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1. ELECCION Y DELIMITACION DEL TEMA

1.1. TITULO DEL PROYECTO

GAMESTEMIC. Mejoramiento en control y gestion de la materia de Pensamiento
Sistémico

1.2. Descripcién del problema.

En el area de juego serio, que sirve como complemento al curso de Pensamiento
Sistémico, se han presentado mdultiples modificaciones con respecto a la
metodologia inicial del curso. Las modificaciones se pueden encontrar en el
programa del curso en el area correspondiente al profesor Andrés Calderén para
el periodo 2012-2. Esto sucedié debido a observaciones previas, que se
desarrollaron a lo largo de semestres anteriores, donde la evidencia encontrada en
las entrevistas de los estudiantes, resumia que: “el juego les permitia realizar
conexiones, pero no sabian como hacerlas explicitas en términos de herramientas
sistémicas”. Ademas, los estudiantes no lograban definir con precision la relacion
entre juego serio y el contenido tematico, o no alcanzaban a reconocer las
habilidades que se estimulaban en el curso.

Por tal motivo, se adoptd una metodologia por tareas, las cuales dan la posibilidad
de evaluar la realizacion de talleres, logrando en esta etapa, un seguimiento por
parte de los profesores con detalle en actividades, hacia la evaluacion aplicada
los estudiantes. EI problema que se detect6 para mejorar, es contar con
indicadores para realizar un seguimiento a cada estudiante, con el fin de dar una
retroalimentacion. Los indicadores estimaran la posicién de los estudiantes con
respecto a las herramientas de medicion disefiadas para el curso.

1.3. JUSTIFICACION

La utilidad de contar con el juego de “Rise of Nations” en el curso de Pensamiento
Sistémico es: que los estudiantes desarrollen estrategias sistémicas y las apliquen
en las actividades propuestas en el curso, por ejemplo: si se quiere capturar una
ciudad, se puede aplicar un arquetipo compensador', para entretejer una
estrategia que relacione los recursos de batalla que se deben producir,
destinando cierta cantidad de unidades a la defensa de su propia capital y otra,
para llevar a cabo un ataque y capturar al contrincante.

' En el Marco Tedrico se encuentra una descripcion de las herramientas sistémicas nombradas en
este documento.
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Se necesita entonces indicadores, que estimen con respecto a las herramientas
de evaluacion que tendré el curso, en qué posicién se encuentra el estudiante,
para que él pueda tomar la retroalimentacion acerca de su proceso en la clase y
aplicarla para mejorar su aprendizaje. Al terminar el curso, el estudiante habra
presenciado, evaluaciones que incluyen procesos de reflexion?, que los llevaran a
contrastar su aprendizaje en la materia de Pensamiento Sistémico, con la
aplicacién de modelos Sistémicos en el componente practico de la materia.

En busqueda de estimular las conexiones en el pensamiento de los estudiantes
del curso de Pensamiento Sistémico, que contemplen diferentes variables que
afecten sistemas, se va a llevar a cabo el Torneo de Rise of Nations. Evento que
da la posibilidad tanto a los estudiantes del curso y participantes del torneo, a un
sumergirse en un entorno de competencia, que presenta diferentes variables,
variables que se pueden usar para plasmar modelos sistémicos en estrategias y
aplicar el Principio emergente®. Entre las variables requeridas se encuentran:
presion por parte de la necesidad de obtener el triunfo, habilidad del jugador,
habilidad de los competidores, mapas, recursos, unidades, civilizaciones, etc.

Figura 1. Ciclo del problema

Criterios de
evaluacion

+
Objetivos del

Resultados Ccurso
+

Practicaen Indicadores
Pensamiento SISt@'_mICO

+
+
Proce_sos de + Lograr los
mejora objetivos
Y
Cambios  +

pertinentes

Fuente. Autor.

2 El proceso de reflexion es el método usado en la Universidad Icesi, se puede encontrar
informacion en el ANEXO de la entrevista realizada al Director Académico y Miembro del Consejo
Académico de la Universidad Icesi: José Hernando Bahamén Lozano.

® La aplicacion del Principio Emergente se encuentra dentro del apartado de MARCO TEORICO de
este proyecto.



En la grafica anterior se describe el comportamiento del problema y cémo
afectaria la mejora (evaluacion detallada). En el caso actual que los indicadores de
evaluacion no estan desarrollados, se puede pasar por alto alternativas de mejora.
Con los indicadores de medicion acerca del comportamiento de los estudiantes en
el curso de Pensamiento Sistémico, se evaluara su respectivo aprendizaje, para
brindar retroalimentacién y posibles mejoras que deben aplicar los estudiantes
para obtener mejores resultados. Se determinaran posibles fallas y nuevos
procesos de mejora.

Las siguientes graficas son respuestas de estudiantes de la Universidad Icesi que
han cursado la materia de Pensamiento Sistémico

Figura 2. Pregunta de la encuesta del semestre 2012-2.

¢La relacion entre el componente practico de pensamiento
sistémico con respecto a la parte tedrica dictada por el profesor
Andrés Lopez es clara? (usted puede plantear modelos del
juego con al menos una de las herramientas de pensamiento
sistémico, Ej.: m

mSi mNo

Fuente. Autor.

Los resultados de esta pregunta refuerzan la justificacion del problema, porque
para el 67% de los encuestados, la relacion entre el componente préactico de
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Pensamiento Sistémico y el componente tedrico, no esta presente. Con la nueva
etapa de indicadores de medicion explicitos, el reconocimiento por parte de los
estudiantes de sus habilidades sera mas detallado, al contrastar sus resultados
con herramientas que le llevan a reflexionar acerca del Pensamiento Sistémico en
estrategias, por lo tanto se espera que a los estudiantes del semestre 2013-1 que
se les aplique estas herramientas, encuentren relacién entre los dos componentes,
en mayor proporcion que a los estudiantes que se les realizo esta encuesta.

1.4. Delimitacion y alcance

1.4.1 Tipo de investigacion. El presente proyecto estd ligado a las teorias y
estudios de juegos, que actualmente han sido lideradas por diferentes grupos de
investigacion, y publicados a través de diferentes medios, un ejemplo de una
revista virtual e impresa que contiene publicaciones importantes de este tipo es:
GAMES AND CULTURE. Al lograr realizar la convergencia de conceptos
desarrollados en la clase dictada por el profesor Andrés Calderdn, con algunas de
las herramientas de Ingenieria Industrial, se obtendrd indicadores que incentiven
el resultado al logro, donde los estudiantes contrastaran su avance en el curso, y
procederan a realizar los cambios pertinentes para un desarrollo completo, con
respecto a las herramientas elaboradas para el curso.

La observacion, investigacion, desarrollo e implementacion de las herramientas
para el analisis de los objetivos del curso, se realizard a los estudiantes de la
materia de Pensamiento Sistémico, mientras se encuentran inmersos en el
contexto practico de la materia, que se desarrolla por medio del juego Rise of
Nations.

De lo anterior se puede clasificar al proyecto como un proyecto pedagogico,
porque estd disefiado para contribuir con la formacion integral de los ingenieros
industriales de la Universidad Icesi.

1.4.1. Espacio. El proyecto se llevardA a cabo en las instalaciones de la
Universidad Icesi. ElI seguimiento del componente practic6 se desarrollara en las
salas de computo designadas para dicha labor. Para la realizacién del Torneo de
Rise of Nations, se hara uso de salones de la Universidad Icesi para reuniones de
los organizadores, salas de computo para llevar a cabo las eliminatorias del
Torneo, y uno o varios auditorios, dependiendo la asistencia alcanzada en el
evento, para el desarrollo de su seccion final y premiacion.

La poblacion que se vera directamente involucrada en el desarrollo de este
proyecto de grado sera los estudiantes que estén cursando la materia de
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Pensamiento Sistémico, y el dia del evento se tendra la participacion de los
asistentes.

1.4.2. Tiempo. La duracién del proyecto sera de 2 semestres, partiendo del
periodo educativo 2012-2, en el que se plante6 y disefio el proyecto, y su
respectiva aplicacion que se realizara en el transcurso del periodo 2013-1.

1.4.3. Impacto. Algunos beneficios esperados son:

e Los estudiantes tendran un espacio diferente al aula de clases, donde tienen la
posibilidad de negociar con personas, empresas u organizaciones, en una
forma de trabajo que camina en contra del reloj.

e Herramientas de medicion del aprendizaje de los estudiantes en el componente
practico del curso de Pensamiento Sistémico, con un mayor criterio de
evaluacion.

e Claridad de parte de los estudiantes con respecto a los objetivos alcanzados al
terminar el curso.

1.5. Alcance

El proyecto dejara una serie de herramientas, que serviran para futuras
evaluaciones del curso, ademas se dejara también la instruccion de cémo
desarrollar estas herramientas, para que al cambiar algunos componentes del
curso, también puedan hacerlo las herramientas.

En la realizacion del Torneo de Rise of Nations, el alcance es su implementacion,
ya que sera es su primera version. La vision de realizar este torneo es que la
Universidad Icesi aproveche este espacio para dar a conocer la ensefianza a
través de juegos y quede como legado para futuras generaciones la realizacion y
organizaciéon del mismo.

14



2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo General:

e El aprendizaje en los cursos dictados dentro de la Universidad Icesi sea
practico y dindmico.

2.2. Objetivo del Proyecto:

e Iniciar el proceso de documentaciéon de evaluaciones cualitativas de la
materia de Pensamiento Sistémico en la Universidad Icesi.

2.3. Objetivos Especificos:

e Determinar factores importantes para la realizar herramientas de medicion,
que evallien el desempefio del estudiante a lo largo del curso practico de
Pensamiento Sistémico.

e Acompafiar e informar a los estudiantes acerca del proceso que llevan
dentro del componente practico de Pensamiento Sistémico.

e Diseflar e implementar un entorno de competencia, que estimule las
conexiones en los participantes (en términos de relacion de variables).

15



3. ASPECTOS METODOLOGICOS

3.1. Matriz de marco logico

Para lograr los objetivos especificos, y el objetivo del proyecto propuestos
anteriormente se realizaran las siguientes actividades con sus respectivos
indicadores de desemperfio, que se encuentran en el ANEXO A.

3.2. Etapas de trabajo

3.2.1. Etapa 1. Se disefiaran herramientas de medicion denominadas, matrices de
evaluacion, que de forma cuantitativa® reflejen una valoracién a un proceso
cualitativo. Las matrices de evaluacion son elementos nuevos para la clase, ya
gue es una etapa que se direcciona con este proyecto, y no se tiene informacién
con respecto a estos indicadores. Por lo tanto se procedera a desarrollar estos
elementos en el transcurso de este proyecto de grado.

3.2.2. Etapa 2. Habiendo realizado la etapa 1, se tendran 3 herramientas que
seran aplicadas al curso de Pensamiento Sistémico en el periodo 2013-1, para
monitorear el avance de los estudiantes del curso practico en su transcurso.

Los nuevos métodos de evaluacion se desarrollaran en 3 cortes, se aplicaran en la
semana 3, 7 y 14 del semestre 2013-1. Con los resultados obtenidos se le dara la
respectiva retroalimentacion a cada estudiante, con respecto al contraste de sus
resultados y los esperados planteados en las matrices de evaluacion.

3.2.3. Etapa 3. La elaboracion del Torneo de Rise of Nations, que se realizara, en
términos estimados de tiempo simultdneamente con la Etapa 2, donde se realizara
en términos de organizacién, por parte de los estudiantes del curso de
Pensamiento Sistémico. El monitoreo de las actividades se presenta en el ANEXO
Elaboracion del Torneo.

* Los procesos cualitativos de este proyecto, son actividades que se deben realizar por parte de los
estudiantes, en los diferentes talleres propuestos para la evaluacion.
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3.3. Procedimiento

3.3.1. Matrices de evaluacion. Se aplicaran matrices de evaluacién a cada curso
de Pensamiento Sistémico en el semestre 1 del 2013. La forma de recoleccion de
los datos seré la siguiente:

Cada estudiante debe subir los pantallazos del resumen de la partida del taller en
una carpeta con su nombre, y poner en las hojas de Excel destinadas para el
monitoreo el valor correspondiente a cada criterio de evaluacion, y los tiempos que
incurrieron al realizar el taller.

La primera evaluacion la calificar4 el profesor del componente préactico y los
monitores del curso de Pensamiento Sistémico.

La segunda matriz de evaluacion sera calificada, en la parte operativa, por los
integrantes del curso, a través del método de Hetero-evaluacion o Co-evaluacion,
recomendado por el Director Académico José Hernando Bahamén Lozano. El
profesor del componente practico y los monitores del Pensamiento Sistémico se
encargaran de resolver dudas de los estudiantes acerca de esta actividad.

A los datos numéricos se le realizard un tratamiento, en el que se permita
monitorear el comportamiento de los estudiantes en sus evaluaciones con
respecto a su propio curso. Se obtiene la desviacion estandar y el promedio de los
datos recolectados en términos de tiempo de duracion de los talleres, asociados a
la duracion de las partidas de los estudiantes en determinado taller.

Las alertas se realizaran de la siguiente forma:

Primero se obtiene la desviacion estandar y el promedio de los datos de duracién
de las partidas de los estudiantes en determinado taller (Son 3 talleres) y en
determinado curso(Curso de lunes y curso del martes).

La valoracion de BUENO, se obtendra por el estudiante que alcance un tiempo de
duracion del respectivo taller, menor a 1 desviacion estandar por encima del
promedio de duracion de los talleres.

Los estudiantes obtendran una valoracion REGULAR, si su tiempo de duracion del
taller, con respecto al tiempo de duracién de dicho taller en su curso, se encuentra
entre 1 y 2 desviaciones estandar arriba del promedio.

Los estudiantes obtendran una valoracion MALO, si su tiempo de duracion del

taller, con respecto al tiempo de duracion de dicho taller en su curso, se encuentra
a mas de 2 desviaciones estandar por encima del promedio.
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4. MARCO DE REFERENCIA

4.1. Antecedentes

4.1.1 Curso de Pensamiento Sistémico. El curso de Pensamiento Sistémico
lleva 10 afios en la implementacion de juegos como herramientas pedagdgicas
para la ensefianza y desarrollo practico de diferentes modelos sistémicos. El
desarrollo ha sido liderado por los profesores Andrés Lopez y Andrés Calderon; el
profesor Andrés Lopez desarrolla los modelos sistémicos dentro del componente
tedrico, aplicando casos, y demas actividades que permiten la apropiacion de
estos conceptos por los estudiantes. Mientras el profesor Andrés Lopez realiza su
labor, el profesor Andrés Calderén a través del uso del juego Rise of Nations,
desarrolla actividades que complementen lo aprendido en la clase teoria y brinda
un espacio para la aplicacion del principio emergente.

4.1.2 Monitoria de Pensamiento sistémico. La tabla a continuacion, presenta de
forma detallada los procesos por los que mi formacion en la materia de
Pensamiento Sistémico ha ido pasando. La etapa actual, refleja un punto de
quiebre que se comienza a crear con los avances de este proyecto de grado.

Etapa 1

Después de aprobar la materia Pensamiento Sistémico, el profesor Andrés
Lépez me brindd la oportunidad de ser monitor del curso, propuesta que acepté
y he ido desarrollando a lo largo de 4 semestres, incluido el semestre actual. El
primer semestre de monitoria fue desarrollado: analizando las diferentes
definiciones y puntos de vista acerca del Pensamiento Sistémico, a través de
articulos, ademas observe el transcurso del curso de Pensamiento Sistémico,
donde tuve la posibilidad de dar aportes y retroalimentacion al profesor Andrés
Lépez, entre los articulos desarrollados podemos encontrar: Fascilitating
Systemic Thinking in Business Classes® , Cultivating Systemic Thinking in the
Next Generation of Business Leaders® , entre otros, Semestre en el cual mi
conocimiento acerca del area de Pensamiento Sistémico experimento un
avance.

Etapa 2

En el segundo semestre de monitoria analicé videos que subian al blog de

> DECISION SCIENCES JOURNAL OF INNOVATIVE EDUCATION. Publicacion: Facilitating
Systemic Thinking in Business Classes, 2006, p. 273-292

® DECISION SCIENCES JOURNAL OF INNOVATIVE EDUCATION. Publicacién: Cultivating
Systemic Thinking in the Next Generation of Business Leaders, 2008, p.9
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Pensamiento Sistémico los estudiantes, también revise los Debates
desarrollados en el blog’, la evaluacién se hacia con respecto a criterios
propuestos por el profesor, al contrastar las herramientas teoricas, con la
aplicacion que estaban llevando a cabo los estudiantes en sus casos.

Etapa 3

En el tercer y cuarto semestre de monitoria, bajo el concepto que habia
desarrollado de Pensamiento Sistémico y en trabajo conjunto con el profesor
Andrés Calderon, se procedi6 a observar los comportamientos de los
estudiantes a lo largo del curso de Juego Serio, en donde se realizd: analisis de
partidas, realizacién de entrevistas, capturas de pantallas en los momentos que
el estudiantes estaba practicando el juego, entre otras actividades; que al final
reforzaron la idea de reformar el curso. El curso cambio de preparacion para
batallas a realizacion de talleres estructurados, que dan paso a aplicar
estrategias Sistémicas que no estén limitadas solamente a guerras.

Etapa ACTUAL

Informar a los estudiantes del curso de Pensamiento Sistémico, acerca de su
proceso dentro de la materia. Brindando retroalimentacion y observacion acerca
de sus procesos desarrollados en clase, para que puedan mejorar Su
aprendizaje y lograr los objetivos del curso, ya que cada estudiante es duefio de
su propio aprendizaje, como metodologia pedagdgica usada por la Universidad
Icesi.

Tabla 1. Etapas, monitoria de Pensamiento Sistémico.

4.1.3 Publicacion: Uso del videojuego “Rise of the Nation” en el proceso de
enseflanza-aprendizaje en el programa de Ingenieria Industrial de la
Universidad Icesi8. Los profesores Andrés Lopez y Andrés Calderdn realizaron la
publicacién de un Articulo de la Revista CS No. 6, pp. 101-128, en la pagina 119
se puede encontrar un grafico denominado “Ciclos de las vivencias personales y
de las relaciones con el videojuego”. En el ciclo se describen las percepciones
observadas por los profesores en los estudiantes, a lo largo del desarrollo del uso
del videojuego. En el articulo los profesores describen que hay tres componentes
gue desarrollan los estudiantes, que pueden resumirse como sigue: primer ciclo:
experiencia del jugador a medida que avanza en la interaccion con el videojuego
en un contexto de clase, segundo ciclo: momentos determinantes que vive el
jugador y el grupo a medida que interactia con el videojuego, y un tercer ciclo:
desarrollo tedrico de la materia “Pensamiento Sistémico”, en términos de los
mddulos que configuran el contenido.

" BITACORA PENSAMIENTO SISTEMICO JUEVES 2011-2. [En linea]. 2012. [Citado 22-0ct-2012]
Disponible en internet: http://www.icesi.edu.co/blogs/psjueves112/
8 REVISTA CS 6. Uso del videojuego “Rise of the Nation” en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el

programa de Ingenieria Industrial de la Universidad Icesi. Cali: 2010 p.19
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Estos tres componentes en el contexto del presente proyecto de grado, serviran
como base para realizar las herramientas de medicion.

4.1.4 Publicaciones GAMES AND CULTURE. En “Video Games and
Embodiment” ° el autor nos brinda conocimiento acerca de las etapas del jugador
dentro del juego y los elementos que lo representan en el juego, es muy
importante, debido a que se busca analizar el comportamiento del jugador, pero
dentro del entorno de “Rise of Nations” como ayuda practica para propiciar el
aprendizaje de modelos sistémicos.

En el andlisis del paper: “Rounds, Levels, and Waves. The Early Evolution of
Gameplay Segmentation” *° ensefia acerca de coémo esta fragmentada una partida
y los componentes de fondo a seguir, para realizar un andlisis adecuado de las
mismas; al leer esté articulo, la percepcion de las partidas cambia, y trasladando
este conocimiento al area del Juego Serio, se puede vislumbrar que el sal6n de
clases puede estar segmentado, porque las experiencias vividas, y los objetivos
de los estudiantes con respecto a este campo pueden no estar centrados, por tal
motivo se debe tener en cuenta que la afinidad con el juego por parte de los
estudiantes, también es controlada por factores que han influido antes de ver el
curso.

4.1.5 Realizacién de eventos en la Universidad Icesi. En el transcurso del
periodo académico de la Universidad Icesi, se desarrollan diferentes eventos como
lo son: EUDII, Sinergia, Dia IT, entre otros. Como el torneo de Rise of Nations
tendra paso en su primera version con el desarrollo de este proyecto de grado, no
se cuenta con antecedentes, pero la organizacion de los eventos desarrollados en
la Universidad, brinda informacion sustancial para la buena practica del evento,
porgue se enfrentan a factores similares como lo son: organizacién logistica,
estrategias de comunicaciones, requerimientos de patrocinios, control financiero y
demas. Estas modalidades y formas de trabajo en el evento mas grande del
Departamento de Ingenieria Industrial estan bien desarrolladas, partiendo
entonces que del evento EUDII se obtendra informacion para realizar el respectivo
Torneo.

4.2. Marco teérico

4.2.1 Breve introduccion a juegos en computadores. Los videojuegos
constituyen uno de los casos mas significativos de la sintesis entre tecnologias y
cultura popular de la época reciente, con un potente impacto sobre el mercado, los
consumos, la sociabilidad y los habitos. Estas caracteristicas, que describen la

9 GAMES AND CULTURE. Publicacion: Video Games and Embodiment, 2008, p. 253-263
10 GAMES AND CULTURE. Publicacién: Rounds, Levels, and Waves, 2008, p. 175-198
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emergencia del disefio y la aplicacion de la practica del videojuego desde el
laboratorio, alrededor de 1952, hasta su implementacion masiva como arcades en
la década de 1970, seran seguidas de la aparicibn de empresas desarrolladoras
gue ubicaran el producto a escala de los hogares en la forma de consolas, hacia el
aflo 1977, recreando el espacio de juego como un lugar familiar pero a la vez
diferente, y al jugador como una tipologia susceptible de ser observada.

En medio del desarrollo de juegos y de la aparicién intermitente de consolas, las
ofertas y en correspondencia los géneros se desarrollan, constituyéndose en
figuras candnicas. Solo a partir del afio 2001 se consolida la reflexion académica
alrededor del potencial de los juegos y del juego como un artefacto cultural digno
de estudio. Es el caso de la revista revisada por pares: Game studies, de la
primera conferencia de Digra (Digital games research association, 2003) y en el
afo 2006 de la revista Games and Culture.

Desde entonces, las practicas internas relacionadas con la comunidad de
jugadores propias de cada género, o en ocasiones de un juego o saga de juegos
especifica, con la préactica de Juegos en linea y la proliferacion de juegos casuales
en internet; la conciencia gradual que han alcanzado los disefiadores alrededor del
valor de posibilitar la personalizacion de la experiencia del videojuego, y la
proliferacion de instituciones dedicadas a estudiar el juego, el jugador, la cultura
del juego, con la generacion de nuevos enfoques y nuevas preguntas, han
consolidado el videojuego como un area de investigacion, lo cual en parte se ha
retribuido a la industria de los disefiadores, y de mercadotecnia de empresas que
buscan posicionar sus productos, mejorando los planteamientos, fortaleciendo la
emergencia de lineas independientes como los Juegos Serios, convocando a los
disefiadores y programadores a transformar en escritura su praxis.

El futuro augura una solida integracion de contenidos con componentes
inmersivos que posibiliten y dispongan a los estudiantes a una adquisicion de
conocimientos mas interactiva, mas dinamica y que no se limite al tiempo de
clases.

4.2.2 Ensefianza a través de herramientas virtuales. El proceso de estudio de
los videojuegos ha arrojado categorias macro, que permiten comprender como el
jugador se relaciona con el videojuego, como progresa en él, como lo asimila e
incorpora, y eventualmente como lo resiste. Entre estas categorias se encuentran
el flujo, la inmersion, el envolvimiento, la incorporacion y la inversion. Tanto como
la construccion de herramientas micro, u Ontologias, donde se fragmentan los
videojuegos, y no solo los comportamientos o las disposiciones, en unidades
susceptibles de ser analizadas y re ensambladas.

Este re ensamble, fruto de numerosas lineas de investigacion, manifiestas en
manuales ya clasicos como “Understanding Videogames, Egenfeldt Nielsen et Al,
2008, o “an introduction to game studies, Mayra 2008”, “Videogames and
learning: Teaching and participatory culture in a digital Age, Squire 2011”, ha
posibilitado la consolidacién de iniciativas que aplican estos alcances en la
construccion de juegos serios de libre acceso; tanto como la proliferacion, gradual
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pero firme, de cursos universitarios que implementan videojuegos serios,
videojuegos comerciales, o0 videojuegos comerciales utilizados de manera
regulada para ilustrar o desarrollar contenidos académicos.

Estas construcciones, con una difusién desigual, interactiian con ponencias de tipo
conceptual y estadistico (reconocimiento de poblaciones, tendencias) para
perfeccionar la implementacion y la comprension, y definir con mayor claridad los
objetivos que un jugador puede alcanzar en relacidon al acompafiamiento del
profesor en el desarrollo del contenido: resolucion de problemas y planteamiento
de estrategias VS inmersion que conduzca a la mecanizacion del proceso.

Un factor comudn a estas experiencias es la barrera de la implementacion, es decir,
los elementos que resultan ocultos una vez el jugador domina el mecanismo del
juego, por lo cual los productos tienden a simplificarse como sigue: un estudiante
testimonia de manera progresiva el caracter emergente del juego en la medida en
gue se familiariza con su mecanismo, un mecanismo que suele reiterar tareas ya
superadas para consolidar el aprendizaje y cuyos limites se constituyen mediante
sintesis de las tareas mas relevantes realizadas anteriormente.

La préactica del videojuego favorece ademas la empatia entre jugadores, aunque
claramente la empatia no es el Gnico sentido, ni el predominante, en las relaciones
gue emergen fruto de una actividad de juego en comun; de esta linea se han
derivado, el enfoque holdnico (Yo soy un extrafio bucle, Hofstadter, 2007, 2008)
producto del juego cooperativo y de la interaccion de los modelos sistémicos en la
construccion de un horizonte complejo, y el enfoque de super cooperadores, como
el trabajo en equipo contribuye a una visualizacion mas completa de los problemas
a través de la actuacion conectada y sincronizada de cadenas de experticia.

4.2.3 Disefio de herramientas de evaluacion. Las herramientas de evaluacion
son disefladas para controlar procesos, mejorar desempefios y obtener
informacion acerca del objeto de medicion. En Ingenieria Industrial es muy comun
hablar acerca de diagramas de control: estos diagramas permiten monitorear los
procesos con respecto a limites especificados, donde se refleja graficamente a
través del tiempo el comportamiento del proceso, si en un caso particular una
maquina se dafia y arroja piezas irregulares, la tendencia se nota en el grafico, por
lo tanto la persona que sigue el comportamiento grafico debe tener la habilidad
para detectar el caso y proceder a buscar la posible causa; otra herramienta de
evaluacion es el histograma: en él, se refleja la distribucién de que tiene la
poblacion a la que se aplica el estudio, de alli se puede inferir si se debe proceder
a centrar el proceso, al compararlo con la media especificada y si se debe
disminuir la variabilidad del proceso, para que la poblacion no se salga de los
limites especificados; también hay teorias de calidad, y muchas otras herramientas
mas. Todos apuntan al objetivo de brindar informacion del proceso para proceder
a realizar cambios pertinentes, realizar propuestas de mejora o simplemente para
continuar con el proceso tal y como va.
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En el campo de la pedagogia también se han implementado diferentes
herramientas para evaluar el desempefio del proceso educativo, entre las
herramientas disefiadas para este fin se encuentran las matrices de evaluacion:
llamadas a veces por un nombre cotidiano que no refleja su contenido: “rubricas”,
denominadas realmente matrices de evaluacion. Lo que se hace en una matriz de
evaluacion es revisar en una escala el cumplimiento de objetivos, cuya calificacion
esta argumentada para no dejar nada sin sustento o sin criterio, de aqui se
justifica que el argumento del criterio de evaluacion es importante; el logro de
objetivos también es una forma de evaluacion, por ejemplo en ocasiones, en el
examenes de matematicas lo Unico que evalta el profesor es el resultado, de
llegar o no a la respuesta y a esto le da una calificacién; como estas, hay muchas
otras herramientas importantes pero que no se entrara en explicacion de ellas.

4.2.4 Aplicacion de las herramientas de Pensamiento Sistémico en
estrategias. Pensamiento Sistémico es un enfoque y una vision diferente de
percibir el mundo, con esta perspectiva se tienen en cuenta sin numero de
variables que afectan el sistema que se esta observando, la importancia del
impacto del tiempo en el desarrollo del sistema también se tiene en cuenta, y
aguellos factores que a simple vista no tenian importancia, comienzan a ser mas
visibles para de cierta forma lograr ajustar y modificar el comportamiento y
preparacion del sistema, realizando cambios en las diferentes variables que se
hayan contemplado. De aqui se supone que las estrategias de Pensamiento
Sistémico son adecuadas para cualquier actividad que se vaya a realizar, porque
se tiene en cuenta el todo y no solo una porcion de la vision, ademas no esta
restringido a aplicarse a un area especifico del conocimiento, sino que se puede
aplicar a cualquier campo que quiera hacer uso de sus herramientas.

Las estrategias realizadas con Pensamiento Sistémico, aunque contemplan un
namero de variables, y contribuyen a una mejor preparacion, también hacen que
los mecanismos por los cuales se vaya a alcanzar la meta estén claros, de forma
tal, que al emprender una estrategia, se va a tener claridad y organizacion de lo
gue se quiere lograr. Una de las herramientas de Pensamiento sistémico son los
Arquetipos, y entre ellos se encuentran los reforzadores, compensadores; los
arquetipos reforzadores potencian el crecimiento o la decadencia, y en los
arquetipos compensadores se presentan fuerzas resistentes, que limitan el
crecimiento del sistema, de forma tal, que solo se sale de ese ciclo con nuevas
ideas y proyectos, para no quedar atrapados en ese circulo. Como las
herramientas mencionadas anteriormente, hay muchas mas, que abren el
panorama visual, y que pueden ser Utiles en la creacion de estrategias para la
realizacion de un evento.

23



Las herramientas sistémicas mas usadas se presentan a continuacion:

Principio emergente: En un sistema, la cantidad de variables, que pueden influir
en el son muchas. Si hablamos de un sistema productivo, hablamos de entrada de
materia prima, procesos, despachos y demas variables que se deben controlar
para llevar a cabo el buen funcionamiento del sistema. Si se considera las
intervenciones humanas dentro de un sistema, la cantidad de variables aumenta
exponencialmente, ya que cada persona tiene un estado de animo propio, una
percepcion diferente y forma de comportamiento personal. Por lo tanto, controlar
todos estos aspectos es muy complejo. El principio emergente busca resaltar las
relaciones de mayor convergencia dentro de cualquier sistema, estas relaciones
son importantes, porque influyen de gran manera dentro del sistema y a su vez la
manipulacion de ellas puede llevarnos a un acercamiento de control del sistema.

Caverna de las ideas: la idea principal de esta herramienta proviene de la
Alegoria de la caverna de Platén, donde una persona que ve dentro de la cueva
solo ve las sombras del mundo real, y a partir de esas sombras se imagina el
mundo, y crea una imagen. Si se logra escapar de esa cueva se podra percibir el
mundo realmente. La idea de la herramienta es describir el estado actual de un
sistema, y proyectarlo con mejoras, se hace la analogia de en la cueva y en la luz
respectivamente. También se describe los pasos que se deben de seguir para salir
de la cueva, 0sea alcanzar el estado de mejoramiento.

Cinta de los recuerdos: La herramienta busca llevar un registro de los aspectos
importantes que influyeron en determinadas situaciones del sistema, para corregir
comportamientos no deseados, o0 realizar dichos comportamientos en
determinados momentos. Por ejemplo: si una empresa realizd6 determinada
compra a un proveedor A, y el proveedor A le incumplié en términos de la
negociacion, cuando se llegue a examinar la cinta de los recuerdos, se procedera
a tomar medidas respectivas con respecto a este proveedor, ya sea a determinar
cuotas de pago, o pedidos contra entrega, o simplemente cambiar de proveedor.

Mapas mentales: es una herramienta que sirve para extraer informacion de un
sistema, se desarrolla poniendo una idea central, y desplegando las ideas que lo
rodean junto con sus conexiones. La utilidad es la descripcion grafica de
elementos influyentes en la idea, mostrar factores influyentes, claridad en el
desarrollo de la idea, y relaciones entre las diferentes ideas, o pasos a realizar
para lograr la idea.

Zoom: el Pensamiento Sistémico busca obtener una mirada holistica de un
sistema, donde el sistema se pueda contemplar junto con las interacciones de sus
componentes. Esta herramienta de Zoom da diferentes perspectivas, que ayudan
a conocer el sistema y su comportamiento, porque permite ver el sistema desde
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una perspectiva lejana que lo abarque completamente, o también da una
percepcion detallada de cada componente, para al final obtener una idea global
del sistema, junto con su interaccion interna e interaccion con el medio que lo
rodea.

Arquetipos reforzadores: es una herramienta en la que se determinan diferentes
variables influyentes en el sistema, junto con una variable o variables que se
adicionan al él, para reforzar o dar un mayor empuje a la estrategia. Por ejemplo si
en el juego de Rise of Nations se quiere obtener mas unidades, se puede alcanzar
creando la maravilla del Coloso, pero si se quiere reformar esa estrategia, se debe
buscar la reliquia de los pavos reales, que también aumentan el limite de
poblacién.

Arquetipos Compensadores: es una herramienta en la que se determinan
diferentes variables influyentes en el sistema y las variables que afectan el entorno
examinado, de tal forma que compensen o balanceen el sistema para que no se
sobrecargue ninguno de los lados delimitados en el arquetipo. Por ejemplo si en el
juego de Rise of Nations se quiere disminuir el desgaste, porque el adversario
creo maravillas como el Coliseo Romano, que ocasionan que al entrar una unidad
de ataque a su territorio, la barra de vida disminuya mas rapido, se debe crear la
maravilla de la Estatua de la Libertad, para que el desgaste desaparezca, y se
compense la maravilla creada por el contrincante con la maravilla creada ahora
para balancear nuevamente el sistema.

4.3. Aporte critico

En el transcurso de la carrera, la frase “lo que no se mide, no se controla” que se
hace cada vez mas presente en nuestro Iéxico, ensefiandonos que la aplicacion
de la medicién es algo fundamental en nuestro desarrollo profesional, y resaltando
la importancia de tener indicadores, que sirvan para ilustrar o monitorear los
resultados de determinado proceso.

Para la Universidad, es de mucha importancia el buen desempefio y desarrollo de
los cursos que se dictan, dentro de los curriculos de sus programas ofrecidos, y el
programa de Ingenieria Industrial no deja de lado esta vision, entonces hay una
necesidad de medir el comportamiento de los cursos, que a su vez brinda
conocimiento acerca de la capacidad de los estudiantes dentro de él. Con estos
resultados se procede a subir el nivel o exigir mas, pero en el caso de que los
indicadores reflejen que el problema es del curso entonces se procede a realizar
los cambios pertinentes en él.
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En el componente practico de Pensamiento Sistémico, la medicion del grado de
aprendizaje del estudiante carece de indicadores, esto sucede porque el curso no
cuenta con herramientas suficientes para realizar una evaluacion objetiva, que
tengan en cuenta los parametros de evaluacion estructurados adecuadamente.
Para fortalecer el aspecto de la medicion, se realizaran herramientas para esta
funcién, lo cual le daré al profesor encargado del curso, criterios objetivos para
calificar y monitorear el curso, ver falencias en estudiantes y proceder a
corregirlas.

De igual forma para fortalecer el componente practico de Pensamiento Sistémico,
se llevara a cabo el torneo de Rise of Nations, evento que se realizara con el fin
que los estudiantes de Pensamiento Sistémico tengan la posibilidad de aplicar
herramientas sistémicas en la vida real y se enfrenten a situaciones que los
ayudara en su crecimiento profesional, ya que tendran que negociar, cuadrar
logisticamente el evento, comunicarlo, y demas actividades que en el aula de
clases no habria en estos momentos la posibilidad de fomentar, en grado tal como
si se realizara de forma real la actividad.

El evento GAMESTEMIC se diferencia de cualquier otro evento, porque
proporciona un espacio de competencia, que permite a los participantes
enfrentarse entre ellos a través de un juego, en el que concurren muchas
variables, aumentando la complejidad de la interaccion. El espacio tiene la
finalidad de incentivar las conexiones mentales, la unién de variables por parte de
los participantes, y aplicacion del principio emergente.

La aplicacion del principio emergente se motiva con estos espacios. Aunque todos
los participantes del evento no conozcan la teoria acerca del principio emergente,
lo aplican, debido a que buscan controlar el sistema de juego en el que se
encuentran para ganar la partida, por tal motivo seleccionan las variables
influyentes y que pueden manipular o afectar, con el fin de potenciar las
estrategias para absorber la complejidad de los otros jugadores, y lograr los
objetivos.
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5. ADMINISTRACION DEL PROYECTO

5.1. Recursos

e Recursos Econdmicos: En la elaboraciéon de las herramientas de medicion vy
andlisis, no se tendrd en cuenta el valor econdmico, ya que los costos de
desplazamiento a la Universidad no son representativos. En la creacion del
evento, se espera contar con el apoyo del Departamento de Ingenieria Industrial y
la Universidad Icesi en la prestacion de espacios, los costos logisticos del evento
seran asumidos por los integrantes de la organizacion del evento, que son los
estudiantes del curso de Pensamiento Sistémico, y otra parte la asumira el
Departamento de Ingenieria Industrial, con respecto al aporte que consideren.

¢ Recursos Bibliograficos: Biblioteca de la Universidad Icesi, bases de datos de
acceso remoto en la universidad (EBSCOHost Web, JSTOR), Revista Games and
Culture y otros.

e Recursos Tecnoldgicos: Computadores conectados en Red, internet,
herramientas como: Microsoft Office (PowerPoint, Excel, Word, Project), Rise of
Nations, Vensim, ademas de camara fotogréfica, flmadora y demas articulos que
se requieran en el momento, Stat:fit.

¢ Recursos Humanos:

» Tutor tematico: encargado de brindar la informacion y direccién necesaria para
llevar a cabo el proyecto.

» Tutor metodoldgico: encargado de guiar el desarrollo del proyecto, ensefia
como presentar el proyecto de forma organizada.

» Docentes del departamento de Ingenieria Industrial de la Universidad Icesi.

» Estudiantes que estén cursando Pensamiento Sistémico: Organizadores del
evento.

5.2. Cronograma

El cronograma se encuentra presente en el Anexo B de este documento, en él se
encuentran descritas las actividades a realizar con sus respectivas fechas.
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5.3. Equipo deinvestigadores

e Leonardo Rodriguez Pineda, Estudiante de Ingenieria Industrial de la
Universidad Icesi.

e Andrés Calderén Matta, Historiador Universidad del Valle. Especialista en
Ciencias Sociales con énfasis en historia de Colombia en la Universidad del
Valle. Profesor hora Catedra encargado de la aplicacion regulada de juegos
serios en el &rea de Pensamiento Sistémico y Logistica, bajo direccion del
investigador principal dentro del grupo iCubo, Ingenieria Industrial,
Universidad Icesi. El profesor Andrés Lopez Astudillo
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6. DESARROLLO DEL PROYECTO

6.1. Desarrollo de los factores de evaluacién para realizar el monitoreo
a los estudiantes.

Las matrices de evaluacion cuentan con indicadores detallados, que reflejan los
objetivos del taller a evaluar. Los objetivos van ligados a la metodologia del curso
de Pensamiento Sistémico. En ellas se refleja, item por item, la descripcién de la
posicion en la que se encuentra un estudiante al realizar determinada actividad.
Las matrices determinan que estudiantes son los mas habiles en el rubro con una
respectiva valoracion, ademas se evallan desempefios de manejo del video juego
y de aplicacioén de estrategias.

El programa de la materia de Pensamiento Sistémico, se encuentra, en la
plataforma de la Universidad Icesi, denominado curso de Pensamiento Sistémico
periodo 2013-1.

Los procesos aplicativos son: procesos que llevan a evaluar el uso del software
Rise of Nations por parte de los estudiantes.

Los procesos de reflexion son: se centran en la toma de decisiones y uso de
herramientas sistémicas en los diferentes talleres. Para que los estudiantes logren
plasmar la estrategia empleada por ellos, con el fin de lograr los objetivos del taller
a través de una herramienta sistémica, necesitan comprender el funcionamiento
de la herramienta, y hacer converger la teoria sistémica con la estrategia que se
quiere emplear. En este punto se encuentra la reflexion.

Si bien la idea del curso no es que los estudiantes aprendan a jugar en el software
de la clase, el aprendizaje y buen uso de dicho elemento es vital para el
funcionamiento de la clase, porque puede ser un limitante o restriccion para que
los estudiantes logren llevar a cabo su estrategia en el juego, y pueden perder o
no lograr el objetivo del taller, no porque tengan una estrategia que no los llevaria
a ganar y deban replantearla, sino que tienen poca habilidad para implementarla.
Por esta razén la importancia de evaluar el desempefio de los estudiantes en el
juego. Con respecto al planteamiento de la valoracion, se hara con items descritos
en la matriz de evaluacion, y el tiempo de duracion de las partidas.
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El esquema de valoracién sera el siguiente:
Esquema de valoracion para duracion de matrices de evaluacion:

En cada matriz de evaluacion, hay por lo menos 5 items a evaluar; de cada itemy
por curso, se obtendran los siguientes indicadores: promedio, y desviacion
estandar, 1 desviacion estandar debajo del promedio, 2 desviaciones estandar
debajo del promedio, y 3 desviaciones estandar debajo del promedio.

Las valoraciones se determinaran para cada estudiante de la siguiente manera:

BUENO: Si la valoracion obtenida por el estudiante, es mayor a 1 desviacion
estandar debajo del promedio.

REGULAR: Si la valoracion obtenida por el estudiante, esta entre 1 y 2
desviaciones estandar debajo del promedio.

MALO: Si la valoracion obtenida por el estudiante, es menor a 2 desviaciones
estandar debajo del promedio.

Esquema de valoracion para duracion de partidas:

La duracién de las partidas correspondientes a cada matriz de evaluacion también
se registrara. La division se hara por el nUmero correspondiente a la matriz y el
curso en el que se aplico la evaluacion. De esta division de datos se obtendra el
promedio de duracion de la partida, la desviacion estandar, 1 desviacion estandar
sobre el promedio, 2 desviaciones estandar sobre el promedio y 3 desviaciones
estandar sobre el promedio.

Las valoraciones se determinaran para cada estudiante de la siguiente manera:

BUENO: Si la duracién de la partida obtenida por el estudiante, es menor a 1
desviacion estandar por encima del promedio.

REGULAR: Si la duracion de la partida obtenida por el estudiante, esta entre 1y 2
desviaciones estandar por arriba del promedio.

MALO: Si la duracién de la partida obtenida por el estudiante, es mayor a 2
desviaciones estandar arriba del promedio.

Resultados de monitoreo:

Con respecto al esquema de valoracidon, se podra graficar de forma tal que se
ilustren los datos con respecto a las reglas establecidas anteriormente.

Los resultados se presentaran en el apartado 6.2

30



6.1.1 Matriz de evaluacion 1.

Criterios

Excelente 5-4.7

Identifican con
facilidad la fuente de
edificios

Calcula todas las
unidades que
necesita para realizar
la tarea

Reconoce los edificios,
reconoce la biblioteca,
reconoce la tecnologia

gque debe investigar,
activa comando de
teclado

El estudiante accede a
la biblioteca con
teclado, el estudiante
accede a la tecnologia
civica con teclado, el
estudiante solo
investiga una tecnologia
civica

Bueno 4.6-3.5

En uno o dos intentos la
encuentra

Selecciona los aldeanos
después de uno o dos
intentos asignandoles las
tareas, el estudiante gasta

los recursos sacando
aldeanos

Reconoce los edificios,
reconoce la biblioteca,

reconoce la tecnologia que
debe investigar

El estudiante accede a la
biblioteca, el estudiante
identifica la tecnologia civica,
el estudiante investiga otra
tecnologia ademas de la

tecnologia civica, el
estudiante  genera  mas
aldeanos, gastandose los

recursos de la construccion
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Regular 3.4- 2.5

La encuentra después de
buscarla varias veces

No logran identificar botones
del mouse para asignar

labores y seleccionar
aldeanos.

Reconoce los edificios,
reconoce la biblioteca, el
estudiante genera mas
aldeanos

El estudiante accede a la
biblioteca, el estudiante
identifica la tecnologia civica,
el estudiante genera mas
aldeanos, gastandose los
recursos de la investigacion y

de la  construccion, el
estudiante  investiga  otras
tecnologias antes que la

tecnologia civica

Malo 2.5-1

No la encuentra en
realidad

No logra

No encuentra la
biblioteca

No encuentra la
biblioteca, hace
edificios ajenos a la
tarea



El estudiante calcula
adecuadamente la
distancia a la que puede
construir el edificio, el
estudiante  selecciona
todos los aldeanos
disponibles para realizar
la tarea, el estudiante
sortea los obstaculos en
el desplazamiento al
lugar de la tarea, el
estudiante controla
todos los aldeanos en el
momento de empezar a
hacer la otra ciudad

El estudiante construye
la ciudad antes que el
adversario

Procesos Aplicativos

Procesos de Reflexion
Tabla 2. Matriz de evaluacién 1.

El estudiante calcula
adecuadamente la distancia
a la que puede construir el
edificio, el estudiante
selecciona todos los
aldeanos disponibles para
realizar la tarea, el estudiante
sortea los obstaculos en el
desplazamiento al lugar de la
tarea, el estudiante no
controla todos los aldeanos
en el momento de empezar a
hacer la otra ciudad

El estudiante construye la
ciudad antes que el
adversario, pero ubica la
ciudad por lo menos una vez
en donde no puede
construirse

No es relevante para el
estudiante calcular
adecuadamente la distancia a
la que puede construir el
edificio, el estudiante no
selecciona todos los aldeanos
disponibles para realizar la
tarea, el estudiante sortea los
obstéaculos en el
desplazamiento al lugar de la
tarea, el estudiante no controla
todos los aldeanos en el
momento de empezar a hacer
la otra ciudad

El estudiante construye la
ciudad antes que el adversario,
pero ubica la ciudad por lo
menos dos veces en donde no
puede construirse

No es relevante para
el estudiante calcular

adecuadamente la
distancia a la que
puede construir el

edificio, el estudiante
no selecciona todos

los aldeanos
disponibles para
realizar la tarea, el

estudiante no sortea
los obstaculos en el
desplazamiento al
lugar de la tarea, el
estudiante no controla
todos los aldeanos en

el momento de
empezar a hacer la
otra ciudad

El estudiante no
construye la ciudad
antes que el
adversario

La partida serd: civilizacién aleatoria, mapa aleatorio, 2 ciudades, mercado y universidad por

ciudad.

Esta matriz de evaluaciéon se enfoca mucho mas en los procesos aplicativos, debido a que en la semana de
realizacion (semana 3), el profesor Lopez no ha ensefiado herramientas sistémicas. EI monitoreo se centra en

manejo del software.
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6.1.2 Matriz de evaluacion 2.

Excelente 5 -4.7

Usa los reductos para
expandir territorio, en
posiciones fronterizas.

Criterios

En cada ciudad se
encuentra el mercado,
templo y universidad

Realiza la maravilla

Realiz6 los avances del
aserradero para agilizar
la construccion

Justificd
adecuadamente la parte
practica de su

estrategia con alguna
de las herramientas de

Pensamiento Sistémico
Procesos Aplicativos

Tabla 3. Matriz de evaluacién 2.

Bueno 4.6-3.5

Posicion de los reductos
para disminuir distancias

Por lo menos deben estar
desarrollados 10 de los 12
cuando termine la partida

No gané la maravilla, pero
alcanzé a poner aldeanos a
construirla, adelantando los
avances del aserradero

Realizo por lo menos dos
avances en el aserradero

Explico con al menos una
herramienta sistémica la
realizacion del taller, pero
tiene un poco confusos
algunos elementos tedricos

Regular 3.4- 2.5

La posicién de los reductos
no reduce distancias ni
tienen como propasito
expandir territorio

Por lo menos deben estar
desarrollados 8 de los 12
cuando termine la partida

No gandé la maravilla, pero

alcanz6 a poner aldeanos a
construirla

Creo el aserradero pero no
avanzo nada

Uso alguna herramienta pero

no supo explicar
adecuadamente su
implementacion

Malo 2.5-1
No hace los reductos

Desarrollaron 7 o
menos edificios de
los 12 requeridos

No alcanzo a poner
aldeanos a construir
la maravilla

No creé el aserradero

La respuesta fue: No
use ninguna
herramienta
sistémica

La partida sera: civilizacion aleatoria, mapa aleatorio, 4 ciudades, mercado,
templo y universidad por ciudad, maravilla Kremlin y 5 reductos.

En esta fecha (semana 7) ya han visto diferentes herramientas sistémicas como: infografos y zoom. Por lo tanto, se
evalua el uso de por lo menos una herramienta para la realizacion del taller. Se evalia también la parte aplicativa,
para dar sugerencias o controlar, el uso por parte de los estudiantes del juego.
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6.1.3 Matriz de evaluacion 3.

Excelente 5 -4.7

No designo unidades
para recolecciéon de
recursos

Criterios

Atac6 y defendié con
unidades aptas para
la labor

Realizo maravillas
para ganar ventaja

Realizo los avances
del aserradero para
agilizar la
construcciéon

El modelo sistémico
tiene bases tedricas
sélidas y va ligado a

la realidad.
Procesos Aplicativos

Tabla 4. Matriz de evaluacién 3.

Bueno 4.6-3.5

Designo unidades
pero cay6 en cuenta
del error y las reubico

Confundi6 un poco
unidades de defensa
con ataque 0]
viceversa

Realizo maravillas sin
saber su finalidad

Realizo por lo menos
dos avances en el
aserradero

El modelo sistémico
tiene errores con
respecto al

componente teérico.

Regular 3.4- 2.5

Asigno unidades a recolectar
recursos pero después de 2
minutos las reubico

Creo las unidades pero las
posiciones de ellas no eran
las adecuadas, pero en su

momento logro volverlas a
posicionar
Intento  realizar maravillas

pero se las quitaron

Creo el aserradero pero no
avanzo nada

El modelo sistémico no se
bas6é en la explicacion dada
en clase.

La partida sera: batalla en recursos ilimitados

Malo 2.5-1

Dej6 las unidades
recolectando recursos
el mayor tiempo de la
partida

No ubico las unidades
donde deberian estar,
Osea protegiendo
prioridades, ni tampoco
las movid para hacerlo.

No intento
maravillas

realizar

No creo el aserradero

No realiz6 un modelo
sistémico adecuado

Los estudiantes tienen un cambio de talleres, ya que es su primer encuentro con batalla en recursos ilimitados en
los talleres realizados en clase, por tal motivo se evalla la forma en que se adaptan al entorno, al evaluar si recogen
0 NO recursos, ya que en esta partida no hay que hacerlo. Ademas se evalla la forma de plasmar las estrategias
gue usan en el juego, y hacer uso de los modelos sistémicos.
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6.2. Monitoreo y retroalimentaciéon a estudiantes a traves de las matices
de evaluacion.

En esta etapa, se lleva a cabo la aplicacion de las matrices de evaluacion a los
estudiantes de los cursos de la materia de Pensamiento Sistémico 2013-1. En las
graficas se presentan las respectivas valoraciones obtenidas por cada estudiante,
con respecto al promedio y desviacion estandar del mismo curso. Esto se hace
con el fin de homogenizar el aprendizaje de los estudiantes, cumpliendo un
determinado valor en términos de logros de objetivos, y ajustando su aprendizaje a
determinado nivel establecido.

6.2.1 Retroalimentacion matriz de evaluacion 1 grupo lunes.

A continuacion se presenta un ejemplo de la forma de calificacion que se aplico a
los estudiantes de Pensamiento Sistémico, con su respectiva retroalimentacion.
Las demas graficas se encuentran en los ANEXOS.

Figura 3. Gréafico estudiantes grupo lunes item 1. Matriz 1.

Alerta 1
5.5
5 0000000 9000000000000 000 —
@ El estudiante identifica la
fuente de los edificios.
45 & 46 (Como construirlos)
HHHHHHHHH A HH H HHHHHH]
5 15
(8]
S 4 >—¢
s
8
2s
3.5
3 *— ==3 s
2.5
0 5 10 15 20 25 30

Estudiante

Fuente. Autor.
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El estudiante 28 obtuvo una alerta de MALO, los estudiantes 7 y 10 una alerta de
REGULAR, para poder que ellos sobresalgan en este item, es necesario que se
familiaricen con la interfaz del software, por lo se les realizard nuevamente una
explicacion detallada de los pasos a seguir para lograr el taller. (La fuente de los
edificios esta asociada a los aldeanos, en la parte inferior izquierda aparecen 3
martillos, cada martillo se relaciona con una construccion especifica)

6.3. Disefar e implementar un entorno de competencia, que estimule
las conexiones en los participantes.

La materia de Pensamiento Sistémico contempla, dentro de su programa,
diferentes herramientas que facilitan la comprension sistémica de los elementos
en estudio. Si bien el objetivo de Pensamiento Sistémico es brindar una
perspectiva holistica del sistema que se percibe, llegar a este nivel o a esta
perspectiva no se logra de forma l6gica como en otras materias.

La metodologia que se adopta en la materia de Pensamiento Sistémico para su
enseflanza, es la ruptura de diferentes arquetipos que restringen el pensamiento y
la confrontacion de las interacciones de muchas variables. En el Marco Teorico de
este proyecto se explicaron algunas de las herramientas presentes en la materia.

Como la materia no tiene una pedagogia convencional, se ha buscado propiciar un
espacio que incentive el estimulo de conexiones. Una de las formas de lograr el
estimulo de conexiones es sumergirse en una gran cantidad de interacciones y
variables a la vez.

Estimulo de conexiones.

En el evento de GAMESTEMIC se logré sumergir a los participantes en diferentes
espacios de interaccion para que buscaran controlar su juego y ganar la partida.
La complejidad comenzaba con el tipo de modalidad que se explica en el ANEXO
del BRIEF del evento. La complejidad también se daba por la cantidad de
decisiones que se podian tomar, por ejemplo: el nimero de unidades de ataque,
unidades de recoleccion de recursos, edificios, etc. Pero como mayor componente
gque aumenta la complejidad en los participantes, estaba el entorno de
competencia, estimulado por un premio que se obtenia al pasar las pruebas y
ganarle a los contrincantes a los que se oponian.

El deseo de ganar, el deseo de obtener reconocimiento del publico, la presion de

no quedar mal ante las personas que estaban presenciando y muchos otros
factores son los que no presenciamos en el salon de clase a través del software
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de Rise of Nations, pero que en este torneo se logra incluir dentro del sistema al
gue se enfrentan los estudiantes.

Realizacion del evento.
La realizacion del evento fue llevada a cabo con los estudiantes de Pensamiento

Sistemico de ambos cursos, el detalle de las labores se encuentra en el ANEXO
de Organizacion de GAMESTEMIC.
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7  ANALISIS DE RESULTADOS

7.1. Matrices de evaluacioén

El monitoreo con respecto a las matrices de evaluacion, sirvio para tener un mayor
acercamiento a los estudiantes, y poderles dar sugerencias especificas sobre las
actividades que realizaban, ademas de llevarlos a reflexionar alrededor de lo
aprendido en clase.

El proceso de reflexion es el contraste personal de la teoria adquirida en clase con
los talleres que realizamos de forma practica, proceso que los lleva a interiorizar
conceptos, y entender por medio de la retroalimentacion diferentes perspectivas
para aplicar el aprendizaje.

Los estudiantes que acataron las sugerencias lograron superar sus habilidades. Al
principio los estudiantes que no lograban plasmar modelos sistémicos en el juego,
terminaban plasmando sin ningun problema y hasta obtenian victoria sin ni
siquiera tener gusto por el juego. Esto refleja la capacidad de adaptacion que
tienen los estudiantes a diferentes campos, y que a pesar de no agradarles el
juego, siguieron los pasos planteados en la clase para desarrollar las tareas y
alcanzar los objetivos.

A continuacion, se presentard uno de los mapas mentales desarrollados por los
estudiantes para ganar la partida de construccion de: civilizacion aleatoria, mapa
aleatorio, 4 ciudades, mercado, templo y universidad por ciudad, maravilla Kremlin
y 5 reductos. El objetivo del mapa mental era que los estudiantes plasmaran, en
un mapa mental, una estrategia para obtener la victoria en el taller.

38



Figura 4. Mapa Mental desarrollado por un estudiante de Pensamiento Sistémico.

Investigar en Crear
bbloteca Universidade \s
Recoger recursos
Maria Clara Giraldo _ /
Construir elKre.:m]m Crear Bbliotecas
antes que el contrincante Avanzar de edad )
. ~___ Recogerlos
//b Ganar la partida Tecursos
Crear una nueva Aplicar nueva de rise \ A]imemos__““‘AM l
estrategia estrategia Definir lo que se Madera ° \‘
Buscar la manera de / quiere lograr / Riquezas
solucionarlos :

Corregr los Recoger los recursos ;

errores .
necesarios Petroelo

Tomar en cuenta bos / Establecer una &Conocimiento 4,/
errores detectados estrategia

Avanzar edad
Evaluar los
Tomarlo en cuenta para resultados
.. . ; Construir la

la siguiente partida ‘\&Ejecutar elplan de
accién maravilla
Construi el Kremln antes Crear aldeanos LLegue ala edad
que el contrncante? c necesaria?
) onstruyo
Qué me falté para / Construir de acuerdo a _ { '/
construirlo las necesidades Cre)a; ciudades Tengo los recursos

0=?

\Recoger los recursos flecesanos:
requeridos

Fuente. Estudiantes de Pensamiento Sistémico 2013 -1.
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7.2. GAMESTEMIC

El evento dejo a los estudiantes una experiencia, que en un futuro proximo podran
comparar con la teoria que se les ensefiara en las siguientes materias. Cuando los
estudiantes tienen una experiencia para contrastar las ensefianzas, es mas
probable que interioricen ese conocimiento que aquellas personas que no han
tenido experiencias similares con el tema que estén tratando.

Los estudiantes que no han tenido experiencias cercanas a lo que tratan en las
clases, tienen que hacer uso de su imaginacion para poder vislumbrar lo que
harian en un caso hipotético, y posiblemente sea un poco mas dificil de
comprender en términos de interiorizacion del concepto, a diferencia de alguien
que tuvo una relacion real con la ensefianza. En términos de organizacion el
evento fue un aporte real a los estudiantes, en el que manejaron diferentes
labores, para llevar a cabo la realizacion del evento y su adecuado
funcionamiento.

Para la Universidad Icesi el legado que dejo esta promocién, es un proyecto de
una vision de gran envergadura, ya que es el primer evento en el Sur Occidente
Colombiano que relaciona juegos de estrategias a nivel comercial, con el
componente académico y estudios Universitarios. Es un paradigma que se ha
comenzado a romper, debido al gran tabu que hay en la generacion de padres en
estos dias, que por propias razones dicen que los juegos llevan a dafar la mente
de sus hijos. Si se pudiera ensefiar con este tipo de juegos y centrar la atencion de
los jugadores en algo académico o en aprendizaje, seguramente la percepcion de
los padres cambiaria, pero es algo que se va a lograr con el tiempo y al presentar
resultados.

GAMESTEMIC fue un espacio donde los estudiantes que participaron como
competidores, se vieron sometidos a una cantidad de variables mayores que las
de clase, es el mismo juego, pero variables como presion del publico, deseo de
ganar, miedo a perder, deseo de reconocimiento, motivacion al premio y demas,
no se pueden presentar dentro del aula de clase, pero con el torneo se logra. Por
lo tanto la idea de los profesores encargados del curso, de sumergir en un entorno
de interacciones entre variables de un sistema a los estudiantes se esta dando.

7.3. Encuestas

Se realizd una encuesta a finalizar el curso de Pensamiento Sistémico, la
encuesta tiene como objetivo, estimar si logramos darle solucién al problema de
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falta de relacion entre el componente préctico de la materia de Pensamiento
Sistémico, y el componente teorico.
La encuesta fue la siguiente:

Encuesta final del componente practico de Pensamiento Sistémico.
La siguiente encuesta es una valoracion del curso de Pensamiento Sistémico

A. ¢La relacion entre el componente practico de pensamiento sistémico con
respecto a la parte tedrica dictada por el profesor andrés I6pez es clara?
(usted puede plantear modelos del juego con al menos una de las
herramientas de pensamiento sistémico, Ej.. mapas mentales, mapas
circulares, cinta de los recuerdos, arquetipos, etc.).

SI____NO___
B. ¢Cual de las siguientes herramientas sistémicas usted relaciona o ha usado
en el juego?
e Zoom
e Mapas Mentales
e Arquetipos
e Mapas Circulares
e Cavernade las Ideas
e Cinta de los Recuerdos
e Infografos
e Total Respuestas

7.3.1. Resultados de la encuesta

Los resultados de la encuesta, se recolectaron en la clase de Pensamiento
Sistémico, los estudiantes que asistieron a la clase fueron quienes tomaron el
Test.

Los resultados de las encuestas son:

7.1.1.1 ¢La relacidon entre el componente practico de pensamiento sistémico
con respecto a la parte tedrica dictada por el profesor Andrés Lépez es
clara? (usted puede plantear modelos del juego con al menos una de las
herramientas de pensamiento sistémico, Ej.: mapas mentales, mapas
circulares, cinta de los recuerdos, arquetipos, etc.).
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Figura 5. Respuesta 4 de la Encuesta 2013-1.

iLa relacion entre el componente practico de
pensamiento sistémico con respecto a la parte tedrica
dictada por el profesor andrés l6pez es clara? (usted
puede plantear modelos del jusgo con al menos una de
las herramientas de pensamiento sistémico, Ej.: mapas
mentales, mapas circulares, cinta de los recuerdos,
arquetipos, etc.).

4%

mSi
Mo

Porcentaje de estudiantes
que contestaron

Fuente. Autor.

También es una pregunta del planteamiento del problema, y se logra observar en
el grafico que la mayoria de los estudiantes encuestados, con un porcentaje del
96%, encontraban relacion entre el componente practico y el componente tedrico
de la materia de Pensamiento Sistémico. Esto se debe a las diferentes actividades
que se realizaron este semestre con los estudiantes, y que comunmente se les
solicitaba la reflexion de las actividades en términos sistémico.
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7.1.1.2 (¢Cudl de las siguientes herramientas sistémicas usted relaciona o ha
usado en el juego?

Figura 6. Respuesta 6 de la Encuesta 2013-1.

¢ Cual de las siguientes herramientas sistémicas usted relaciona o ha usado en
el juego?
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Los estudiantes encuestados relacionan con mayor frecuencia las
herramientas de: Zoom, Arquetipos e Infografos. Para este item, la importancia
de la explicacion también enmarca una gran diferencia. Este semestre la
herramienta que se desarrolld6 por mucho tiempo en las clases fue los
infografos. El Zoom siempre lo han relacionado con el juego, porque logran ver
lo particular y lo general de una partida. Los arquetipos pueden ser
relacionados, porque hay variables que llevan a compensar el sistema, por
ejemplo: si se tiene mucho desgaste al entrar en el territorio enemigo, se puede
desarrollar la maravilla el Estatua de la libertad, y el desgaste se elimina. Se
puede relacionar con el arquetipo reforzador por ejemplo: si se necesitan mas
unidades, se puede crear la maravilla del Coloso que aumenta en 50 unidades,
o también, conseguir la reliquia de los pavos reales, que aumenta de igual
forma en 50 unidades la poblacion.
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7.4. Pruebas de hipoétesis

En este semestre periodo de estudio 2013-1 se realizO una encuesta, que
contemplaba las preguntas que se realizaron en el semestre anterior, para estimar
o valorar si la proporciéon de estudiantes que encontraban claridad en los objetivos
del curso practico de pensamiento sistémico, y la proporcion de estudiantes que
encontraban relacion entre el componente practico de la materia de Pensamiento
Sistémico con su componente practico aumentaba, con respecto al semestre
anterior, a causa de las actividades que se disefiaron para mejorar el aprendizaje
en el curso.

Por lo tanto se realizaran la siguiente prueba de hipétesis para decidir si
aumentaron o no dicha proporciones:

7.4.1. Aplicacion, prueba de hipotesis.

A la pregunta ¢ La relacidon entre el componente practico de pensamiento sistémico
con respecto a la parte tedrica dictada por el profesor Andrés Lépez es clara?
(usted puede plantear modelos del juego con al menos una de las herramientas de
pensamiento sistémico, Ej.: mapas mentales, mapas circulares, cinta de los
recuerdos, arquetipos, etc.).

En el semestre 2012-2, la cantidad de personas que respondieron la encuesta
fueron: 21, los que respondieron Si fueron: 7 y los que respondieron que No:
fueron: 14.
En el semestre 2013-1, la cantidad de personas que respondieron la encuesta
fueron: 46, los que respondieron Si fueron: 44 y los que respondieron que No:
fueron: 2.

Ho: La proporcion de estudiantes del semestre 2012-2 que creen, que hay relacién
entre el componente practico de pensamiento sistémico con respecto a la parte
tedrica dictada por el profesor Andrés Lépez, es mayor o igual a la proporcion de
estudiantes del semestre 2013-1, que creen que hay relacion entre el componente
practico de pensamiento sistémico, con respecto a la parte teorica dictada por el
profesor Andrés Lopez.

H1: La proporcion de estudiantes del semestre 2012-2, que creen que hay relacion

entre el componente practico de pensamiento sistémico, con respecto a la parte
tedrica dictada por el profesor Andrés LoOpez, es menor a la proporcion de
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estudiantes del semestre 2013-1, que creen que hay relacion entre el componente
practico de pensamiento sistémico, con respecto a la parte tedrica, dictada por el
profesor Andrés Lopez.

Rechazo Ho si se cumple que el valor calculado es menor al valor critico.

X1 7

1 = —=—= 0.
pl=—=57 0.3333
2 —X2—44—09565
Pe=102 "2 "
_ X1+X2 _14+38_07612
PC =l +n2 21+46 =
1—p2) — (ml — 12 0.3333 — 0.9565) — 0
1Valor Calculado = (p p2) — ( ) = ( )
1 1 1 1
Jpc(l —p)* (o + ) J0.7612(1 —0.2388) * (- + 7))
_ —0.6232 _ £0572
©0.0109

Como la prueba de hipotesis contempla que la proporcion 2 puede ser mayor que
la proporcion 1, y no con respecto a un porcentaje especifico, esta parte de la
ecuacion se convierte en 0 (cero): (111-112).

Valores criticos.

Como el signo de la hipétesis alternativa es el menor, la cola que se selecciona de
la distribucion normal es la inferior.

Z(a=o1) = —1.2816
Z(a=0_05) = _1644'812

Z((X=0.01) = —23263

Prueba:

! pryeba de hipétesis para proporciones. LIND, Douglas et al. Estadistica aplicada a los negocios y la
economia. Ciudad de Mexico: Mc Graw Hill, 2008. p.375-400

Tablas de probabilidad. [En linea]. 2013. [Citado 10-May-2013]
http://www.uam.es/personal_pdi/economicas/rociomar/tablas-probabilidad.pdf
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VCal < Veri

Con un nivel de significancia del 10%, el valor calculado es menor al valor critico,
por lo tanto se cumple la prueba y se rechaza Ho. Se puede concluir que la
proporcion de estudiantes del semestre 2013-2, que encontraron que hay relacién
entre el componente practico de la materia de Pensamiento Sistémico, aumento
con respecto a la proporcion del semestre 2012-2.

Con un nivel de significancia del 5%, el valor calculado es menor al valor critico,
por lo tanto se cumple la prueba y se rechaza Ho. Se puede concluir que la
proporcidn de estudiantes del semestre 2013-2, que encontraron que hay relacion
entre el componente practico de la materia de Pensamiento Sistémico, aumento
con respecto a la proporcién del semestre 2012-2.

Con un nivel de significancia del 1%, el valor calculado es menor al valor critico,
por lo tanto se cumple la prueba y se rechaza Ho. Se puede concluir que la
proporcion de estudiantes del semestre 2013-2, que encontraron que hay relaciéon
entre el componente practico de la materia de Pensamiento Sistémico, aumento
con respecto a la proporcion del semestre 2012-2.
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RECOMENDACIONES

Encontrar la relacién entre los egresados que han pasado por la materia de
Pensamiento Sistémico, y aquellos son empresarios. También la relacion entre los
egresados que cursaron la materia de Pensamiento Sistémico y ocupan cargos de
trabajo, donde el riesgo en las decisiones tomadas sea alto. Esto se hace con el
fin de realizar un estudio para analizar, si la materia proporciona habilidades en los
estudiantes que la estan cursando, que disminuya el miedo a la asuncion de
riesgos, debido a las diferentes actividades dentro del curso que los lleva tomar
decisiones con mayor capacidad de vision.

La realizacion de un evento puede ser un buen medidor del desempefio que tiene
un estudiante en realizacibn de sus proyectos, ademdas con indicadores
adecuados, podria estimar como es el desempefio de un estudiante para realizar
actividades en simultdnea y tener perseverancia. En el evento habia estudiantes
gue decian que no alcanzaban, por tiempo, a desarrollar dichas actividades; pero
otros que a pesar de encontrarse en situaciones similares, hallaban la forma de
realizarlas, ya fuera disminuyendo el tiempo de dormir, o aprovechando mejor el
tiempo activo, etc.

Para seguir recolectando los datos de forma sistematica, se le hace la
recomendacion a los profesores encargados del curso de utilizar el dropbox, esta
herramienta virtual permite actualizar, en las carpetas de los computadores que lo
tenga instalado, los archivos que suba algun integrante de la carpeta compartida.
El encargado de recibir los datos no perdera tanto tiempo en ajustarlos, porque los
va a tener organizados, siempre y cuando los estudiantes entiendan bien las
indicaciones de cémo realizar y acomodar estos trabajos.

Se debe seguir indagando en mejorar la forma de las evaluaciones en la materia,
ya que estamos en un mundo cambiante, y puede que las herramientas queden
obsoletas en poco tiempo, por lo cual se recomienda seguir mejorando esta
practica, y seguir actualizando las matrices de evaluacion.

Para realizar la segunda version de GAMESTEMIC, se recomienda que los
estudiantes, hagan uso de los archivos incluidos en este proyecto de grado, como
ideas para obtener dinero, paquetes de patrocinios, Brief, y demas herramientas
presentes. Partiendo de una base para mejorar el evento con nuevas ideas, y
seguir creciendo constantemente semestre a semestre.

Los organizadores del proximo torneo, deben recurrir a contemplar planes de
contingencia en cada actividad que vayan a realizar, los planes de contingencia
deben ser pensados en base a la realizacion del evento, y armarse al dar
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supuestos de posibles fallas, o sucesos que puedan cambiar la organizacion, los
planes de contingencia deben contemplar como: si una partida dura mucho
tiempo, que pasa con el cronograma; si una partida dura poco tiempo que sucede
con el cronograma, etc.
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CONCLUSIONES

Los estudiantes que acataron las sugerencias, al darles la retroalimentaciéon de las
respectivas matrices de evaluacion, lograron superar sus habilidades, y al principio
estudiantes que no lograban plasmar modelos sistémicos en el juego, terminaban
haciéndolo sin ningun problema, y hasta obtenian victoria sin ni siquiera tener una
empatia alta por el juego. Esto refleja la capacidad de adaptacion que tienen los
estudiantes a diferentes campos, y que a pesar de no agradarles el juego,
siguieron los pasos planteados en la clase, para desarrollar las tareas y alcanzar
los objetivos. La informacion se puede observar en el archivo de Excel de
Monitoreo Sistémico, y en el archivo de Power Point de Mapas Sistémicos.

Trabajar con estudiantes, y solicitar continuamente revisiones para monitorearlos,
puede hacerlos pensar que se estan presionando, y la actitud que van a tener
frente al proceso, no va a ser la mejor. Por esta razon, se debe tener habilidades
de comunicacioén, y trasmitir la necesidad de realizar estas tareas como algo que
les afectaria a ellos, no tanto como una nota, sino como perdida de una parte de
Su propio aprendizaje.

Realizar valoraciones y monitoreos sin incluir la presion de una nota por parte de
los profesores como lo fue en el caso de las matices de evaluacion, puede ser
benéfico para algunos puntos y para otros no. Son benéficos debido a que la
presion en los estudiantes no va a afectar su desempefo, y se puede estimar
comportamientos posiblemente méas cercanos al real, pero la dificultad de esto, es
gue todos los estudiantes no se han apropiado de su aprendizaje, por lo tanto el
valor de la retroalimentacion en el componente practico podia no ser importante
para ellos y no presentaban las pruebas.

Se logré pasar de recolectar de 3 a 6 evaluaciones por clase, a recolectar
aproximadamente 15 por clase, esto ocurrié porque en el primer caso, los datos se
recolectaban de las matrices de evaluacion por el profesor Andrés Calderon vy
Leonardo Rodriguez, el tiempo de atencién era limitado, en comparacién a la
cantidad de evaluaciones que habia que realizar, por eso el primer corte se
demord mas, en su recoleccion que los demas y eso que era el taller mas corto.
Pero después de la reunién con el Director Académico José Hernando Bahamon,
nos sugirid realizar hetero-evaluaciones o co-evaluacion, que era ajustar las
matrices de evaluacién para que estuvieran disefiadas de tal forma, que los
mismos estudiantes pudieran calificarse, entonces cuando un estudiante realizaba
una evaluacion, era el mismo tiempo en el que el calificaba al oponente, con lo
que iba viendo en el transcurso de su partidas, al final se recreaba la partida con
repeticiones u observaciones del mapa. El profesor Andrés, Gabriel Gonzales
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(nuevo monitor de Pensamiento Sistémico desde la semana 5), y Leonardo
Rodriguez, revisaban el proceso que estaban llevando a cabo los estudiantes,
logrando en una clase un mayor monitoreo y resolucion de dudas de mas
estudiantes.

El problema de las co-evaluaciones puede ser: si la matriz de evaluacién no es
muy explicita, se corre el riesgo que el estudiante que este evaluando, de una
erronea valoracion. También puede suceder que por amistad entre el estudiante
que esta evaluando, le dé una valoracion alta al estudiante evaluado, y esto afecta
el comportamiento de los datos.

El problema en términos de relacién entre el componente practico y teorico de la
materia de Pensamiento Sistémico, donde los estudiantes relacionan el
componente practico con alguna de las herramientas sistémicas explicadas en el
Marco Tebrico, ha aumentado en termino de proporcion por parte de los
estudiantes que han alcanzado este objetivo. La constancia se encuentra en las
pruebas de hipétesis que se desarrollaron para comprobar esta conclusion. De tal
forma que se debe seguir explorando este camino de desarrollo de herramientas
de evaluacidn, con el fin de retroalimentar a los estudiantes acerca de su proceso,
llevarlos a la reflexién, y sistematizar la recolecciéon de datos para realizar los
indicadores, que fue el camino realizado este semestre.

GAMESTEMIC sirvidé para: Propiciar un espacio de competencia para que los
participantes estimulen las conexiones, las conexiones se logran al integrar
diferentes variables y el juego presenta cantidad de variables. Ademas, el objetivo
de ganar por un premio hace que el participante quiera manipular todas estas
variables de la mejor forma para ganar. Esto sumado a la presion del evento, la
presion del publico, y demas componentes que lleva una competencia, aumentan
la complejidad, y la persona que logre manejar mejor estas interacciones lograra
ganar.

GAMESTEMIC fue un espacio donde los estudiante que participaron como
competidores, se vieron sometidos a una cantidad de variables mayores que las
de clase. Es el mismo juego, pero variables como presion del publico, deseo de
ganar, miedo a perder, deseo de reconocimiento, motivacion al premio y demas,
gue no se pueden presentar dentro del aula de clase, pero en el torneo se logra.
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ANEXOS

ANEXO A. Matriz de Marco Légico

Objetivo
General

Objetivo
del
Proyecto

Objetivo
Especifico

SOpEpIANIY

El aprendizaje en los
cursos dictados
dentro de la
Universidad Icesi sea
practico y dindmico

1. . Determinar
factores importantes
para la realizar

herramientas de
medicion, que
evallien el
desempefio del

estudiante a lo largo
del curso practico de
Pensamiento
Sistémico.

Porcentaje del
cumplimiento de

las actividades.

Se promediara el
resultado
obtenido de los
indicadores de
las 4
actividades.




Objetivo
Especifico

SOPEPIANIY

1.2. Levantamiento
de datos de la
segunda evaluacion
por tiempos de las
partidas y creacion de
la segunda matriz de
evaluacion. La partida

sera: civilizacién
aleatoria, mapa
aleatorio, 4 ciudades,
mercado, templo vy
universidad por
ciudad, maravilla

Kremlin y 5 reductos.

2. -

Monitorear el
avance de los
estudiantes a lo largo
de un curso practico

de Pensamiento
Sistémico, con
respecto a los
criterios y

herramientas
establecidas en el
objetivo anterior.

A 7 estudiantes
se les realizara
2 tomas de
datos por cada
uno acerca del
tiempo que se
demoraron para
realizar el taller,
para un total de

14 datos. Se
deberd  haber
realizado la

segunda matriz
de evaluacion.

Porcentaje del
cumplimiento de
las actividades.

1) Numero de
datos obtenidos
de tiempos/ 14

2)Se realiz6 la
matriz de

evaluacion = 1
en caso
contrario =0

Se promedia el
resultado de las
4 actividades
que
corresponden a
este objetivo
especifico.
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Chequeo de
verificacién
acerca de la

realizacién de la
tarea. El primer
indicador se
multiplicara por el
segundo.

El promedio del
cumplimiento de
las  actividades
refleja que tan
cerca se esta de
lograr todos los
objetivos.

La sala de
computo debe
estar
habilitada vy
funcionando.
Los
estudiantes
deben asistir.




Objetivo
Especifico

2.2. Segunda
evaluacion a los
estudiantes de
Pensamiento

Sistémico con
respecto a los

tiempos de duracion
de las partidas, los
tiempos se
establecieron en el
objetivo anterior de
este  proyecto y
aplicacion de la
segunda matriz de
evaluacion. La
partida seré:
civilizacion aleatoria,
mapa aleatorio, 4
ciudades, mercado,

templo y universidad
por ciudad, maravilla
Kremlin y 5 reductos.

3. + Disefar e
implementar un
espacio para la
aplicacion de
modelos  sistémicos
en estrategias,
denominado el

Torneo de Rise of
Nations.

En

indicador
seré&: aplicarle la
herramienta de
evaluacion a

todos los
estudiantes de
los cursos que
abran de
Pensamiento
Sistémico.

Realizacion del
evento.

NUmero de
estudiantes a los
que se le ha
aplicado la

herramienta/
Numero total de

estudiantes de
los cursos de
Pensamiento
Sistémico

1) Si el evento
se realiz6 1, sino
0.

2) El producto de
los 3 indicadores
siguientes.
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Chequear en la
lista de cada
curso a quien se
le ha aplicado la
evaluacion y a
quienes no para
proceder a
realizarla.

Chequeo de
verificacion  de
desarrollo del
evento. Se
multiplican los

dos indicadores.

La sala de
computo debe
estar
habilitada vy
funcionando.
Los
estudiantes
deben
participar
las
evaluaciones
propuestas.

en




SOPEPIANIY

3.2. Informacién clara
y proyeccion de las
actividades que se
van a realizar.

Indicador  que
estima la
claridad de
labores de cada
comité
conformado.

Tabla 5. Matriz de Marco Lagico.

Se hace un
chequeo de si
cada comité ya
tiene la
informacion clara
0 si no latiene.
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El chequeo se le

realizara a cada

director de
diferentes
comités
conformados.

los

El

compromiso
de los
estudiantes
con el evento
debe estar
presente.




ANEXO B. Cronograma__

Nombre de tarea Duracién Comienzo Fin Prede|Nombres de los [jul'12 | 26ago*12 |30sep™2 |04 nov'2 |09dic™12 [13ene™3 [17feb™3 |24 mar*13 |28abr13 |02j
X[J[V][S[DJL[M[X[J[V][S|[DJL[M[X[JIJ[V][S|[D[L][mMm]"
Inicio 0dias lun 03/09M12  lun 03/09/12 ﬂom@ i
“HERRAMIENTAS DE MEDICION Y ANALISIS EN 187,;22 lun 03109112 mié 2210513 1 g v
EL CURSO DE PRACTICO PENSAMIENTO
~ Determinar factores importantes para la 7413dias| lun 0310912 vie 14112112 v v
realizar herramientas de medicién, que
evallen el desempefio del estudiante a lo
largo del curso practico de Pensamiento
Sistémico.
Definir factores relacionados con el aprendizaje 10 dias 1un 0310912/ lun 24/09/12 E\:I?jreérzn[ZD%]. =1“'L
del curso Rodriguez Pine
Elegir que variables sevana estudiar 1dia  lun24/09/12 mar 25/09/12 4 Andrés Calden AL
Recoleccién de datos como suministro de las 0% mar2sienz viesomnzs - anaee AL
herramientas Rodrigusz Pine
Elaboracién de Ias herramientas 10 dias| vie 301112 vie 141212 6 Leonardo Rodr L
“ Monitorear el avance de los estudiantes alo 7313dias  lun1410113  jue 25104113 v
largo de un curso practico de Pensamiento
Sistémico, con respecto a los criterios y
herramientas establecidas en el objetivo
anterior.
Aplicar Herramienta nimero 1 5dias| lun 14/0113| jue 24/01/13 15  Andrés Calden @A.L
Aplicar Herramienta nimero 2 5dias| mar12/02113 vie 22/02113 16 | Andrés Calden AL
Ap"car Herramienta nﬂmero 3 5dias| mié13/0313 lun25/03/13 17 | Andrés Calden AL
Ap"car Herramienta nlﬁlmero 4 S5dias| lun15/0413 jue 25/04/13 19 | Andrés Calden ﬁ ?A,L
- Disefiar e implementar un espacio para la 100.63)  vie 141212) vie 030513 9
aplicacion de modelos sistémicos en
estrategias, denominado el Torneo de Rise
of Nations.
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20

il

23

24

i)

Nombre de tarea

Aplicar Herramienta nimero 2
Aplicar Herramienta nimero 3
Aplicar Herramienta nimero 4

~ Disefiar e implementar un espacio para la

aplicacion de modelos sistémicos en
estrategias, denominado el Torneo de Rise
of Nations.
Consolidacion de comites y asignacion de
tareaspara el torneo
Definicién de dia y planes de contingencia
Definicién de cartas, concepto grafico y demas
insumos para el evento
Retroalimentacion de actividades a los comites
Contraste con de estrategias de los comites
con modelos sistémicos
Retroalimentacion de actividades de los
comites y nuevos lineamientos
Pre-inscripciones al evento
Realizacion del evento
Elaboracion del trabajo
Finalizacion del trabajo
Presentacién del trabajo al lector
Sustentacién de PDG 2

Fin

Duracitn

5 dias
5 dias
5 dias
100,63

dias

9 dias

9 dias
9 dias

9 dias
9 dias

9 dias

5 dias
2 dias

10 diag

0 dias
0 dias

1dia
0 dias

Comienzo

mar 12/02/13
mig 1310313
lun 15/04/13
vie 14112112

vie 1411212

mar 251212
jue 2410113

vie 2210213
lun 25/03113

vie 05/04/13

jue 25/04/13
jue 02/08113
vie 03/05/13
mar 21/05/13
mar 21/05/13
mar 21/05/13
mié 220513

Fin Prede | Nombres de los Jul 12

vie 22/02M13 16
lun 251031317
jue 25/04113 19
vie 03/05/13

mar 251212 7

lun 140113 14
mar 12/0213 8

mié 13103113 10
vie 05/04M13 11

lun 151041318

jue 02/05113 12
vie 03/05M13 20
mar 21/0513 21
mar 21/05/13| 22
mar 21/0513| 23
mié 22105113 24
mié 220513 25
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Andrés Calden
Andrés Calden

Andrés Calden

Leonardo Rodr
Pineda[50%],A1
Calderdn

Andrés Calden
Andrés

Calderdn,Leon:
Rodriguez Pine

Andrés Calden
Leonardo Rodr

Pineda

Andrés
Calderdn,Leon:
Rodriguez Pine

Leonardo Rodr
Andrés Calden

Leonardo Rodr

Leonardo Rodr

30sep™2 | 04 nov'12 | 08 dic'12

13ene13 |17 feb13 |24 mar“13
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ANEXO C. Brief GAMESTEMIC

BRIEF GAMESTEMIC

El programa de Ingenieria Industrial de la Universidad Icesi, por iniciativa de la
materia de pensamiento sistémico, ofrece este semestre la primera version de un
evento académico llamado Gamestemic, el cual esta dirigido a toda la comunidad
de la Universidad y a estudiantes de Ingenieria Industrial de las diferentes
universidades de Santiago de Cali como: Universidad Autonoma de Occidente,
Pontificia Universidad Javeriana de Cali, Universidad San Buenaventura,
Universidad Libre, Universidad Santiago de Cali y Universidad del Valle.

Gamestemic es un torneo que busca dar a conocer los principios del pensamiento
sistémico aplicado hacia la estrategia, que en un entorno globalizado estimula la
habilidad de toma de decisiones ambientales, econémicas, y productivas (entre
otras) para la vida cotidiana. Por medio de un aprendizaje activo, haciendo uso de
diferentes competencias representadas en talleres a través del software Rise of
Nations y analizando la estrategia empleada en estos, se obtiene la percepciéon
holistica del sistema y se puede proceder a mitigar errores o0 potenciar la
estrategia utilizada.

El pensamiento sistémico permite tener una percepcion diferente del mundo y del
medio que nos rodea, también busca ver de una manera holistica la complejidad
de los sistemas y no como partes por separado. Con el pensamiento sistémico se
puede describir el comportamiento de un sistema en su habitat y en su entorno,
por lo cual variables externas que parecian no estar incluidas dentro del estudio,
comienzan a aparecer y a mostrarse como patrones influyentes. Hay variables que
no se cuantifican pero pueden intervenir en el comportamiento del sistema,
afectdndolo y transformando la percepcién del mismo; con el pensamiento
sistémico se puede entrar a observar estas variables.

Para el lanzamiento del evento se realizarda una convocatoria a estudiantes de la
Universidad Icesi, a través de los diversos medios de comunicacion:

e Pasacalles de Publicidad Interna en la Universidad Icesi
e 2 Afiches internos

e 2000 Volantes

e Pantallas LCD

e Correo electrénico
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e Fondos de escritorio en los computadores de las salas de
cémputo de la Universidad.

¢ Redes sociales

¢ Medios de comunicacion radiales

Ademas se realizaran visitas a los salones de clase de la Universidad, con el fin de
promover la participacién en Gamestemic y brindar informacién acerca del evento.

El comité de comunicaciones, el cual est4 a cargo de presentar e invitar al evento,
realizard la convocatoria para las demas universidades de la ciudad. En cada una
de las universidades invitadas se brinda la posibilidad de inscribir a cinco (5)
participantes.

En la universidad ICESI las inscripciones se llevaran a cabo los dias 18 y 19 de
abril, en los pasillos del edificio D. Alli estaran los integrantes del comité de
logistica y seran los encargados de llenar los formularios de inscripcion. En la
Universidad Autonoma de Occidente, la Pontificia Universidad Javeriana de Cali,
la Universidad San Buenaventura, la Universidad Libre, la Universidad Santiago de
Cali y la Universidad del Valle, las inscripciones se llevaran a cabo en el
Departamento de Ingenieria Industrial o Bienestar Universitario.

Gamestemic se realizara en las instalaciones de la Universidad ICESI los dias 23
y 24 de abril. En el primer dia se realizaran las eliminatorias de los participantes en
las diferentes modalidades de juego:

e Modalidad de recursos ilimitados: se enfrentard 1 vs 1 en un juego donde
contaran con recursos ilimitados y ganara el jugador que conquiste la
capital del enemigo. Durante el transcurso de las partidas y eliminatorias, si
no se ha presentado ningun ganador a 1 hora de haber empezado el
encuentro, la partida se pausara y ganara el jugador con mayor cantidad de
logros. En las eliminatorias se formaran grupos de 8 personas, de los
cuales saldran 4 finalistas que jugaran llaves de muerte subita hasta llegar
a la final.

e Modalidad de Maravillas: se enfrentara 1 vs 1 en un juego con objetivo de
recoger, almacenar y distribuir recursos. Se debe avanzar hasta la séptima
edad para luego construir dos maravillas que requieran tal edad. Ganara el
jugador que logre estos objetivos mas rapido que su contrincante; durante
el transcurso de las partidas y eliminatorias se espera que el tiempo
promedio por partida sea de 1 hora. En las eliminatorias se realizaran
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grupos de 4 personas, de los cuales saldran 2 finalistas que deberan jugar
llaves de muerte subita hasta llegar a la final.

e Modalidad de recoger recursos: se enfrentardn 2 vs 2 en un juego donde
tendran que recoger, almacenar y distribuir recursos. Ganara el jugador que
conquiste la capital del enemigo. Durante el transcurso de las partidas y
eliminatorias, si no se ha presentado ningin ganador a una hora de haber
empezado el encuentro, la partida se pausara y ganara el jugador con
mayor cantidad de logros. En las eliminatorias se realizaran grupos de 4
personas, de los cuales saldran 2 finalistas que jugaran llaves de muerte
subita hasta llegar a la final.

El segundo dia se dara la posibilidad a todo el publico de ver las partidas y
actividades de la ronda final. Esta parte del torneo se realizara en el auditorio
Manuelita de la Universidad ICESI que cuenta con una capacidad para acoger
mas de 200 personas.
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ANEXO D. Posicién de la Universidad Icesi con respecto a la pedagogia de
evaluacion

Reunion con el Director Académico y Miembro del Consejo Académico de la
Universidad Icesi: José Hernando Bahamon Lozano

Las preguntas realizadas fueron las siguientes:

Como este proyecto estd inmerso en un contexto pedagdgico, por lo que su
objetivo es mejorar el aprendizaje de la materia de Pensamiento Sistémico en la
universidad Icesi, ¢lo planeado con las matices de evaluacion tienen en cuenta
estos factores pedagogicos?

R// Se debe estar seguro de la didactica a realizar para evaluar a los estudiantes,
y dejar que ellos reflexionen acerca de los temas tratados, porque ellos son los
dueiios de su propio aprendizaje (aprendizaje activo), la forma de evaluar el
comportamiento de esta clase es a través de procesos de reflexion.

¢, Qué Factores se aconsejan en términos de metodologia para realizar esta labor?

R// Para agilizar la recoleccion de datos y mediciones, se puede realizar una
evaluacion cruzada o heteroevaluacion. Las matrices de evaluacion estan
disefladas para la lectura de un experto, si se quiere aplicar esta metodologia,
deben de ser mas explicitas con respecto a los logros de las evaluaciones.

¢, Qué nos aconseja para cubrir el componente pedagdgico en el proyecto?

R/l El profesor encargado del curso define los criterios, y los puede contrastar con
las reflexiones de los estudiantes en el momento de evaluacion, de esa forma
garantiza una retroalimentacion de la aplicacion de las herramientas o actividades
ensefiadas.

Aprendizaje:

Las matrices de evaluacion estan acordes a los criterios del curso. La reunién nos
aclaré que la forma para monitorear el desempefio de los estudiantes, se hace a
través de la reflexion. Por lo tan las matrices de evaluacién tienen en cuenta que
los estudiantes deben realizar un contraste de la estrategia utilizada para lograr el
taller con una herramienta sistémica.
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Para agilizar la recoleccién de los datos, las matrices de evaluacion deben de ser
mas explicitas para aplicar Heteoevaluacion o evaluacion Cruzada, donde los
estudiantes pueden aplicarse a ellos mismos las evaluaciones.
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ANEXO E. Publicidad de |la fiesta GAMESTEMIC.

"RUMBA UNIVERSITARI

VERNESb

8 MARZO

C D Y E R

-, $10.000

" # KM2 ANTIGUA VIA AYUMBO
* INFO LINE 301 6055647

PIN 2927BOEE WWW.SPACEMENGA.COM
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ANEXO F. Logo del evento y poster.

ANEXO G. Imagen del pre-torneo.

Pre- Torneo

ZOde febrer 11 am -7 pm
Audlto;o Del' nx |
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.ANEXO H. Flyer adelante GAMESTEMIC.

f | ) (@gamestemic % UIEEEEéAf
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ANEXO I. Flyer atrA&s GAMESTEMIC

Cronograma

8:00 - 8:30 Apertura del evento:
Profesores Andrés Lépez- Andrés Calderédn.

8:30 - 9:30 Primera Semifinal: Construccién Maravilla.
Refrigerio

10:00 - 11:00 Conferencia No. 1 . Profesor Andrés Lépez.

11:00 - 11:30 Final. Construccién Maravilla.

11:30 - 12:00 Premiacién. Construccién Maravilla.
Almuerzo libre

2:00 - 3:00 Semifinal. Recursos [limitados.

3:00 - 4:00 Conferencia No. 2. Profesora Ana Maria Lépez.

Teo y Lola: Mirando el TDAH desde un videojuego.

Refrigerio

4:30 - 5:30 Final. Recursos [limitados.

5:30 - 6:00 Premiacién y Clausura.
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ANEXO J. Evaluacién estudiantes de Pensamiento Sistémico

Figura 7. Gréfico estudiantes grupo lunes item 2. Matriz 1.

Alerta 2

5.5

@ El estudiante logra
¢ seleccionar los aldeanos y
asignarles la tarea.

ﬁ

c
o —@—1s
(8]
g 4 W
E
S
2s
35 7. S
3 f e 3 5
2.5
0 5 10 15 20 25 30

Estudiante

Fuente. Autor.

Los Alumnos 7,10 y del 22 al 25 presentan una alerta de REGULAR, el alumno 28
presenta una alerta de MALO. Se debe proceder a explicar acerca del modo de
seleccion de aldeanos, que se realiza al seleccionarlos pulsando el botdn
izquierdo del cursor sobre el aldeano que se desea seleccionar. Se puede oprimir
dos veces la tecla punto y seleccionarlos a todos, o una vez para seleccionar los
aldeanos que no estan realizando labores.
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Figura 8. Gréfico estudiantes grupo lunes item 3. Matriz 1.

Alerta 3

5.5

@ El estudiante sabe donde

I

5 encontrar la tecnologia.
§ 4 “ -1
E
8

3.5 L 2 2s

3 ¢’ ==3 s
2.5
0 5 10 15 20 25 30

Estidiante

Fuente. Autor.

Los Alumnos 7 y 24 presentan una alerta de REGULAR, los alumnos 23 y 28
presentan una alerta de MALO. Se les recomienda asistir con mayor frecuencia a
las monitorias del componente practico de Pensamiento Sistémico, para que
logren mayor habilidad. Los avances de las tecnologias se encuentran en las
construcciones llamadas BIBLIOTECAS.
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Figura 9. Gréfico estudiantes grupo lunes item 4. Matriz 1.

Alerta 4

5.5

@ El estudiante reconoce y
aplica la tecnologia para
hacer nuevos edificios.

I

5 =l=1s
o
S 4 S =
3
2s
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2.5
0 5 10 15 20 25 30

Estudiante

Fuente. Autor.

Los estudiantes 23, 24 y 28 se encuentran ubicados dentro del rango denominado
como MALO, la explicacion para este rubro es la siguiente: la investigacion que
permite crear otra ciudad es la investigacién niumero 1, denominada la tecnologia
civica, la tecnologia es de color azul.
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Figura 10. Gréfico estudiantes grupo lunes item 5. Matriz 1.
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© 00000 0000000 000 ¢ ¢ 0
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Estudiante

Fuente. Autor.

Los estudiantes 2, 8, 16, 17, 21 y 25 obtuvieron una valoracion de REGULAR, los
alumnos 23 y 28 obtuvieron una valoracion de MALO. La evaluacion se basaba en
que los estudiantes deberian construir lo edificios cerca de las ciudades natales.
La otra ciudad que tenian que construir la deberian posicionar cerca, de esta
forma disminuian los desplazamientos y por lo tanto los factores de produccién
(aldeanos) llegaban més rapido a la ciudad para construir. Esta informacion se
suministré al final de cada prueba.
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Figura 11. Gréfico estudiantes grupo lunes item 6. Matriz 1.

Alerta 6

4 L 4 L 4 4 @ El estudiante logra realizar
la obra.(Edificio)

==1s

Calificacion
w

Inbeiriedviviviriivieiviriiei e, A2

=3 5

Esudiante

Fuente. Autor.

Los estudiantes 2, 5, 15, 18, 21, 22 y 28 obtuvieron una alerta de REGULAR. Los
estudiantes tuvieron una diferencia notable, alrededor de los 50 segundos en
terminar la tarea después que el adversario. Los estudiantes deben practicar con
mayor frecuencia.
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Figura 12. Tiempo de realizacion del taller 1 para el grupo lunes. Matriz 1.

Tiempo Grupo Lunes
6
5
2 4
4 ¢ Tiempo Obtenido en el
“.'“H.'.'.'m.','.'"." examén
o ‘ ‘ ‘
2, | ¢ * o * -1
2 . MRS SRR S
2s
2
4
=3 s
1
0
0 5 10 15 20
Estudiante

Fuente. Autor.

De acuerdo a la relacion de a mayor practica menor tiempo en la duracién de la
tarea, la sugerencia para el alumno nimero 3 que se encuentra en un rango de
alerta MALO, y para el alumno 28 que se ubica en el rango de alerta REGULAR
es: que practiguen mas en las horas de monitoria 0 en sus casas para que
mejoren sus respectivas habilidades y se familiaricen con la interfaz, con el
objetivo de poder reflejar futuros modelos sistémicos en sus estrategias por medio
del software, sin el limitante de la habilidad. Los demas alumnos realizaron
BUENOS tiempos.

El estudiante que obtuvo el menor tiempo fue el estudiante 15, el estudiante que
tomo mas tiempo en terminar la tarea fue el estudiante 3. EL promedio del tiempo
de duracion de este taller fue de: 3:06 minutos. Se puede encontrar en el ANEXO
de EXCEL denominado Monitoreo 1 Gr Lunes.

72



Figura 13. Gréfico estudiantes grupo martes item 1. Matriz 1.
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Calificacion
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15

20

Fuente. Autor.

El estudiante 11 obtuvo una alerta de MALO, los estudiantes 3, 16 y 17 una alerta
de REGULAR, para poder que ellos sobresalgan en este item es necesario que se
familiaricen con la interfaz del software, por lo se les realizara nuevamente una
explicacion detallada de los pasos a seguir para lograr el taller. (La fuente de los
edificios esta asociada a los aldeanos, en la parte inferior izquierda aparecen 3

martillos, cada martillo se selecciona con una construccion especifica)
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Figura 14. Gréfico estudiantes grupo martes item 2. Matriz 1.

Alerta 2
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Fuente. Autor.

Los Alumnos 3 y 11 presentan una alerta de REGULAR. Se debe proceder a
explicar acerca del modo de seleccion de aldeanos, que se realiza al
seleccionarlos pulsando el botén izquierdo del cursor sobre el aldeano que se
desea seleccionar. Se puede oprimir dos veces la tecla punto y seleccionarlos a
todos, 0 una vez para seleccionar los aldeanos que no estan realizando labores.
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Figura 15. Gréfico estudiantes grupo martes item 3. Matriz 1.
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Fuente. Autor.

Los Alumnos 3, 9 y 11 presentan una alerta de REGULAR. Se les recomienda
asistir con mayor frecuencia a las monitorias del componente practico de
Pensamiento Sistémico para que logren mayor habilidad. Los avances de las
tecnologias se encuentran en las construcciones llamadas BIBLIOTECAS. Con la
tecla TAB, también se puede llegar al acceso rapido para realizar los avances de
las tecnologias.
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Figura 16. Gréfico estudiantes grupo martes item 4. Matriz 1.

Alerta 4
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¢ El estudiante reconoce y
aplica la tecnologia para
hacer nuevos edificios.
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Fuente. Autor.

El estudiante 9 se encuentra ubicado dentro del rango denominado como MALO y
el estudiante 3 en el rango REGULAR. La explicacion para este rubro es la
siguiente: la investigacion que permite crear otra ciudad es la investigacion
namero 1, denominada la tecnologia civica, la tecnologia es de color azul.
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Figura 17. Gréfico estudiantes grupo lunes martes 5. Matriz 1.
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Fuente. Autor.

Los estudiantes 8, 9, 11 y 16 obtuvieron una valoracién de REGULAR, el alumno 3
obtuvo una valoracién de MALO. La evaluacién se basaba en que los estudiantes
deberian construir lo edificios cerca de las ciudades natales. La otra ciudad que
tenian que construir la deberian posicionar cerca, de esta forma disminuian los
desplazamientos y por lo tanto los factores de produccion (aldeanos) llegaban mas
rapido a la ciudad para construir. Esta informacién se suministré al final de cada
prueba.
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Figura 18. Gréfico estudiantes grupo martes item 6. Matriz 1.
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Fuente. Autor.

El estudiante 3 obtuvo una alerta de REGULAR vy el estudiante 13 una alerta de
MALO. Los estudiantes tuvieron una diferencia notable, alrededor de los 50 y 1:30
minutos respectivamente en terminar la tarea después que el adversario. Los
estudiantes deben practicar con mayor frecuencia.
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Figura 19. Tiempo de realizacion del taller 1 para grupo del martes. Matriz 1.

Tiempo Grupo Martes
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Fuente. Autor.

De acuerdo a la relacion de a mayor practica menor tiempo en la duracién de la
tarea, la sugerencia para el alumno nimero 3 que se encuentra en un rango de
alerta MALO, y para el alumno 9 que se ubica en el rango de alerta REGULAR es:
gue practiguen mas en las horas de monitoria 0 en sus casas para que mejoren
sus respectivas habilidades y se familiaricen con la interfaz, con el objetivo de
poder reflejar futuros modelos sistémicos en sus estrategias por medio del
software, sin el limitante de la habilidad. Los demas alumnos realizaron BUENOS
tiempos.

El estudiante que obtuvo el menor tiempo fue el estudiante 16, el estudiante que
tomo mas tiempo en terminar la tarea fue el estudiante 3. EL promedio del tiempo
de duracion de este taller fue de: 3:10 minutos. Se puede encontrar en el ANEXO
de EXCEL denominado Monitoreo 1 Gr Martes.
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Figura 20. Gréfico estudiantes grupo lunes item 1. Matriz 2.
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Fuente. Autor.

Los estudiantes 5, 7, 8,10 16,17 y 19 obtuvieron una valoracion de REGULAR. Se
procederd a explicarles, que el uso de los reductos en este taller, es para expandir
el territorio (Expansion de las fronteras), por lo tanto, el area que posee el jugador
es mayor y la probabilidad de encontrar mas recursos aumenta. Por ejemplo si no
se puede alcanzar una mina porque sobrepasa el territorio pero estd muy cerca de
la frontera, lo que se puede hacer es crear un reducto o una ciudad cerca de la
frontera para que la expansion de la construccion cobije en su frontera el recurso y
de esa forma se pueda explotar.

Alerta 2 grupo lunes. Matriz 2.

En este item los estudiantes realizaron las construcciones especificas cerca a los
centros urbanos, minimizando desplazamientos y aumentando la forma de llevar el
control de cuantas construcciones se han realizado de acuerdo a la peticion del
taller. La gréfica no se presentara porque todos los estudiantes obtuvieron una
valoracion de 5 en este item.
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Figura 21. Gréfico estudiantes grupo lunes item 3 matriz 2.
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Fuente. Autor.

Los Alumnos 5, 7, 11 y del 17 al 20 obtuvieron un valoracién en la alerta de
REGULAR. No alcanzaron a terminar la maravilla antes que el adversario, pero
por lo menos la pusieron a construir o tenian todo listo para realizarlo. Se les
recomienda practicar mas y que tengan siempre presente el objetivo del taller,
para que de esa forma utilicen sus recursos, y no inviertan tiempo o recursos en
algo que no les servira para lograr el objetivo.
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Figura 22. Gréfico estudiantes grupo lunes item 4, Matriz 2.
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Fuente. Autor.

Los estudiantes 5 y del 7-10 se encuentran ubicados dentro del rango denominado
como REGULAR. Los estudiantes deben hacer uso de los avances del aserradero
para aumentar la tasa de produccion de sus recursos (aldeanos), y que puede
servir para lograr la tarea mas rapido que esperar a obtener mas recursos, porque
normalmente prefieren esperar a que el centro urbano le proporcione mas
recursos y creen que esa es la unica forma de aumentar agilizar la produccion,

cuando también se pueden mejorar los recursos existentes.
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Figura 23. Tiempo de realizacion del taller 2 para el grupo lunes, matriz 2.

Tiempo Grupo Lunes
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Fuente. Autor.

Los estudiantes 7 y 12 se ubican en el rango de valoracién REGULAR, por lo su
tiempo en realizar el taller fue mayor que el de los demas estudiantes, se les
recomienda que tengan claras las metas que deben llevar a cabo, para que no
incurran en tiempos perdidos.

Los estudiantes que obtuvieron el menor tiempo fueron los estudiantes 9 y 5, los
estudiante que tomaron mas tiempo en terminar la tarea fueron los estudiantes 7
y 12. EL promedio del tiempo de duracion de este taller fue de: 28:53 minutos. Se
puede encontrar en el AEXO de EXCEL denominado Monitoreo 2 Gr Lunes.
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Figura 24. Gréfico estudiantes grupo martes item 1. Matriz 2.
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Fuente. Autor.

El estudiante 4 obtuvo una valoracion de REGULAR, y el alumno 3 su valoracion
fue MALO. Se procedera a explicar el uso a los reductos en este taller es para
expandir el territorio (Expansion de las fronteras), por lo tanto el area que posee el
jugador es mayor, y la probabilidad de encontrar mas recursos aumenta. Por
ejemplo, si no se puede alcanzar una mina porque sobrepasa el territorio pero esta
muy cerca de la frontera, lo que se puede hacer es crear un reducto o una ciudad
cerca de al extremo del territorio, para que la expansion de la construccién cobije
en su frontera el recurso y de esa forma se pueda explotar.
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Figura 25. Gréfico estudiantes grupo martes item 3. Matriz 2.
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Fuente. Autor.

Los Alumnos 3, 6, 10 y 11 obtuvieron una valoracion en la alerta de REGULAR.
No alcanzaron a terminar la maravilla antes que el adversario, pero por lo menos
la pusieron a construir o tenian todo listo para realizarlo. Se les recomienda
practicar mas y que tengan siempre presente el objetivo del taller, para que de esa
forma utilicen sus recursos, y no inviertan tiempo o recursos en algo que no les
servira para lograr el objetivo.
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Figura 26. Gréfico estudiantes grupo martes item 4. Matriz 2.
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Fuente. Autor.

Los estudiantes 3 y 11 se encuentran ubicados dentro del rango denominado
como REGULAR. Los estudiantes deben hacer uso de los avances del aserradero,
para aumentar la tasa de produccion de sus recursos (aldeanos), y que puede
servir para lograr la tarea mas rapido que esperar a obtener mas recursos, porque
normalmente prefieren esperar a que el centro urbano le proporcione mas
recursos y creen que esa es la unica forma de aumentar agilizar la produccion,
cuando también se pueden mejorar los recursos existentes.
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Figura 27. Tiempo de realizacion del taller 2 para el grupo martes. Matriz 2.
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Fuente. Autor.

Los estudiantes 5 a 8 se ubican en el rango de valoracion REGULAR. Por lo su
tiempo en realizar el taller fue mayor que el de los demas estudiantes, se les
recomienda que tengan claras las metas que deben llevar a cabo, para que no
incurran en tiempos perdidos.

Los estudiantes que obtuvieron el menor tiempo fueron los estudiante 7 y 8, el
estudiante que tomo mas tiempo en terminar la tarea fue el estudiantes 14. EL
promedio del tiempo de duracién de este taller fue de: 30:30 minutos. Se puede
encontrar en el AEXO de EXCEL denominado Monitoreo 2 Gr Martes.
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Figura 28. Gréfico estudiantes grupo lunes item 1. Matriz 3.
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Fuente. Autor.

La partida es una batalla con recursos ilimitados, la recolecciéon de recursos no se
lleva a cabo para lograr el objetivo de la partida, de forma tal que factores como
rutina, falta de practica en el juego, o no prestar atencion en el momento de la
explicacion del taller; llevaron a que el estudiante 15 se distrajera del objetivo.
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Figura 29. Gréfico estudiantes grupo lunes item 2. Matriz 3.
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Fuente. Autor.

Los estudiantes 3, 5, 8, 11, 13, 14 y 16 tienen una alerta de regular en el manejo
de las unidades, se puede inferir que los estudiantes no usaron adecuadamente, o
unidades de defensa para detener el atague del enemigo o unidades de ataque
para conquistar la capital del enemigo, lo que lleva a perder la batalla, a menos
gue el contrincante carezca de el mismo conocimiento. Se parte del punto en que
los estudiantes pueden realizar su estrategia por medio del juego, debido a el
énfasis que se ha hecho en que hagan uso de esta herramienta y vayan a tutorias,
ademas que en las semanas que se llevan a cabo este taller que son desde la 14
a la 16, los estudiantes han recibido retroalimentacién acerca del uso del Rise of
Nations y de cdmo llevar a cabo las estrategias pensadas al juego.
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Figura 30. Gréfico estudiantes grupo lunes item 3. Matriz 3.
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Fuente. Autor.

Los estudiantes 8 y 10, se les recomienda informarse en los tutoriales de Rise of
Nations acerca de los beneficios que traen a la civilizaciébn dentro del juego la
construccion de ciertas maravillas, de esta forma pueden potenciar sus estrategias
en mejoras a unidades de ataque, aumento de poblacion, desgaste, entre otras. Al
estudiante 15 se le recomienda realizar apenas pase a la edad 3, la construccion
del aserradero para que sus recursos tengan mayor agilidad en construccion, y
pueda ganar las maravillas.
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Figura 31. Gréfico estudiantes grupo lunes item 4. Matriz 3.
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Fuente. Autor.

A los estudiantes 6, 15 y 18 se les recomienda realizar el aserradero para agilizar
la construccién de edificios, el tiempo es un factor decisivo en este tipo de
actividades, y entre mayor rapidez en construccion y eficiencia en logro de
objetivos, mejor serd el equipo o la estrategia que se emplee.
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Figura 32. Gréfico estudiantes grupo lunes item 5. Matriz 3.
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Fuente. Autor

Los estudiantes 1, 2, 7, 11 y 20 a pesar de las otras obligaciones que tenian en las
semanas en que se estaba llevando a cabo estas pruebas, realizaron esta tarea, y
presentaron herramientas sistémicas donde plasmaron las estrategias usadas por
ellos en los diferentes talleres del componente practico de la materia de
Pensamiento Sistémico.
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Figura 33. Grafico estudiantes grupo martes item 1. Matriz 3.
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Fuente. Autor

A diferencia del grupo del lunes, en que un solo estudiante recolecto recursos para
una batalla con recursos ilimitados. Los estudiantes del dia martes no lo hicieron, y
aprobaron este rubro sin ningln problema.
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Figura 34. Gréfico estudiantes grupo martes item 2. Matriz 3.
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Fuente. Autor.

El estudiante 2 debe observar el juego de sus comparfieros de clase, ademas
relacionar porque ciertas unidades tienen un mejor ataque con unas que con otras
(los ametralladores son buenos para defender de un ataque de infanteria, los
bombarderos destruyen edificios y permiten que las unidades de infanteria
conquisten una ciudad mas rapido después de ser bombardeada, entre otros
ejemplos). Se recomienda practicar mas para interiorizar estas recomendaciones.
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Figura 35. Gréfico estudiantes grupo martes item 3. Matriz 3.
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Fuente. Autor.

El estudiante 2 debe observar e interiorizar el uso de las maravillas que sus
comparieros realizan mientras estan jugando, las maravillas dan ventajas sobre el
adversario, pero las cualidades que mejoran son propias de cada maravilla, y no
se pueden repetir, las maravillas que ya se realizaron no se pueden volver a
hacer, la Unica forma de obtener estos beneficios es conquistar la ciudad en donde
se encuentra ubicada la maravilla. Las ventajas que dan las maravillas pueden ser
un punto crucial para determinar quién gana o quien pierde la partida.
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Figura 36. Gréfico estudiantes grupo martes item 4. Matriz 3.
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Fuente. Autor.

Para agilizar el proceso de construccion, es importante realizar el aserradero y sus
respectivos avances, de esta forma, el jugador tendrd una ventaja competitiva en
términos de eficiencia, que se refleja en menor tiempo y una victoria un poco mas
cerca con respecto a su contrincante. A los estudiantes 2 y 3 se les recomienda
tener en cuenta y poner en practica esta sugerencia.
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Figura 37. Gréfico estudiantes grupo martes item 5. Matriz 3.
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Fuente. Autor.

Los estudiantes 4, 5, 7, 8 y 10 a pesar de las otras obligaciones que tenian en las
semanas en que se estaba llevando a cabo estas pruebas, realizaron esta tarea y
presentaron herramientas sistémicas, donde plasmaron las estrategias usadas por
ellos en los diferentes talleres del componente practico de la materia de
Pensamiento Sistémico.
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ANEXO K. Organizacion de GAMESTEMIC.

Divisidén de equipos de trabajo por comités y seleccidén de Gerentes

La vision del evento se presentd, junto con el programa del curso, en el
componente practico dictado por el profesor Andrés Calderén, se menciond los 5
diferentes comités a los que cada estudiante podia pertenecer, cada estudiante
deberia estar en un comité.

Los estudiantes del dia lunes se organizaron de la siguiente forma.

LOGISTICA

MODALIDAD DEL TORNEO

GERMAN OSPINA

JUAN CARLOS CALVO

ESTEBAN TROCHES

JUAN JOSE RESTREPO

NATALIA RAMIREZ

BRYAN BETANCOURT

DANIELA TREJO MELISSA ROJAS
CAMILO MARULANDA ANTONINO RECALDE
SANTIAGO AGUIRRE PATROCINIOS

SANTIAGO PAZ

ANDREA ECHEVERRY

SEBASTIAN GARCIA

MONICA BARONA

SEBASTIAN VALDEZ

DIEGO AMPUDIA

CARLOS REALPE

ANGELA GUZMAN

ANA MARIA OCAMPO

HERNAN YEPES

COMUNICACIONES

JUAN CAMILO RENGIFO

LAURA ARIAS JUAN ANTONIO KURE
MARCELA GONZALEZ JUAN JOSE BRAVO
KELLY GOMEZ SEBASTIAN LOPEZ

ISABEL POLANIA

FINANCIERO

CESAR PATINO

DIANA MONTOYA

Tabla 6. Organizacién estudiantes en comités, grupo lunes.

Los estudiantes del dia martes se organizaron de la siguiente forma.

LOGISTICA

COMUNICACIONES

SEBASTIAN APARICIO

MAURICIO YEPES

LEONARDO HENAO

PATRICIA PAZ

PAULA RODRIGUEZ

JULIAN RINCON

JUAN CAMILO POSSO

MARIA C. GIRALDO

JUAN G. CASAS

MARCELA GUTIERREZ

VALENTINA HIDALGO

PATROCINIOS

MARIA C. VARELA

PAULA ANDRADE
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MODALIDAD DEL TORNEO PAOLA FIAT
JUAN MANUEL BEDOYA LUISA ARANGO
ANDRES MUNOZ JUAN F. ACEVEDO
DIEGO GONZALES VLADIMIR OROZCO
JUAN FELIPE MOLINA FINANCIERO
ANDRES VILLEGAS SANTIAGO ORTEGON
ANDRES IBARRA CARLOS ACOSTA

Tabla 7. Organizacién estudiantes en comités, grupo martes.

La seleccién de los Gerentes se realizo el dia jueves 17 de enero a la 1 pm en el
salén 102 D de la Universidad Icesi, se convocoé a todos los estudiantes del curso,
cada estudiante tenia la opcidn de postularse a la gerencia, y por comités se iban
realizando las votaciones para seleccionar al Gerente respectivo. Los Gerentes
seleccionados fueron: Logistica - Maria Camila Varela, Modalidad del torneo —
Juan Carlos Calvo, Patrocinios — Paula Andrade, Comunicaciones — Maria Clara
Giraldo y Financiero — Cesar Patifio.

Con los Gerentes seleccionados se procedié a dividir y a clarificar los roles de
cada comité.

Tareas asignadas a cada comité

Las tareas realizadas fueron lideradas por cada Gerente de cada comité, y
desarrollada por ellos y los respectivos integrantes.

Tareas Generales.
Obtener recursos para las primeras diligencias del evento.

Como es el primer torneo de Pensamiento Sistémico, conseguir patrocinios, a
diferencia de eventos reconocidos en la Universidad como: EUDII, Sinergia, Hoy
es Disefio y demas; no seria tan facil, de forma tal que debiamos tener una
alternativa, o un plan b, en caso de no contar con el apoyo de patrocinadores, y
por ultimo no quedar mal en el evento.

Se comenzé realizando una lluvia de ideas, acerca de posibles opciones para

conseguir dinero de forma legal y rapida para patrocinar el evento, donde se
encontro:
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Figura 38. Lluvia de ideas para obtener dinero para la realizacion del evento.

Pelicula

Fiesta / Vender Crispetas
Obtener Dnero<(
Patrocinios‘\_/

Torneo de Futbol

Solicitud al departamento
de Ingnieria Industrial

Fuente. Autor

Lo seleccionado después de varios intentos fallidos para recolectar fondos con
una pelicula, fue 2 de los 6 elementos descritos, que fueron: realizar una fiesta y
Patrocinios.

Organizacién de la fiesta.

Se llam6 a varias discotecas, evaluando sus propuestas de negociacion. La
discoteca que se seleccion6 fue The Space, en Menga, que por medio de su
administrador Juan David Arcila nos ofrecié: si llevabamos mas de 200 personas
toda la boleteria era de nosotros, en caso de no lograr la entrada de las 200
personas, la boleteria se dividiria a la mitad, la discoteca ponia el disefio del flyer
digital. La decoracion con respecto a la temética de la fiesta (Carnaval de Venecia)
la poniamos nosotros y la difusién en medios radiales y redes sociales también.

La estrategia que se usaria entre los organizadores del evento para llevar a cabo
una buena gestion de la actividad, y lograr el cometido econémico deseado fue:
que cada estudiante vendiera 6 boletas, para un aproximado de 300 boletas
vendidas en preventa, pero por motivos de la realizacion de la fiesta del EUDII una
semana antes y tres fiestas de la Universidad el mismo dia 8 de marzo del 2013
no se logré el cometido esperado en pre-venta.
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En la fiesta se negoci6 con diferentes grupos de personas para que entraran a la
fiesta, a fin de lograr nuestro objetivo y obtener un mayor beneficio econémico. A
ala fiesta entraron aproximadamente 255 personas, por lo tanto el administrador
de The Space se alegr6 y nos felicitd por el arranque que mostramos para hacer
las cosas.

Lo recaudado en la fiesta se presentara mas adelante en la labor del comité
financiero.

La imagen publicitaria de la fiesta se presenta en el Anexo E.

Tareas del comité de Modalidad del torneo.

Para poder llevar a cabo el evento, primero debia haber claridad en lo que se iba a
realizar, por lo cual el comité de Modalidad del torneo se debia encargar de la
tematica de GAMESTEMIC, que serviria como guia para que los demas comités
pudieran desarrollar sus tareas.

El primero paso fue desarrollar el Brief presentado en el Anexo C.

Con el Brief desarrollado, se pas6 a buscar las posibles conferencias que se iban
a llevar a cabo el dia del evento, la primera restriccién era que fueran acerca de la
ensefianza a través de videojuegos o0 estrategias usadas en la vida real.

La conferencia seleccionada fue: Teo y Lola: mirando el TDAH desde un
videojuego. A cargo de la profesora Ana Maria Lopez. La conferencia toca el tema
de Trastorno por déficit de atencién con hiperactividad y que a través de una
aplicacion movil para Ipad se puede controlar esta enfermedad en los nifios
menores a 2 afos.

Con respecto a los talleres realizados en clase con los estudiantes, se realizé un
estimado de duracién de las partidas, para poder realizar el cronograma del
evento y cuadrar los horarios de los participantes.

Tareas del comité de Comunicaciones.

Informar con base en el Brief acerca del evento que estdbamos realizando,
dirigiéndose al publico objetivo.

Se determin6é que el publico objetivo eran los estudiantes de las diferentes
Universidades de Cali (como se menciona en el Brief), que estuvieran cursando el
programa de Ingenieria Industrial o carreras afines.

Se desarrollé6 un nombre para el evento, que fue GAMESTEMIC simbolizando
Juegos Sistémicos, abarcando la forma pedagdgica como se ensefia esta materia
en la Universidad Icesi.

Con el nombre, se procedié a crear una imagen para el evento, la idea surgi6 de
ver las herramientas que se usan los aldeanos y unidades de ataque y defensa en
el juego Rise of Nations.

Logo del evento y poster. Anexo F.
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Para estimar la demanda de asistentes al evento se realizO un pre-torneo, la
asistencia al pre-torneo fue alrededor de 35 personas.

Imagen del pre-torneo. Anexo G.

Se realiz6 informo por medio de redes sociales del evento, se hizo pre-
inscripciones en la Universidad y se repartieron flyers.

Flyer GAMESTEMIC. Anexo Hy Anexo I.

Tareas del comité de Logistica.

SANTIAGO PAZ Y CAMILO MARULANDO Y JUAN CAMILO POSSO. Encargados
de ir a multimedios. Preguntar: ¢qué servicios y equipos prestan para los
eventos?, ¢por qué medio se realiza la comunicacion con ellos (e-mail o
personal)? , ¢Con cuanto tiempo de anterioridad hay que solicitar algo?

VALENTINA HIDALGO Y SEBASTIAN APARICIO. Encargados de actas de las
reuniones y ayuda a planeacion. Deben encargarse de realizar las actas de las
reuniones que hagamos, asi sean generales o de logistica, con el formato que ya
esta establecido. Se deben pasar las actas semanales para evaluar el progreso
del torneo.

NATALIA RAMIREZ. Encargada de reserva de salones y planeacion de
reuniones. Debe encargarse de reservar el salon o la sala mas grande de la
biblioteca si es del caso, para realizar las reuniones semanales (si hay reunion
general debe hacerse al dia siguiente una reunion de logistica), debes
comunicarle a todos tus compafieros la hora la fecha y el lugar de la reunién con
anterioridad, y si cualquier eventualidad ocurre, también debes avisarles.

PAULA RODRIGUEZ Y LEONARDO HENAO. Encargados de recursos fisicos
(almacén). Se encargan de conseguir los implementos necesarios con el almacén
(manteles, estaciones, entre otros), deben pedirlos y encargarse de la respectiva
devolucion al final del evento. (Se hacen responsables de ellos).

EESTEBAN TROCHEZ Y SANTIAGO AGUIRRE. Encargados de reservas de
recursos. (Mesas, sillas, espacios). Se encargan de reservar los espacios
(auditorios, hall de auditorios) con RAUL SOLARTE, deben preguntarle: ¢ COmo es
la reserva?, ¢con cuanto tiempo debe de hacerse?, ¢qué requisitos tiene? y
¢,como es la comunicacion con el (e-mail o personalmente)?

GERMAN OSPINA Y CARLOS REALPE. Encargados de operaciones (SYRI). Se
encargan de conseguir los computadores, preguntar disponibilidades, pedirlos
prestados, devolverlos y averiguar: ¢como es la reserva?, ¢con cuanto tiempo de
anterioridad deben hacerse? Y ¢por qué medios es la comunicacién con ellos
(mail o personalmente)?
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DANIELA TREJO Y ANDRES COLLAZOS. Encargados de planeacion vy
desarrollo. Deben ir a planeacidén y preguntar: ¢qué servicios prestan?, ¢en qué
nos pueden ayudar? y ¢cOmo es la comunicacion con ellos (e-mail o
personalmente)?

ANA MARIA OCAMPO. Encargada del Cronograma y Organizacién. Debe llevar
un cronograma actualizado cada semana con las actividades o acciones que se
tiene que llevar acabo, junto con su respectivo encargado, se debe pasar
semanalmente a gerencia para evaluar las personas que cumplieron con sus
responsabilidades y ver como vamos en el avance del evento.

SEBATIAN GARCIA Y SEBASTIAN VALDEZ. Encargados del apoyo a los
diferentes comités. Deben estar al tanto de todo lo que hagan los comités
(financiero, comunicacion, modalidad de torneo y patrocinios), seran el medio de
comunicacién de entre los comités. Deben encargarse de conseguir la
disponibilidad horaria de todos los estudiantes de pensamiento sistémico y
organizarlo en un cronograma, también deben de pedirle a cada comité un
cronograma semanal con las actividades que se tienen planeadas realizar esa
semana.

Se realiz6 con los respectivos cetros de servicio y apoyo a evento de la
Universidad Icesi, las instalaciones correctas para proyectar y preparar el Pre-

torneo y el evento como tal. Se logro la conexidon de y proyeccion tanto del Pre-
torneo y del evento de 5 computadores y la pantalla de los respectivos auditorios.

Tareas del comité de Patrocinios.

El comité de patrocinios debia encargarse de la recoleccion del dinero faltante (la
fiesta genero ingresos), para llevar a cabo el evento.
La carta de patrocinios que realizaron fue la siguiente:

Carta patrocinios
Santiago de Cali, Marzo de 2012
Sefores:

Empresa
Nombre

Cordial saludo,
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El programa de Ingenieria Industrial de la Universidad Icesi, por iniciativa de la
materia de pensamiento sistémico, ofrece este semestre la primera version de un
evento académico llamado Gamestemic el cual esta dirigido a toda la comunidad
de la Universidad y estudiantes de Ingenieria Industrial de las diferentes
universidades de Santiago de Cali como: Universidad Autonoma de Occidente,
Pontificia Universidad Javeriana, Universidad San Buenaventura, Universidad
Libre, Universidad Santiago de Cali y Universidad del Valle.

El torneo es una actividad académica que busca dar a conocer los principios del
Pensamiento Sistémico aplicado hacia la estrategia, que en un entorno
globalizado estimula la habilidad de toma de decisiones ambientales, econémicas,
y productivas (entre otras) para la vida cotidiana. Por medio de un aprendizaje
activo, haciendo uso de diferentes competencias representadas en talleres a
través del software Rise of Nations y analizando la estrategia empleada en los
diferentes talleres, se obtiene la percepcion holistica del sistema y se puede
proceder a mitigar errores o potenciar la estrategia.

Pensamiento Sistémico es una percepcion diferente del mundo y del medio que
nos rodea, con lo cual se busca ver de una manera holistica la complejidad de los
sistemas y no como partes por separado. Con el pensamiento Sistémico se pude
describir el comportamiento de un sistema en su habitad y en su entorno, por lo
cual variables externas que parecian no estar incluidas dentro del tema de estudio,
comienzan a aparecer y a mostrarse como patrones influyentes dentro del estudio.
El pensamiento sistémico nos brinda herramientas las cuales nos proporcionan
una ayuda para planear, para hacer, para verificar y actuar sobre un problema, el
cual puede aparentar ser o0 muy diminuto o muy grande pero que al final nos
damos cuenta que este problema esta interrelacionado con todo nuestro sistema.

El evento se realizard en las instalaciones de la Universidad Icesi los dias 23 y 24
de abril. En el primer dia se realizaran las eliminatorias de los participantes en las
diferentes modalidades de juego (100 estudiantes de todas las Universidades
presentes en el evento), y el segundo dia sera la final del evento donde estara
abierto a toda la comunidad invitada con una poblacién esperada de 300
personas.

Por tal motivo es de nuestro interés contar con el apoyo de su organizacidon como
patrocinador del evento, de esta manera, tendran la oportunidad de dar a conocer
sus productos y/o servicios y ser promocionados ante una comunidad educativa y
sus participantes. Ademéas de contribuir al desarrollo y fortalecimiento de esta
actividad realizada por los estudiantes encargados del evento.

A continuacién adjuntamos la Propuesta Comercial para que sea objeto de
estudio.
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De antemano agradecemos su atencion y apoyo a este evento académico,
estaremos en contacto con usted para conocer de su interés en participar como
patrocinador en este mismo.

Cordialmente,
Encargado de gestionar el patrocinio.
PAQUETES

Paquete 1:

Emision de 1000 flyers con el logo de la empresa (Valor: $50.000)
Paquete 2:

Emisién de 1000 flyers con el logo de la empresa (Valor $70.000)
Paquete 3:

Flyers 1y 2 (Valor $100.000)

Paquete 4:

2 vallas: Semana y media: 5000 personas las ven (Valor $150.000)
Paquete 5:

2 pendones (Valor $100.000)

Paquete 6:

Pantalla de los computadores + pantallas de los televisores (Valor $100.000)
Paquete 7:

Publicidad de la empresa en el hall de auditorios (Valor $200.000)
Paquete 8:

Publicidad dentro del auditorio: pendones de la empresa (Valor $ 100.000)

Decisidn recorte de paquetes de patrocinios.

Debido a carencia en patrocinadores, el evento se vio en la tarea de recortar
paquetes, por lo cual se utilizé solamente los 1000 flyer antes del evento y
participacion en el Hall de auditorios.

Con lo cual logré obtener una negociacion con los siguientes patrocinadores:

Karen’s PIZZA: Se encargaba del refrigerio 2 el dia 24 de abril que se realiz6 en
las horas de la tarde, con respecto al cronograma.

Revista el Clavo: Informaban acerca de la realizacion del evento por medios sus
radiales y presencia de nuestro flyer y cronograma en su pagina web.

BODYTECH: Nos dieron tarjetas para premiar a los ganadores del evento con una
semana de uso de sus servicios. Fueron 10 bonos en total.
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GAMESTEMIC: Ofreci6é la presencia del logo de los patrocinadores en el flyer
informativo y aseguro una mesa para cada patrocinador en la salida del auditorio
Manuelita de la Universidad Icesi.

Tareas del comité Financiero

Se encargaria de llevar las cuentas al dia del evento, anunciando si nos faltaba
presupuesto o nos sobraba. Con los requerimientos del comité financiero en
términos de presupuesto, se dividieron labores en el comité de patrocinios.

Al finalizar el evento, las cuentas reflejaron lo siguiente:

Estado Financiero GAMESTEMIC

Causa Pagos Recibos
Impresidn boletas-Fiesta S  110.000,00
Transporte de boletas S 10.000,00
Objetos parala
fiesta(Tematica) > 150.000,00
Recoleccidén de la fiesta S 1’530.000,00
Impresion flyer-GAMESTEMIC | $  120.000,00
Impresién Penddn-
GAMESTEMIC > 65.000,00
Audifonos Torneo S 32.000,00
!Z)eco.rac.ilén Stand de $ 20.000,00
inscripcion
Refrigerios dia del evento S 80.000,00
Premios en Crepes and Wafles | $  190.000,00
Karen’s PIZZA S 300.000,00 | S 300.000,00
Revista el Cavo S 300.000,00 | S 300.000,00
BODITECH S 300.000,00 | S 300.000,00
TOTAL S 1'677.000,00| S 2'430.000,00
Sobrante S 753.000,00

Tabla 8. Movimientos financieros de GAMESTEMIC.

Para llevar a cabo el evento por cuenta de nosotros se hubiera necesitado
alrededor de $1°700.000.00 menos la inversion en la fiesta que oscilo alrededor de
$270.000.00 para un total de $1’530.000.00 para realizar el evento nuevamente.
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El mayor ingreso para la organizacién del evento fue la realizacion de la fiesta.
Esto se debe a que el evento no tiene tanto reconocimiento como para atraer a
mas patrocinadores.

Los Dias del evento

Para el dia del evento todos los estudiantes de la materia de Pensamiento
Sistémico eran parte de logistica. Se realiz6 una lista de puestos para cada
participante, desde atencion en la entrada del auditorio a los asistentes, hasta
movimientos de los articulos necesarios para la realizacion del evento.

El dia 23 de abril se programaron las eliminatorias de la mafiana en la sala de
computo 304C, en la tarde se pas6 al auditorio Manuelita. Los participantes podian
jugar alrededor de 7 veces dependiendo de la modalidad, contra diferentes
competidores, al finalizar el dia los estudiantes con mas victorias pasaban a la
semifinal. La mecanica era que una partida perdida anulaba una victoria y la
ponderacion de estas nos daba los ganadores.

Los semifinalistas para la batalla de recursos ilimitados fueron:

e David Ruales

e Gabriel Gonzalez

¢ Juan Camilo Longas
e Andrés Camilo Gustin

Los semifinalistas para la batalla de construccion de maravilla recolectando
recursos fueron:

e Camilo Molina

e Andrés Calderdn
e Juan Carlos Calvo
e Pablo Velasquez

Con lo anterior se dio por terminado las eliminatorias el dia 23 de abril.

El dia 24 de abril dio apertura con unas palabras del profesor Andrés Lopez y
continuaron con las palabras del profesor Andrés Calderon. Profesores
encargados de la materia de Pensamiento Sistémico. Dentro de sus palabras
contemplaban la historia de la materia y como la ensefianza a través de video
juegos se iba teniendo reconocimiento en el Universidad.
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Los ganadores de la batalla de construccion de maravilla recolectando recursos
fueron:

e Primer lugar. Juan Carlos Calvo. (Bono de 50.000 pesos en Crepes &
Wafles)

e Segundo Lugar: Andrés Calderén (Bono de 30.000 pesos en Crepes &
Wafles)

Los ganadores de la batalla de recursos ilimitados fueron:

e Primer lugar: Juan Camilo Longas. (Bono de 50.000 pesos en Crepes &
Wafles)

e Segundo Lugar: Andrés Camilo Gustin. (Bono de 30.000 pesos en Crepes
& Wafles)

CONFERENCIA DE TEO Y LOLA: MIRANDO EL TDAH DESDE UN
VIDEOJUEGO

La conferencia a cargo de la profesora Ana Maria fue muy interactiva, rotaron un
Ipad donde podian los asistentes interactuar con el juego, la profesora explico
porque la interfaz era tan facil de usar y el porqué de la dinAmica del juego.

La conferencia incluto os siguientes puntos:

LA PRESENTACION CONSTA DE LAS SIGUIENTES PUNTOS:

1. Introduccién sobre el TDAH: enfocada al TDAH para introducir a los
asistentes sobre el tema.

a. ¢ Qué es el TDAH?
b. Caracteristicas del TDAH
c. Tratamiento

2. Teo y Lola: como nosotros abordamos el videojuego para apoyar los
tratamientos de TDAH.

a. Objetivos del Videojuego.
b. Estructura del Videojuego.
c. Historia de Teo y Lola.

d. Mecénicas del Videojuego.
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e. Qué se mide con el Videojuego.

Al finalizar la conferencia se realizaron preguntas y el asistente ge las contestaba
era merecedor de un bono de BODITECH. La lista de los ganadores es la
siguiente:

e Laura Arias

e Carolina Messu

e Cristian Tellez

¢ Ruales David

e Karen Alejandra Cuesta
¢ Molina Camilo

e Maria Camila

e Gabriel Gonzalez

e Valentina Hidalgo

¢ Diana Montoya

El evento finalizo con unas palabras de Leonardo Rodriguez, agradeciendo a
todos los participantes en el evento y a los organizadores. Resalto la importancia
de realizar estos espacios para el beneficio de los estudiantes, debido a que con
estos espacios los estudiantes pueden aplicar en forma real lo aprendido en
Ingenieria Industrial o por lo menos los estudiantes se llevan consigo, una
experiencia propia para aplica herramientas de la carrera mas adelante. Como un
tipo de contraste, pero a nivel personal y vivencial.
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