividad, fuera de los
pequefios problemas técnicos, les permitié aprender mejor los conceptos tratados y también posibilitd
potenciar actitudes importantes para su perfil profesional. Esto se debe a la que lograron un alto nivel de
inmersidn y, en relacidn con esto, consiguieron desarrollar una motivacién intrinseca que les permitio
potenciar sus aprendizajes y actitudes.

Como complemento a lo previamente indicado, la teoria de la inmersidn considera relevantes ciertos
elementos que podrian interpretarse como poco importantes. Esto se debe a que, paralograr un nivel de
inmersidn, los aspectos tangenciales, como la conectividad o la acustica, pueden impactar en la
experiencia del usuario. Por ello, aspectos como los indicados deben ser considerados, ya que su
inadecuada planificacién puede impedir una correcta inmersidn. No obstante, es posible considerar que
la naturaleza de la hibridez, en lo referente a la modalidad de ensefianza, puede afectar el desarrollo de
la actividad. Esto implica que es muy importante la forma como se aplica un modelo de ensefianza hibrido.
Por ello, se deben analizar diferentes aspectos; desde el presupuestal hasta el tecnoldgico que entran en
juego al momento de organizar un aula de naturaleza hibrida.
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