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RESUMEN

En este trabajo se quiere demostrar como un juego de mesa llamado Catan ayuda a mejorar tanto
las capacidades para emprender como el pensamiento emprendedor, segun la teoria del effectuation.
Actualmente se estd demostrando que los métodos de ensefianza estan obsoletos. Los estudiantes
generalmente no aprenden, sino que memorizan y lo escriben en el examen, sin analizar qué estan
escribiendo o qué se les ha explicado en clase. Por ese motivo son necesarias nuevas técnicas de
aprendizaje, y los juegos de mesa son uno de estos nuevos sistemas de docencia. Para poder llevar
a cabo este estudio primero se establecieron varias hipétesis a demostrar. En la primera se quiso
saber si una puntuacion elevada durante la partida estaba relacionada con el conocimiento de las
normas del juego; en la segunda hipétesis se estudio si el hecho de que los jugadores no tengan
conocimiento sobre como se juega implica que estos no obtengan una buena puntuacion; en la
tercera se quiso demostrar si una puntuacion elevada al finalizar la partida es favorecida por tener
conocimiento sobre la teoria del effectuation; y en la Ultima hip6tesis se estudio si los jugadores que
en un principio contestaban entre las opciones de effectuation and causation en el test sobre el
effectuation, después de acabar la partida tenian una mejora. En definitiva, en este estudio se quiere
probar que los estudiantes pueden desarrollar ciertas capacidades necesarias para ser un buen

emprendedor gracias al juego del Catan.

ABSTRACT

This study pretends to show how a board game called Catan helps to improve both entrepreneurship
skills and entrepreneur mindset according to a theory called effectuation. Currently, it is being proved
that classical teaching methods are obsolete. Students usually do not learn, but they memorize and
write it down in the corresponding exam, without analysing what they answer or what has been
explained to them in class. For this reason, new learning techniques are necessary, and board games
are one of these new teaching systems. In order to carry out this study several hypotheses were
established. The first one, tried to know if a high score during the game was related to the knowledge
about the rules of the game; in the second hypothesis it was studied if the fact that the players do not
know how to play have any influence in the final score; the third hypothesis, attempted to show
whether a high score at the end of the game is favoured by having knowledge about the effectuation
theory; and in the last hypothesis, it was studied if the players who initially answered between the
effectuation and causation options in the effectuation test, after finishing the game had improved or
not. In conclusion, the main objective of this study is to prove that students can develop some specific

skills that are required to be a good entrepreneur thanks to the Catan game.
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1. INTRODUCCION

En este trabajo de investigacion se llevara a cabo un estudio sobre las capacidades de
emprendimiento, un concepto que requiere de habilidades no comunes. Por eso mismo, el
emprendedor es una persona muy importante en la economia moderna. Este posee varias
capacidades y una de ellas es la de administrar y combinar talentos propios y ajenos. Como dicen
(Sanchez & Gutiérrez, 2011) las personas con mas talento se convierten en emprendedores porque
tienen las habilidades necesarias para participar en actividades creativas. Es importante que estas
personas se encuentren tanto dentro de una empresa, donde sean capaces de mejorarlas y dirigirlas

hacia la innovacion, como fuera creando otras nuevas.

Una neuropsicologa en un estudio para la junta de Extremadura de 2018 (Junta de
Extremadura, 2018) asegura que se puede ser muy competente en un area, pero para desarrollar un
proyecto, unaidea, llevar a cabo una iniciativa o aprovechar una oportunidad, ademas de los recursos
propios, hay que conocer la disposicién de otros medios, como las habilidades de los demas o la
capacidad de conseguir recursos materiales de una u otra forma. Asimismo, se debe ser capaz de
dirigir, coordinar, impulsar e involucrar a otras personas, es decir, contar con estrategias y habilidades
personales e interpersonales, de modo que se puedan llevar a cabo los proyectos y finalizarlos con
éxito.

Para poder realizar este estudio se destacara una habilidad de cada uno de los tipos de
capacidades que se ha comentado antes. Para las capacidades cognitivas se estudiaran las
funciones ejecutivas que son un conjunto de habilidades con las que establecer metas, formular
hipétesis, planificar, tomar decisiones, resolver problemas, focalizar y mantener la atencion, controlar
emociones..., en definitiva, todas aquellas capacidades necesarias para llevar a cabo nuestros
proyectos. En el caso de las capacidades emocionales el estudio se centrara en la tolerancia a la
frustracion, sentimiento que aparece cuando no se consigue lo que se quiere o cuando suceden
situaciones no deseadas. Las personas sienten el sufrimiento que provoca esta sensacion comao si
fuera definitivo y pudiera acabar con ellas, en vez de ser una situacion transitoria. Para las
capacidades sociales se destacara el trabajo en equipo, se trata de unir las aptitudes y capacidades
de diversos miembros para potenciar sus esfuerzos, disminuyendo el tiempo invertido en las tareas
y aumentando la eficacia de los resultados obtenidos durante el trabajo. Si este trabajo es eficaz
aparece la sinergia, aquella unién de energias constructivas. Finalmente se hablara sobre la teoria

del effectuation como nuevo pensamiento y comportamiento emprendedor.

Actualmente existen numerosos estudios que demuestran que las técnicas actuales de
aprendizaje no son efectivas. Pero ¢cual es el motivo por el que estos tipos de ensefianzas no

funcionan? Este estudio quiere demostrar como el uso de técnicas mas innovadoras y diferentes en



el aprendizaje pueden ser més utiles que las actuales y hacer que los estudiantes sientan una mayor
empatia por lo que se les esté ensefiado y se sientan mas atraidos por ello. Hoy en dia, los avances
tecnologicos estan provocando grandes cambios en la sociedad y en el marco socioeconémico,
generando nuevos conceptos empresariales y por lo tanto nuevos modelos de profesionales. Los
estudiantes trabajardn en profesiones que actualmente desconocemos. Este cambio tecnoldgico
requerira de profesionales emprendedores y con unas capacidades muy concretas.

Para demostrar todo esto se llevaran a cabo diversas actividades en el aula. Estas se
realizaran en dos grupos de estudiantes de cuarto curso del grado de Administracion y Direccién de
Empresas (ADE) del Institut Quimic de Sarria (IQS) School of Management, de la Universitat Ramén
Llull. La actividad principal seré el juego del Catan, ademés de una explicacién por parte del profesor
de la teoria del effectuation y las normas del juego de mesa. Con la idea de demostrar las hipotesis
anteriores se realizaran varios cuestionarios, para después poder analizar las respuestas y observar

si estas se cumplen o no.

Este estudio pretende demostrar cuatro hipétesis; 1) el conocimiento de las hormas del juego
no implica una buena puntuacién en la partida; 2) no conocer las normas si que repercute en no
obtener una puntuacién elevada durante la partida; 3) conocer la teoria sobre el effectuation favorece
en la puntuacion al finalizar la partida; 4) las personas que responden en el test previo al juego entre
effectuation and causation, sin tener en cuenta si contestan correctamente o no, después de la

partida mejoran sus resultados, lo cual refleja un aprendizaje.

Un estudio del Global Entrepreneurship Monitor (GEM) (Gutiérrez Solana et al., 2018) en el
gue preguntan a 36 expertos en emprendimiento ha establecido que el perfil emprendedor
corresponde a un 41,7% hombres y un 58,3% mujeres, de entre 34 y 45 afos, de los cuales el 91,7%
tiene estudios universitarios y el 8,3% estudios de postgrado (master, doctorado...). Ademas, estos
poseen un promedio de 10,6 afios de experiencia en el sector; por lo que tener la muestra de la
poblacion espafiola en jovenes que estan a punto de acabar la carrera universitaria en ADE y no
tienen experiencia en el sector, es una buena manera de comprobar si realmente estas personas
gue juegan al Catan pueden acabar desarrollando las capacidades necesarias para ser un buen

emprendedor.

En los dos grupos de la universidad que realizara el juego se llevaran a cabo varias rondas
para ver coémo se desarrollan los estudiantes en cada situacion. Asimismo, antes del juego se les
pasara un test en el que se les pondra varias situaciones y deberan escoger si se trata de un
comportamiento basado en el effectuation, en el causation, en los dos o en ninguno. Al acabar la
partida se les pasara el mismo test, pero sin las dos ultimas opciones. También se llevara a cabo un
cuestionario antes del juego sobre las normas del juego y por tanto para saber si los alumnos saben

como se desarrolla el juego o no. Al acabar la partida se les pasara un test en el que los alumnos



deberan expresar sus opiniones sobre los comportamientos de los demés jugadores. Por ultimo, se
realizara un cuestionario de satisfaccion sobre el juego del Catan, diferenciando tres aspectos

principales, la motivacion, la metodologia y el aprendizaje.

La intencion principal de este estudio es la de demostrar que se pueden desarrollar ciertas
capacidades que tienen los emprendedores y por lo tanto mejorar el perfil emprendedor de los

estudiantes mediante este juego de mesa.



2. ENSENANZA EN ESPANA

El sistema educativo espafiol esta regulado por el Ministerio de Educacién, pero los gobiernos de las
comunidades autbnomas se encargan de gestionar y financiar los centros educativos de su
comunidad. La educacion espafola es obligatoria y gratuita desde los 6 hasta los 16 afios, aunque
las familias han de pagar los libros y el material escolar necesario. De todos modos, es cierto que el
ultimo ciclo (Bachillerato), que va desde los 16 afios hasta los 18, es gratuito a pesar de no ser
obligatorio. En el caso de la educacion superior, las familias se han de hacer cargo de pagarla, sin
embargo, el Estado financia una parte de las matriculas. Todo esto es asi siempre que los
estudiantes se encuentren en un centro de educacion publica, ya que también existen centros de
educacién concertada (hasta bachillerato), en los cuales el Estado solo financia una parte de las
matriculas y centros de educacion privada (hasta educacién superior), en los que el Estado no

financia nada a las familias y estas deben asumir el gasto integro de la matricula (Universia, n.d.).

Como se demuestra en los informes PISA de los Ultimos afios la educacion espafola se ve
estancada en las diferentes competencias de los alumnos. En 2015 el informe PISA destacé que los
estudiantes espafioles mejoraron levemente en comprension lectora, en cambio siguieron

estancados en las competencias relativas a las ciencias y las matematicas, como se ve en la

llustracion 1.
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llustracion 1. Evolucion de la puntuacion. Fuente: Pilar Alvarez. (2016, December 6). Informe PISA | La educacion espafiola
se estanca en ciencias y matematicas y mejora levemente en lectura. Informe Pisa. Retrieved from
https://elpais.com/politica/2016/12/05/actualidad/1480950645_168779.html?rel=mas

En un articulo del diario El Pais (Pilar Alvarez, 2016) el catedratico de Economia Aplicada
Jorge Calero aseguraba que “quizas sea mas acertado observar la evolucion de los sistemas
educativos como movimientos geologicos antes que como carreras de Formula 17, ya que como bien
dice, los cambios educativos en un pais no se dan de un dia para otro sino que son procesos lentos
que requieren tiempo y recursos. Sin embargo, también es cierto que otros paises han realizado
cambios importantes de un afio para otro, como es el caso de Portugal, mejorando casi en 30 puntos

de media los resultados de esta prueba desde que empez6 a llevarla a cabo en sus escuelas.
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Tal como se reconoce en un articulo del diario El confidencial (Héctor G. Barnés, 2017a) este
informe solo crea un ranking de los paises segun las notas y el rendimiento académico de sus
alumnos, pero no tiene en cuenta el nivel de vida que llevan estos ni el bienestar que tienen los
estudiantes, siendo estas condiciones importantes para retener todo aquello que aprenden, igual que

para llegar a ser adultos felices, conscientes de todo lo que les rodea y con capacidad de critica.

Por este motivo en 2017 se empez6 a publicar un informe llamado ‘El bienestar de los
estudiantes’. En este aspecto Espana se encuentra por encima de la media de la OCDE, donde la
satisfaccion de estos se encuentra en 7,3, siendo la de Espafia 7,4. Aun asi sigue estando lejos de
los paises con mayor felicidad de los estudiantes como Republica Dominicana con un 8,5, Costa

Rica con un 8,2 o Colombia con un 7,9.

Actualmente se presenta el dilema de si se esta planteando bien la educacién en las escuelas.
Este es un debate que estd muy de moda y es del que todos los expertos en educacion hablan hoy
en dia. Esto viene dado por los cambios tan rapidos que esta sufriendo la humanidad. La tecnologia
avanza a tal nivel que no es posible anticiparse a lo que va a suceder en cada momento y en cada
ambito de estudio. La inteligencia artificial y la robotica estan a la orden del dia y cada vez remplazan
mas y con mas rapidez el trabajo humano; el uso de internet desde los teléfonos, en cualquier lugar
del mundo y a cualquier hora ha provocado que haya un revolucionario acceso a la informacién y
conocimiento en muy poco tiempo. Todo esto ha supuesto que los expertos deban repensarse los

métodos educativos que existen hoy en dia en Espafia.

“Las ultimas investigaciones en la neurofisiologia y en la psicologia han dado como resultado un
nuevo enfoque sobre cédmo los seres humanos aprendemos: no existe una sola forma de aprender,
cada persona tiene una forma o estilo particular de establecer relacion con el mundo y por lo tanto

para aprender” (Gomez N & Aduna L, 2004 p.1).

Como dice el pedagogo Michael Fullan hoy en dia se ha de conseguir cambiar la forma de
ensefar, no los planes de estudio que encontramos actualmente en las escuelas. Cambiar estos
planes seria lo mas sencillo, ya que simplemente es cambiar un documento, lo complicado es c6mo
ensefar y entender que se ha de avanzar hacia un nuevo estilo de aprendizaje, para ello tanto la
forma de ensefiar como el plan de estudios han de cambiar, son dos cosas que deberian evolucionar

conjuntamente (Leticia Castro, 2017).

Esta evolucion se fija actualmente en la ensefianza por competencias, la educacion llamada
las seis Cs, (ciudadania global, colaboracion, cardcter, comunicacion, creatividad, pensamiento
critico y construccion de conocimiento), sin olvidar las materias bases como serian las matematicas,
la literatura, la historia... Simplemente es una nueva forma de aprender en la que los estudiantes
reciben un nuevo enfoque que les ayuda a tener mas empatia y a generarles inquietudes hacia la

materia que se les imparte.
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A cada generacion cuando le llega el momento de hacer critica sobre sus épocas pasadas,
como por ejemplo su ensefianza, se da cuenta que no quiere que a sus descendientes se les imparta
clase con la misma metodologia que a ellos y por eso se concluye que es necesario e imprescindible
realizar un cambio en la formacion a las personas dedicadas a la ensefianza tanto a nivel académico
como profesional. Por ejemplo, en el caso de historia, asignatura que numerosos estudios han
demostrado que es la menos valorada a nivel estudiantil y peor impartida, actualmente han surgido
nuevos modelos de aprendizaje como serian “las representaciones escénicas de momentos
histéricos, entrevistas a personas que vivieron algun acontecimiento importante, juegos de rol,
observacion de monumentos, analizar, comparacion de hechos, elaboraciones biografias de
personajes importantes de la historia, etc. son actividades que ayudan a que los estudiantes
entiendan mejor la historia” como comenta Alicia Leén Gémez (Profesora adjunta en UNIR

Universidad Internacional de la Rioja) en la revista UnirRevista (Gomez, 2016).

Andres Schleicher, director de Educacion de la OCDE, dijo en un desayuno informativo en
Madrid que “Espafa ha realizado unos avances sorprendentes durante los ultimos 40 afios, pero
tiene que enfrentarse a retos decisivos” (Héctor G. Barnés, 2017b), estos retos decisivos son
necesarios porque los alumnos espafioles tienen dificultades serias cuando se trata de razonar y
crear nuevo conocimiento. Los espafioles son buenos al momento de explicar aquello que se les
ensefa y reproducirlo tal cual se les hace llegar el mensaje en clase, pero no saben cobmo deben
crear conocimiento nuevo. Por eso es necesario montar un sistema educativo que traspase las
asignaturas y vaya mas alla de los libros de texto, que dé a los alumnos las herramientas necesarias
para pensar por si solos y llegar a conclusiones sobre los temas que se tratan en el aula. Este
problema no se ve reflejado solo en nuestro pais sino en la mayoria de los paises de Europa. Esto
se da porgue existe la creencia de que una inversiébn mayor va a solucionarlo, pero hay un problema
de fondo que el dinero no lo solucionard, se trata de que los paises actualmente no son eficaces a la
hora de dirigir y distribuir los recursos que tienen, por lo que seria necesaria una mejora en la gestiéon

de estos.

Schleicher deja muy claro que Espafia tiene un problema serio en cémo esta enfocado el sistema
educativo ya que si salimos a la calle vemos que hay mucha gente buscando trabajo, pero también
hay muchas empresas buscando empleados porque las personas que se ofrecen a ellas no cumplen
las necesidades que quieren cubrir. Esto se debe a que tener més educacion y titulos no es suficiente
para mostrar que eres bueno, es necesario anticiparse a los cambios que van a venir en las
sociedades. Como ya se ha explicado, la sociedad cambia a un ritmo muy elevado y la educacion
necesita anticiparse a ello para poder ayudar a los estudiantes a encontrar trabajo en un futuro y eso
pasa por cambiar el sistema educativo espafiol y uno de los puntos principales a cambiar es la

represion que se lleva a cabo en los centros educativos sobre la innovacion.
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2.1. ENSENANZA TRADICIONAL

Cuando se habla de ensefianza tradicional o clasica se hace referencia a la educacion que lleva afios
existiendo en nuestro pais por ser interesante, respetable o simplemente porque funcione y de
resultados. En nuestro caso la ensefianza a la que se hace referencia es aquella basada en el estudio
de los libros. Si nos fijamos en lo largo de la historia hay libros que nunca han faltado y han pasado
de generacion en generacion, como podria ser el Quijote, Lazarillo de Tormes o la Celestina, libros

requeridos para la educacion basica de las personas.

Este tipo de ensefianza se basa en que los estudiantes avancen al ritmo del profesor y
adapten sus necesidades de aprendizaje a este tiempo, excepto en el caso de los estudiantes con
educacién especial que se les ofrece un tiempo extra para absorber los conocimientos. Cada clase
tiene su profesor el cual disefia y desarrolla el programa que se va a seguir en la asignatura. En el
caso de las cualificaciones y la evaluacion, se hace por parciales, cada uno con un peso concreto y
examen final, dejando un porcentaje pequefio para las actividades diarias del curso. Finalmente, la
idea principal de esta forma de ensefiar es hacer que los alumnos obtengan unas bases que les

ayuden a ir a la universidad o les preparen para la vida laboral (Javier Tourén, 2018).

Como muestran los diferentes estudios PISA afio tras afio, la educacién espafiola necesita
un cambio de vision, por eso mismo este tipo de ensefianza tradicional cada vez se ve mas
descatalogada en los diferentes centros educativos. También es cierto que este cambio, como ya se
ha explicado, no se puede realizar de un dia para otro, por eso en los centros donde se denota un
cambio mas pronunciado en la manera de ensefiar es en los de educacion primaria y algunos de

educacién secundaria, aungque en menor medida, es decir en la educacién basica.

El mundo esta cambiando a un ritmo muy elevado por lo que el mundo educativo debe
reinventarse para poder cubrir todas las nuevas necesidades que van surgiendo y que se encontraran
en un futuro proximo los estudiantes actuales. El modelo educativo espafiol no ha cambiado desde
el siglo XIX y esta basado en que el profesor entra en el aula habla y los alumnos atienden, como
mucho toman apuntes, pero sin escuchar ni entender a su ritmo ni bajo sus necesidades. Para
comprobar que los alumnos han estado en clase se les hace un examen evaluativo pero en el mismo
momento que estos salen del examen ya no recuerdan gran parte de lo que han escrito en él.
Actualmente pocos alumnos podrian aprobar un examen de historia o de lengua que hicieron cuando
iban al instituto. Esto se da porque el objetivo de este sistema educativo no es que los alumnos

aprendan sino que sepan hacer exdmenes (Larrafiaga, 2012, p.8).

“El sistema educativo actual esta planteado como una piramide, de arriba hacia abajo, estando los
profesores arriba y los alumnos abajo. Ahora es precio cambiar este método propio del siglo XIX
por un modelo asociado: alumnos y profesores tenemos que establecer alianzas, escucharnos

unos a otros” (Prensky, citado por Calleja, 2010, en (Larrafiaga, 2012, p.10)).
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Varios expertos coinciden en que la educacion debe ser el puente que ayude a las personas a
encontrar su don para descubrir su sitio en la sociedad. Esta debe ayudar a todas las personas a
saber como sacar el maximo partido a la vida. Este tipo de educacion ha fallado en este aspecto ya
gue la mayoria de gente no ha sido ni es capaz de encontrar y desarrollar sus intereses y habilidades
propias. A causa de esto en las esculas se juzga y clasifica a los estudiantes segun las notas que
saquen en los exdmenes, en vez de encontrar el punto fuerte de cada uno y darle las herramientas

para explotarlo (Gerver, 2010, p.157).

2.2.ENSENANZA INNOVADORA

Hoy en dia los estudiantes necesitan aprender conocimientos y habilidades para poder formar su
vida adulta, aunque solo con esto no bastaria, ya que como dice Manuel Alvarez-Trongé el
Presidente de Educar 2050, “educar es un concepto mas amplio e incluye los criterios necesarios
para aplicarlos”. (Manuel Alvarez-Trongé, 2017). Por lo que la educacion del siglo XXI deberia
centrarse en las tres destrezas centrales que explica el profesor de Harvard Fernando Reimers: 1)
las competencias cognitivas, en las que se encuentran conocimientos generales, medidos por el
informe PISA, como serian el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la toma de decisiones,
entre otras; 2) las interpersonales, en las que se encuentran la capacidad de saber enfrentarse al
fracaso y la apertura intelectual; 3) las intrapersonales, donde se encontrarian las aptitudes para

trabajar en equipo como la empatia o la negociacion y para el liderazgo.

Actualmente hay varios colegios de educacion primaria que creen en este nuevo tipo de
ensefianzas basadas en la cooperacion de los alumnos huyendo de las verdades absolutas y
planteando preguntas abiertas, uno de ellos es el colegio concertado Jesuitas El Clot. Este colegio
ha apostado por una educacion diferente desde que los alumnos N
empiezan en la escuela, por este motivo por el momento han ) 1

empezado con la educacion infantil y primaria, con la idea de que

si funciona poco a poco ir implementandola en la educacion

secundaria obligatoria y en Bachillerato. Este tipo de educacién

provoca que el estudiante sea el protagonista en el aprendizaje, ,

llustracion 2. Aulas colegio jesuitas El
que no lo sea el profesor, este se encuentra en un segundo plano cjot. Fuente: Olga R. Sanmartin.
(2015, April 16). Asi se ensefia sin
asignaturas, sin libros de texto y sin
examenes. El Mundo. Retrieved from
https://www.elmundo.es/espana/201

su zona de confort dentro del grupo, pero también a como salir de 5/04/16/552eb3c9e2704e972c8b457

observando las relaciones de los alumnos y su desarrollo. Su Gnico

papel es el de guia, su trabajo es ayudar a los alumnos a encontrar

ella y experimentar. Asimismo, la figura del profesor en el aula existe para orientar a los alumnos en

sus discusiones de trabajo en equipo y a como sobrellevar cada situacion tanto conflictiva como no.

En este tipo de educacion no solo cambia el concepto de ensefiar y aprender sino también el

lugar donde se lleva a cabo el aprendizaje. En el colegio El Clot, por ejemplo, las aulas han pasado
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de ser pequefas, con paredes altas a cada lado y una puerta, a ser clases de 120 metros cuadrados
con todas las paredes de cristal y normalmente dos puertas. También las han repintado de colores
alegres y suaves, ademéas de crear espacios didfanos como observamos en la llustracion 2.
Finalmente, la idea principal de cémo se desarrollan estas lecciones es que desaparecen las clases
magistrales casi por completo, siendo un 5% de ellas, y predomina el trabajo en equipo. -esto se
consigue mediante proyectos o trabajos de investigacién que han de realizar ellos mismos, pero

siempre en funcion de sus intereses.

Uno de los propésitos mas importantes es que los alumnos tienen su propio espacio para
aplicar todas aquellas herramientas que se le han ido dando en clase, de igual forma que potencia
el compafierismo. Un alumno de 13 afios del colegio explica al diario EI Mundo que “Me gusta esto,
porque reforzamos los vinculos con los compafieros. Si haces mal tu trabajo individual, el grupo sale
perjudicado. Antes unos dias venia bien y otros sin ganas. Ahora vengo muy contento porque

hacemos algo diferente” (Olga R. Sanmartin, 2015).

Otro colegio en Barcelona que también ha apostado por la educacion viva y activa, que es
como se llama a este nuevo modo de aprendizaje, es L’Escola Congrés Indians. Pero en este caso
es toda la escuela con este tipo de aprendizaje, desde preescolar hasta que acaban la primaria (de

e o) T | T 3 a 8 afios) y con un proyecto de crear un instituto para ejercer

educacién secundaria obligatoria con el mismo hilo de ensefianza.

En esta escuela se encuentra una decoracion que traslada al hogar
gracias a su mobiliario acogedor, las plantas, los adornos y las
paredes llenas de cuadros. Dentro del recinto hay una sala destinada
a los padres o familiares, con numerosos libros que estan ofrecidos al
préstamo y butacas. Una de las partes mas caracteristicas del colegio
es que no hay hora del recreo, sino que los alumnos y las alumnas
pueden salir en grupos pequefios al patio sin esa ansia de

desahogarse, porque llevan demasiado tiempo sentados en una silla

llustracion 3. Fotografia nifios atendiendo al profesor. En toda la zona del recreo hay diferente
jugando con fuente de agua en el . . -
recreo. Fuente: Diana, E. docente. material fuentes, cubos, palas, etc., con la idea de que las nifias y los

(2014). Cuidar lo invisible alos ojos: .. . . . . .
Congrés-Indians. Retrieved May 1, NiNOS jueguen, se diviertan sin ser juzgados ni observados por un

2019, from

http://www.estonoesunaescuela.or adulto.
g/bitacora/pedagogia-
activa/congres-indians Con todo esto el objetivo principal de esta escuela es fomentar la

felicidad y la autoestima de todas las nifias y nifios, ya que lo mas importante es que no piensen que

sus sentimientos y pensamientos no son importantes por el hecho de ser infantes (Diana, 2014).
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3. EMPRENDIMIENTO

La palabra emprendimiento proviene del francés “entrepreneur”, y significa pionero, refiriéndose a la
capacidad de una persona de realizar un esfuerzo extra para alcanzar un objetivo concreto, esta
palabra también es usada para la persona que inicia una empresa nueva o un proyecto, este proyecto

se basa en esta segunda parte de la definicion.

El emprendimiento algunas personas lo consideran un concepto bastante nuevo, sin
embargo, eso no es cierto ya que se trata de una caracteristica que la humanidad ha tenido a lo largo
de la historia y gracias a eso las sociedades han evolucionado y lo siguen haciendo. Por eso mismo
es una capacidad que tenemos las personas humanas para evolucionar y seguir delante de manera

novedosa y con ideas innovadoras (Jaramillo, 2008).

Hoy en dia vivimos en un mundo cambiante que esta lleno de incertidumbres, muchas veces
provocado por la globalizacion, el rapido avance en la tecnologia, los medios de comunicacion y las
tendencias modernas. Esta situacion obliga a las personas a ser competitivas tanto en su vida
personal como en la profesional, para poder obtener éxito en ellas. Por ello la universidad y la
educacién en general tiene un papel importante en proporcionar a sus estudiantes formacién basica
que les ayude a alcanzar sus metas, ofreciéndoles las herramientas necesarias para ser personas

capaces de generar ideas y desarrollar las competencias necesarias para llevarlas a cabo.

Para que una persona sea innovadora su mente ha de ser capaz de relacionar las diferentes
funciones de forma equilibrada y usar los recursos propios de manera adecuada para poder

desarrollarlos y llevar a cabo los proyectos que se requiera.

Existen expertos que creen que el emprendimiento manifiesta la potencia de un pais, a causa
de que los emprendedores crean empleo, fomentan la competitividad, provocan crecimiento
econoémico y modernizan la economia. Por eso mismo aseguran que un pais sano necesita un alto
movimiento de entradas y salidas de nuevos negocios, ya que estos aparecen de explotar las
oportunidades nacidas de los cambios tecnolégicos, del mercado, de las instituciones y sociales
(Romero-Martinez & Milone, 2016, p.2).

Segun este mismo estudio se demuestra que Espafia estd mejorando mucho su actitud frente
al emprendimiento, ya que cada vez los emprendedores estdn mejor vistos, aunque aun queda
mucho que mejorar. Para ello es necesario que el gobierno y las instituciones apoyen y potencien la
cultura emprendedora, no solo en el caso de necesidad de tener que aprovechar alguna oportunidad
sino también favorecer a que aparezcan nuevas oportunidades que las personas podamos explotar.
Por esto es necesario la creaciéon de programas que promuevan la capacidad emprendedora a través

de la educacion y la financiacién (Romero-Martinez & Milone, 2016 p.12).
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Actualmente hay dos corrientes ideoldgicas principales sobre las bases del emprendimiento,
la mas novedosa y la cuél cada vez tiene mas fuerza es la llamada effectuation. Por otro lado, esta
el causation, que se trata de una corriente que lleva afios en el mundo de los negocios, pero que al

salir el effectuation cada vez hay menos gente que la respalda.

El effectuation se trata de tener en cuenta los medios y los recursos que uno tiene disponibles
para crear e innovar, de manera que se acabe ayudando a la sociedad a avanzar. El effectuation se

basa en cuatro principios fundamentales (Sarasvathy, 2001):

1. Pérdidas asequibles en lugar de rendimientos esperados (affordable loss rather than expected
returns). EI modelo causal se centra en maximizar el rendimiento potencial, mientras que este
otro modelo mide qué cantidad de pérdidas seria asumible. Ademds, su objetivo es
experimentar con tantas estrategias como sea posible con la idea de crear el maximo de

opciones viables para un futuro.

2. Alianzas estratégicas en vez de andlisis competitivo (strategic alliances rather than
competitive analyses). El effectuation potencia los acuerdos estratégicos entre las compafias
del mismo sector e interesadas en el producto o servicio con la idea de reducir y/o eliminar la
incertidumbre del modelo de negocio y establecer barreras de entrada para futuros

competidores.

3. Explotacién de contingencias en lugar de explotacion de conocimientos preexistentes
(exploitation of contingencies rather than exploitation of preexisting knowledge). El causation
es la mejor opcién de crear un negocio cuando hay un conocimiento previo sobre esa area y
esto crea una ventaja competitiva. Sin embargo, el effectuation ayudaria a mejorar las

contingencias que fueran apareciendo con el tiempo sin ser previstas.

4. Controlar un futuro impredecible en vez de predecir uno incierto (controlling an unpredictable
future rather than predicting an uncertain one). El modelo causal se basa en predicciones
dentro de un futuro totalmente incierto, es decir en la medida en la que podamos predecir el
futuro lo podremos controlar. Sin embargo, el effectuation se centra en la parte que puedes
confiar dentro de un futuro impredecible, es decir, en la medida en que puedas controlar el

B z
futuro no necesitaras
Managerial Thinking (Causal) Entrepreneurial Thinking (Effectual)
H Distinguis hing Characteristic Distinguishing Characteristic
predeClrlO . Selecting between given means 10 achie\e a pre-determined goal Imagining a possible newend using a given set of means

IMAGINED
ENDS

GIVEN MEANS

GIWEN MEANS

llustracion 4. Causation vs Effectuation. Fuente: Sarasvathy, S. D. (2001).
Causation and effectuation: Toward a theoretical shift from economic inevitability
to entrepreneurial contingency. Academy of Management Review.
https://doi.org/10.5465/AMR.2001.4378020
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El estudio EntreComp es la base de la competencia emprendedora en Europa. Se trata de un
estudio en el que se pretende acercar el mundo laboral y el mundo educativo en el &mbito del
emprendimiento. Sus objetivos principales son 1) identificar los factores que hay en comun en esta
competencia, 2) describirlos para poder tener una base que seguir al momento de explicar que es el
emprendimiento y finalmente 3) desarrollar unos items que los ciudadanos que quieran saber sobre
esta competencia puedan orientarlos sobre qué deben saber, entender y ser capaces de demostrar

(Cultura Emprendedora Extremadura, 2017 p.3).

into action
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llustracion 5. Areas and competences of the EntreComp conceptual model. Fuente:
Bacigalupo, M., Kampylis, P., Punie, Y., & Van den Brande, G. (2016). EntreComp: The
Entrepreneurship Competence Framework. Eur 27939 p.6 En.

‘Ideas y oportunidades’, ‘recursos’ y ‘pasar a la accion’, son las tres areas que el modelo de
Entrecomp asegura que existen en la competencia del emprendimiento, estas tres areas se
encuentran entrelazadas entre ellas, ya que todas ellas estdn formadas por un conjunto de 15
competencias, formando asi el modelo conceptual de Entrecomp sobre la capacidad empresarial
como se Ve en llustracion 5. Areas and competences of the EntreComp conceptual model. Fuente:
llustracion 5. Con esto no se quiere dar a entender que el alumno tenga que obtener el nivel mas alto
en cada competencia o competencia, ni que deba tener el mismo en cada una de ellas, sino que
debe de tenerlas todas ellas algo desarrolladas, aunque a diferentes niveles, para ser un buen
emprendedor (Bacigalupo, Kampylis, Punie, & Van den Brande, 2016).

En la siguiente Tabla 1. se explica y se describe cada una de las competencias que forman

el emprendimiento segun el estudio de EntreComp y a qué area corresponden.!

1 Traducido del Inglés al Espafiol. La version oficial se encuentra en el anexo.
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AREAS

COMPETENCIAS

CLAVES

DESCRIPCION

1. Ideas y oportunidades

Identificar oportunidades

Utilizar laimaginaciény
habilidades de uno mismo para
identificar las oportunidades.

Identificar y aprovechar las oportunidades para crear
valor explorando la situacion social, cultural y
economica. Identificar las necesidades y los desafios
que deben cumplirse.

Creatividad

Desarrollar ideas creativas y con
un propdsito.

Desarrollar varias ideas y oportunidades, incluyendo
soluciones a cambios ya existentes. Explorary
experimentar con enfoques innovadores. Combinar
el conocimiento y los recursos para lograr efectos
valiosos.

Vision

Trabajar hacia vision de futuro
de cada uno.

Imaginar el futuro. Desarrollar una vision para
convertir ideas en accidn. Visualizar escenarios
futuros para ayudar a guiar el esfuerzo y la accion

Evaluar ideas

Aprovechar al méximo las ideas 'y
oportunidades que se tengan.

Evaluar qué valor tiene en términos sociales,
culturales y econdmicos. Reconocer el potencial que
tiene unaidea para crear valor e identificar formas
adecuadas de aprovecharla al maximo.

Pensamiento ético y sostenible

Evaluar el impactoy las
consecuencias de los actos, ideas
y oportunidades que se tengan.

Evaluar las consecuencias de las ideas y el efecto de
la accién empresarial en la sociedad, la economiay
el medio ambiente. Reflexionar sobre la
sostenibilidad de los objetivos sociales, culturalesy
econdmicos a largo plazo. Actuar responsablemente.

2. Recursos

Autoconocimiento y confianza en si

Creer en uno mismoy seguir
desenvolupandose.

Reflexionar sobre sus necesidades, aspiraciones y
deseos a corto, mediano y largo plazo. Identificary
evaluar las fortalezas y debilidades individuales y
grupales. Creer en la capacidad propia para influir en
el curso del tiempo.

Motivacidn y perseverancia Quiere perseguir sus
suefos y crear valor para las demas personas.

Mantenerse centrado y no
rendirse.

Convertir las ideas en acciones y satisfacer la
necesidad de lograrlo de cada uno. Estar preparado
para ser paciente y seguir intentando conseguir los
objetivos individuales o grupales a largo plazo. Ser
resistente ante la presion, la adversidad y el fracaso
temporal.

Movilizar recursos Es capaz de encontrar y utilizar
recursos de manera responsable

Reuniry gestionar los recursos
que uno necesite.

Obtenery administrar los recursos materiales, no
materiales y digitales necesarios para convertir
ideas en accion. También las competencias
necesarias en cualquier etapa, incluidas las
competencias técnicas, legales, fiscales y digitales.
Aprovechar al maximo los recursos limitados.

Educacion financieray econémica

Desarrollar conocimientos
financieros y econédmicos

Estimar el coste de convertir unaidea en una
actividad para crear valor. Planificar, aplicary
evaluar las decisiones financieras a lo largo del
tiempo. Administrar la financiacion para asegurarse
de que la actividad pueda durar a largo plazo.

Involucrar a otras personas

Inspira, entusiasmay capta a
gente para el proyecto.

Inspirar y entusiasmar a las personas interesadas.
Obtener el apoyo necesario para lograr resultados
valiosos. Demostrar que se tiene una comunicacion,
persuasidn, negociacion y liderazgo efectivos.

3. Pasaralaacciéon

Tomar lainiciativa

A porello.

Iniciar procesos que creen valor. Asumir desafios.
Actuary trabajar de forma independiente para lograr
objetivos, cumplir con las intenciones y llevar a cabo
las tareas planificadas.

Planificacion y gestion

Priorizar, organizary dar
seguimiento.

Establecer metas a largo, medio y corto plazo.
Definir prioridades y planes de actuacion. Adaptarse
aimprevistos.

Manejar la incertidumbre, la ambigiiedad y el
riesgo

Tomar decisiones frente a la
incertidumbre, la ambigiedad y
el riesgo.

Tomar decisiones cuando el resultado de esa
decisién seaincierto, cuando la informacién
disponible sea parcial o ambigua, o cuando exista el
riesgo de resultados no deseados. Dentro del
proceso de creacion de valor, incluir formas
estructuradas de probar ideas y prototipos desde las
etapas iniciales para reducir los riesgos de fallar.
Manejar situaciones de rapido movimiento con
rapidez y flexibilidad.

Trabajar con otras personas Es capaz de trabajar en
equipo y de crear valor de forma cooperativa

Trabajar en equipo, colaborar e
internet.

Trabajar y cooperar con otros para desarrollarideas y
convertirlas en resultados. Red de internet. Resolver
conflictos y enfrentar la competencia de manera
positiva cuando sea necesario.

Aprender de la experiencia

Aprender a base de hacer.

Utilizar cualquier iniciativa como una oportunidad
de aprendizaje. Aprender de/con los demads.
Reflexionary aprender tanto del éxito como del
fracaso (propio y ajeno).

Tabla 1. Descripcién areas y competencias del emprendimiento segin el modelo EntreComp. Fuente:
Bacigalupo, M., Kampylis, P., Punie, Y., & Van den Brande, G. (2016). EntreComp: The Entrepreneurship
Competence Framework. Eur 279396 p.p.12 En. https://doi.org/10.2791/593884
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Como se explica en un estudio de la Pontificia Universidad Javeriana Colombia es importante
que la universidad actie como formador y transformador de las personas que van a ella para
ayudarles a potenciar su emprendimiento interior reconociendo Sus proyectos, pensamientos,
creencias y vivencias personales y sus expectativas, de igual forma que las limitaciones que pueden

llegar a encontrar en su entorno. Ademas, los autores del estudio aseguran que:

“Algunos estudios sobre la influencia de la educacién y la formacién de habilidades y actitudes
muestran que existe una relacion positiva entre el espiritu empresarial y la percepcién de la
viabilidad de iniciar un negocio, por ejemplo, como los de la educacién postsecundaria en Irlanda
del Norte (Hegar ty, 2006), de los estudiantes universitarios en Inglaterra (Souitaris et al., 2007) y
Alemania (Walter y Dohse, 2009), y de alumnos de secundaria en Australia (Peterman y Kennedy,
2003). Pese a estos resultados, no es del todo claro si, en términos del conocimiento, experimentan
mejoras en la actitud hacia el espiritu emprendedor, en sus intenciones e incluso en la accion

emprendedora”. (Osorio & Pereira, 2011).

Como se ha explicado anteriormente estdn habiendo muchos cambios educativos a nivel
internacional y estos suponen la abolicion de la educacion basada en la adquisicion de conocimientos
y la creacion de una educacion basada en el desarrollo de las capacidades, algunas de ellas

necesarias para el emprendimiento.

En la mente de las personas encontramos tres tipos de habilidades (Junta de Extremadura,
2018 p.22); las habilidades cognitivas, las habilidades sociales y las habilidades emocionales,
cuando los tres tipos se juntan y se desarrollan al

mismo nivel aparece la competencia emprendedora

I

en la cual se centra este estudio como se ve en la “&ﬂ;mﬁ I o HABLOADS

llustracion 6.

HABILIDADES
EMOCIONALES

En cada una de estas habilidades hay diversas

capacidades que la complementan, pero hay llustracion 6. Competencia emprendedora. Fuente: juega

y crece 2. Junta de Extremadura. (2018). Juegay crece
algunas que segun el estudio Juega y crece 2 de la 2. Desarrollar la competencia emprendedora a través de
. los juegos de mesa. (J. de Extremadura, Ed.) (Primera
junta de Extremadura (Extremadura, 2018 p.166) el Eq). Mmérida (Extremadura). p.46 Retrieved from
http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/
rincon-didactico/

ser un buen emprendedor. Por este motivo este trabajo se centra en una capacidad concreta de cada

juego de Catan ayuda a desarrollarlas mejor para

una de las habilidades. En el caso de las habilidades cognitivas, la capacidad mas interesante a
estudiar serian las funciones empresariales, en el de las habilidades sociales el trabajo se centra en

el trabajo en equipo y finalmente para las habilidades emocionales en la tolerancia a la frustracion.
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3.1.HABILIDADES COGNITIVAS

Las habilidades cognitivas son aquellas aptitudes del ser humano relacionadas con la gestion de la
informacion, es decir todo aquello que implica el uso de la memoria, la atencion, la percepcion, la
resolucion de problemas, la creatividad, el pensamiento abstracto o analégico, entre otros (Fundacion
ONCE, 20009).

Este tipo de habilidades estan directamente relacionadas con las nociones de inteligencia,
aprendizaje y experiencia, gracias a las que una persona puede mejorar y crece cognitivamente y
aprender a desarrollar tareas complicadas o a prevenir situaciones futuras e inesperadas. Por lo que
esta habilidad se basa en un conjunto de capacidades intelectuales concretas que una persona usa

a lo largo de las diferentes situaciones de su vida.

Nuestras habilidades cognitivas fueron las que garantizaron supervivencia de la especie
humana en sus origenes y durante se evolucién a lo largo de millones de afios hasta alcanzar el
desarrollo intelectual, técnico y cientifico que conocemos hoy en dia (Equipo de Redaccién de
Concepto.de, 2018).

Al unir todas las capacidades cognitivas encontramos las funciones ejecutivas, es decir, las
actividades cognitivas que utilizamos para organizar, guiar, regular y evaluar el comportamiento para

adaptarnos a nuestro entorno y conseguir los objetivos que nos propongamos.

Este tipo de habilidades estan directamente relacionadas con las capacidades intelectuales,
es decir con la capacidad o disposicién de las personas al llevar a cabo una actividad. Hay varias y
cada una de ellas con una gran utilidad a la hora de trabajar en las diferentes areas del conocimiento
humano y cuya actividad se puede ver afectada por muchos factores diversos dependiendo de la

materia, la actividad, las actitudes y las variables del contexto y lugar (EcuRed, 2012).

Hay varias teorias sobre el sistema educativo y como mejorar las habilidades de aprendizaje.
En 1986 se plante6 un disefio que sirviera como guia a las personas que quieran mejorar las
habilidades de aprender, basado en la teoria de Gagné, la de Sternberg y la teoria metacognitiva.
Este corriente asegura que para mejorar el aprendizaje se necesita desarrollar no solo habilidades

especificas de aprendizaje, sino también un control ejecutivo (EcuRed, 2012).

3.1.1. CAPACIDAD DE LAS FUNCIONES EJECUTIVAS

Para conseguir nuestros objetivos y desenvolvernos con facilidad en nuestro entorno necesitamos
las funciones empresariales o ejecutivas, ya que son fundamentales para aprender a planificarnos el
dia, que tenemos que hacer, en que orden, en cuanto tiempo, etc. Esto sucede porque esta

capacidad ayuda a desarrollar habilidades como la memoria de trabajo, razonamiento, planificacion,
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inhibicion, flexibilidad, toma de decisiones, estimacion temporal, ejecucion dual o el Branching
(NeuronUP, n.d.).

“Las funciones ejecutivas son actividades mentales complejas, necesarias para planificar,
organizar, guiar, revisar, regularizar y evaluar el comportamiento necesario para adaptarse

eficazmente al entorno y para alcanzar metas (Bauermeister, 2008)” (Munoz, 2010).

Este tipo de habilidades cognitivas las encontramos en la parte prefrontal del cerebro, por lo
que las areas cerebrales mas relacionadas con las funciones ejecutivas son la corteza prefrontal
dorsolateral, la corteza prefrontal dorsolateral, la corteza prefrontal ventromedial, la corteza prefrontal

orbitofrontal y la corteza cingulada anterior (Cognifit, n.d.).

Como se comenta en el blog de ThinKids psicologia en el libro ‘Characterizing cognition in
ADHD: Beyond executive dysfunction’, se establece que aproximadamente un 50% de la poblacion
presenta alguna deficiencia en las funciones ejecutivas. Es por este motivo que potenciar estas
capacidades no solo ayuda al desarrollo de las personas con un déficit cognitivo y/o académico, sino

gue ayuda a cualquiera que pretenda mejorar sus funciones ejecutivas (ThinKids, 2017).

3.2.LAS HABILIDADES SOCIALES

Las personas somos seres sociales que necesitamos comunicarnos con los demas para sobrevivir,
crecer y nutrirnos de otros puntos de vista, maneras de vivir y culturas. Por ello disponer de una serie
de habilidades sociales es importante ya que en numerosas ocasiones se evitan malentendidos y/o

conflictos (Gema Sanchez Cuevas, 2018).

Las habilidades sociales son aquellos rasgos del comportamiento y la comunicacién que nos
hacen tener éxito, pero no solo eso, sino que nos ayudan a tener un mayor bienestar, a saber convivir
en armonia, ser efectivos al momento de comunicar (NeuronUP, 2017). Gracias a ellas se llegan
acuerdos y formamos un bienestar importante que luego se ve reflejado tanto en la vida personal
como en la profesional. Segun Daniel Goleman, ‘Lo que realmente importa para el éxito, caracter,
felicidad y logros vitales es un conjunto definido de habilidades sociales, no solo habilidades
cognitivas que son medidas por tests convencionales de coeficiente intelectual’ (Gema Sanchez
Cuevas, 2018).

Hay una gran variedad de habilidades sociales, pero se distinguen dos tipos principales; las
habilidades sociales béasicas y las habilidades sociales complejas. En el primer grupo entre otras

capacidades se distinguen dos por encima de las demas:

e Capacidad de escuchar, oir y escuchar no son lo mismo, solo en el momento en que la
persona es capaz de atender de forma activa, cercana y empatica realmente esta atendiendo

a la otra persona.
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e Capacidad de iniciar una conversacion. Parece algo muy simple, pero saber comenzar
correctamente una conversacion dice mucho de la persona que se tiene enfrente. Demuestra
gue esta persona, se siente segura, tiene soltura delante una situacién, y sobre todo tiene
dotes comunicativas algo importante al momento de querer abrir un negocio o entrar en una

empresa.

En el segundo grupo, entre otras, encontramos capacidades, un poco menos comunes y mas

necesarias si se quiere ser un buen emprendedor y obtener éxito en el proyecto:

e Asertividad. En un mundo en el que todo el mundo se relaciona con todo el mundo y las
interacciones sociales son tan importantes, es necesario saber defendernos con educacion,
respeto, saber explicar nuestras necesidades, comunicar y escuchar, ademas de reclamar
derechos.

e Capacidad para definir un problema, negociar y evaluar soluciones. En este caso se
trata de una competencia que todas las personas deberiamos tener desarrollada y potenciarla
al maximo, ya que no solo es importante en los negocios, sino también en nuestra vida diaria
y personal. Saber negociar y resolver problemas es algo imprescindible para poder obtener
el mayor beneficio.

o Pedir ayuda. Las personas tenemos que tener claro que no lo sabemos todo y que muchas
veces es necesario que pidamos ayuda, consejo o simplemente apoyo. Conocer esto y

llevarlo a cabo refleja un gran nivel de madurez.

Es importante manejar bien este tipo de habilidades ya que se encuentran presentes en
numerosos aspectos de nuestras vidas diarias. Por ejemplo, a dia de hoy toda buena empresa sabe
gue para obtener el éxito sus trabajadores han de trabajar en equipo, han de complementarse unos
a otros y esto pasa porque primero de todo tengan unas buenas habilidades sociales desarrolladas.
Empezando porque si no existe comunicacién dentro de la plantilla el producto o servicio no

funcionara.

3.2.1. CAPACIDAD DEL TRABAJO EN EQUIPO

Es bien sabido que una persona sola no va a alcanzar el éxito, sino que necesita un equipo de
empleados y comparieros detras que le ayude y le apoye durante el trabajo, un equipo capaz de
potenciar el trabajo en equipo y elegir las mejores decisiones para el proyecto. Por eso son muy
importante las personas que elegimos para formar parte de €l, estas personas no solo han de ayudar
a llevar a cabo la idea, sino que han de mantener un buen ambiente de trabajo dentro de la plantilla
(Garcia-Allen, n.d.).
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En el articulo (elEconomista.es, 2019) explican que ‘Para emprender hay que tener claro que
no existe la verdad absoluta. Hay que ser capaz de escuchar a los demés para aprender y mejorar:

tanto a clientes como compafieros, rivales o expertos’.

En una buena empresa es importante el trabajo en equipo, cada empleado es necesario que
aporte su parte para que el trabajo construya los mejores resultados. Cuando las personas de un
equipo trabajan unidas y de manera eficaz y eficiente desarrollan una sinergia positiva, que al mismo
tiempo provoca que los esfuerzos realizados por cada miembro del grupo se potencien y disminuya

el tiempo de trabajo (Cristina Garcinufio, 2018).

Actualmente en las entrevistas de trabajo una de las competencias mas importante y mejor
valoradas es el trabajo en equipo. Las empresas buscan a personas que sepan trabajar en equipo
pero que tengan diferentes caracteres y aptitudes, ya que por separado igual no logran lo que
necesitan para sacar adelante el proyecto, pero en conjunto tienen la capacidad de crear y conseguir

cualquier objetivo que se propongan, gracias a las diferentes facetas que tienen.

Gracias al informe PISA de 2015 vemos que los alumnos espafioles se encuentran algo por

debajo de la media de OCDE que esta en  1papajo ex EQuIPO

.z Puntuacién del ranking respecto a lamedia de la OCDE (500).
500, como observamos en la llustracion 7.  informe PIsA 2015 para alumnos de 15 anos
Media OCDE CHICOS CHICAS

Espafia tiene una media de 496 puntos en  e= sigapnur 561 552 572
552 539 565
541 523 559
538 522 556
535 516 555
535 522 549
534 511 559
534 515 553

533 513 553

e Japon
E3 Hong Kong (China)
alumnas vemos como la media es superior a e Coreadel Sur

. . . I+l Canada
la de los chicos, siendo de 508 por encima de e tionia

alumnos de 15 afios. En el caso de las

4 Finlandia
R Macao (China)

Esto indica que segun la muestra de la & NuevaZzelanda

la media de la OCDE vy 485 respectivamente.

L N . . ; B Australia 531 511 552
poblacion espafola las mujeres tienen Mas o 4.anis 525 50 540
capacidad de trabajo que los hombres, aun =4 520 507 533

EE Reino Unido 519 503 536

asi queda mucha por mejorar ya que lamedia = Portugal 498 489 507
. . . . = Espafia | 496 485 508
esta por debajo de 500, teniendo por encima 2 8 Francia 494 150 503
15 paises de la OCDE (Pilar Alvarez, 2017). "4t 178 466 489
i= Grecia 459 444 475

= Uruguay 443 434 451

= CostaRica 441 437 445

Bl México 433 426 440

== Colombia 429 425 433

B0 Peri 418 414 421

EE Montenegro 416 403 429

E=2 Brasil 412 402 421

Tlnez 382 375 387

llustracion 7. Grafico ranking paises trabajo en equipo respecto
media OCDE. Fuente: Pilar Alvarez. (2017, November 21). Los
alumnos de Madrid y Castilla y Leodn, los que mejor trabajan en

equipo. El Pais. Retrieved from
https://elpais.com/politica/2017/11/20/actualidad/1511207373 396
258.html

23



En el siguiente mapa de Espafia, llustracion 8, se observa la puntuacion sobre el trabajo en
equipo respecto a la media espafiola 496, por comunidades autbnomas. Las comunidades con una
mayor puntuacién son Madrid con 519, Castillay Ledn con 517 y Catalufia y Navarra con 505 ambas.

También destaca la baja media que hay en ———

Puntuacién del ranking respecto a la media de la OCDE (500)

Eth’emadUI’a y AndalUCI’a, traté.ndose de IaS Por encima de la Por debajo de la
media espariola (496) media espafiola (496)
comunidades con una puntacion inferior dentro Asturias Cantabria P25
496 1 =
, . x Galicia Q A M Navarra
del pais (Pilar Alvarez, 2017). 494 505
s “ags" Amgon  Cataluna

-

Com. ’
Valenciana

492 " Baleares

488

Andalucia L
483 Murcia
486

Canarias
-

\J
c Y A
Fuente: OCDE EL PAIS

llustracion 8. Mapa comunidades autdbnomas con puntuacion
Trabajo en equipo respecto media espafiola. Fuente: Pilar Alvarez.
(2017, November 21). Los alumnos de Madrid y Castilla y Ledn,
los que mejor trabajan en equipo. El Pais. Retrieved from
https://elpais.com/politica/2017/11/20/actualidad/1511207373_39
6258.html

3.3.LAS HABILIDADES EMOCIONALES

Se trata de aptitudes que se encuentran relacionadas unas con otras, pero que todas ellas se basan
en la habilidad mas basica de las personas, que se trata de comprenderse a uno mismo. Este tipo
de habilidades se pueden aprender, desarrollar, ya que son la base para una buena vida personal y

profesional.

Para poder desarrollar unas buenas habilidades emocionales es necesario estar atento a las
emociones y sensaciones que tiene uno mismo, es decir escuchar y entender los mensajes que el
cuerpo de cada uno manda. Esto se lleva a cabo siendo consciente de los puntos fuertes y débiles
gue tiene cada uno, sin justificarlos ni con excusas, aceptandonos tal y como somos y sabiendo que
si algo no nos gusta se puede cambiar. Este cambio primero de todo implica tener conciencia de que

gueremos mejorar y por qué queremos hacerlo.

También es necesario tener confianza en uno mismo, ya que en el momento de llevar a cabo
un proyecto expresar las opiniones propias, ser decidido y no dejarse intimidar por algo que no salga
tal y como se esperaba es importante. Por este motivo una capacidad muy necesaria, tanto en el
trabajo como en la vida cotidiana, es la tolerancia a la frustracion, saber que si algo no sale y se
fracasa no pasa nada, no es nada malo ni irremediable, del fracaso se aprende y se debe levantar

con mas fuerza.
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3.3.1. CAPACIDAD DE LA TOLERANCIA A LA FRUSTRACION

Para ser un buen emprendedor se ha de ser consciente que el fracaso estara siempre muy presente
en los proyectos que se quieran realizar, pero también se debe tener en cuenta que el pensamiento
ha de estar siempre enfocado a conseguir el éxito. De los errores se aprende y te hacen mejor, como
asegura Oscar Sanchez un emprendedor En EEUU consideran que el primer negocio rentable se

logra tras dos fracasos’ (elEconomista.es, 2019).

La frustracion es un sentimiento que aparece cuando no se consigue lo deseado o cuando
suceden situaciones que no se encuentran bajo nuestro control. La sensacion que provocan estas
situaciones nos parece definitiva y como si pudiera acabar con nosotros, sin tener en cuenta que
esto no es asi, sino que se trata de una situacion transitoria. En muchos casos una baja tolerancia
a la frustraciéon se ve arraigada a la mala gestion de dicha frustracion que hacen los padres en la
infancia, dando al nifio o nifia todo aquello que pidiera sin el minimo esfuerzo por su parte o castigo
si algo no lo hacia bien. Estos comportamientos pueden acabar provocando que los nifios piensen
gue pueden obtenerlo todo con tal solo pedirlo, y esto puede provocar que estas personas en un
futuro no sepan gestionar el tiempo ni los horarios para alcanzar sus objetivos de manera eficaz.
Ademds, como han crecido creyendo que la vida es sencilla y con solo decir que quieren algo lo han
obtenido generalmente acaban abandonando sus proyectos personales o sin saber manejar ciertas
situaciones de angustia (Dunjd, 2011).
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4. CATAN: JUEGO IDONEO PARA DESARROLLAR LAS COMPETENCIAS

Es importante usar los juegos para desarrollar competencias en el cerebro, ya que estos ayudan a
estimularlo mediante varias técnicas como serian las recompensas, los retos, la novedad, la

curiosidad, etc... Todo esto se muestra en la siguiente imagen, llustracion 9.

RECOMPENSAS
AFAN DE
SUPERACION
—M
KETO
NOVEDAD
Y CURIDSIDAD

APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVD

APRENDIZAJE COMPARTIDD
(NEURONA ESPEJO)

ENSAYD Y ERROR
IFEEDBACK INMEDIATO!

llustracion 9. Elementos del juego que sirven para estimular el cerebro. Fuente: Juega y crece
2. Junta de Extremadura. (2018). Juega y crece 2. Desarrollar la competencia emprendedora a
través de los juegos de mesa. (J. de Extremadura, Ed.) (Primera Ed). Mérida (Extremadura).
p.29 Retrieved from http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/rincon-didactico/

Gracias a un estudio realizado por la Junta de Extremadura (Junta de Extremadura, 2018
p.166) se ve como este juego llamado Catan, basado fundamentalmente en la estrategia, es perfecto
para estudiar capacidades de cada uno de los tipos de habilidades que existen en la mente humana.
Concretamente, ayuda a desarrollar las tres capacidades que se estudiaran en este estudio; la
capacidad de trabajo en equipo, la de tolerancia a la frustracion y la de funciones ejecutivas, como

se puede ver en la llustracion 10, donde se identifican las diferentes capacidades que trabaja el

Juego. IDEAS ¥ OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A L& ACCIGN
1. Identificar oportunidades B. Autoconocimiento y confianza 11. Tomer Ia iniciativa
Z. Creativided 7. Motivacion y Perseverancia 12. Mlanificacign y g=stion
3. Visidn B. Mowilizar recursos 13. Man=jar incertidumbre y riesgo
4. Valorar ideas 8. Educ. Financizra y Economica

15, Aprander &= la sxperiencs

Refocionadas princinlamante con:
Hopilidogas Cognitvos . Hosfigooes Socinies Hosfigogas Emocionales

llustracion 10. Capacidades trabajadas por el juego. Fuente: Juega y crece 2. Junta de Extremadura.
(2018). Juega y crece 2. Desarrollar la competencia emprendedora a través de los juegos de mesa. (J.
de Extremadura, Ed.) (Primera Ed). Mérida (Extremadura). p.166 Retrieved from
http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/rincon-didactico/
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Finalmente, para esclarecer que el juego de Catan es el idoneo para llevar a cabo este

experimento, en la llustracion 11, se puede observar una tabla con los niveles de integracion y

socializacion de diferentes juegos de mesa entre los que se encuentra éste. En ella observamos

como el juego es de los pocos que tiene un nivel elevado, lo cual demuestra que se trata de una

buena opcion para realizar el

experimento.

MIVELES DE INTERACCION ¥ SOCIALIZACION EN LOS JUESOS DE MESA

FAST WORD

DRAGOMES ¥ GALLIMAS

ABLUXKEN

CHECK POINT CHARLIE

KARUBA

FAET FOOD FEAR

QUEST STORIEZ

TIMEBDME

CARCASEONME

IMAGINE

CATAN

JUME ART

IMHOTEP

QZ0PARK

RESCATE

LA NOCHE QUE CAYG POMPEYA

LAS MONTARAS DE LA LOCURS

BETWEEN TWD CITIES

FANDEMIA

TERRAFORMING MARS

MIVEL BAID

NIVEL &ALTD

llustracion 11. Tabla niveles de interaccion y socializacion de los juegos de mesa.
Fuente: Juega y crece 2. Junta de Extremadura. (2018). Juega y crece 2. Desarrollar la
competencia emprendedora a través de los juegos de mesa. (J. de Extremadura, Ed.)

(Primera

Ed). Mérida

(Extremadura).

p.29 Retrieved from

http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/rincon-didactico/

4.1.DESCRIPCION DEL JUEGO

Se trata de un juego basado en la estrategia, la capacidad de negociacion y la astucia en el que los

jugadores tratan de colonizar una isla rica en recursos naturales, llamada Catan, mediante la

construccion de pueblos, estableciendo rutas comerciales, etc.

Para empezar el juego primero se ha de llevar a cabo una preparacién previa, que es la siguiente:

1. Montar el tablero segun el nivel de dificultad que se elija (novato o experto).
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6.

Cada jugador recibe una tabla de costes de construccion y todas las figuras de un mismo
color.

Las cartas de materia prima se separan en 5 pilas segun el tipo y se colocan boca arriba en
los compartimentos de los portacartas, los cuales se colocaran en un lateral del tablero de
juego.

Elegir un jugador inicial y en sentido horario, cada uno colocara un poblado y una carretera
adyacente a éste. A continuacién, comenzando por el ultimo jugador que coloc6 su poblado
y en sentido antihorario, se repite la misma accion.

Los jugadores reciben las materias primas correspondientes a los territorios adyacentes a
este segundo poblado.

Se puede comenzar a jugar.

El juego tiene unas normas basicas, enumeradas a continuacion.

1.

Se hara una ronda de tirar los dados y el jugador que obtenga una puntuaciéon mayor sera el
gue deba empezar el juego.

El turno de un jugador se divide en las fases siguientes, y deberd seguirse en el orden
indicado:

e Tirar los dados: para determinar la produccion de materias primas del turno (el
resultado se aplica a todos los jugadores). Cada jugador con un poblado o ciudad
adyacente a dicho territorio consigue una o dos materias primas de ese tipo.

o Ningan jugador obtendra materias primas durante ese turno siempre que se
obtenga un 7. Todos aquellos jugadores que tengan mas de 7 cartas de
materia prima deben elegir la mitad de sus cartas de materia prima y
devolverlas a las pilas correspondientes. El jugador que ha lanzado el dado
mueve al ladrén (ya que este solo sale cuando sale el nUmero 7 en los dados
o cuando un jugador tira la carta de caballero), colocandose en algun territorio
(hexadgono) provocando que éste deje de tener produccion y robando una carta
a un jugador con un poblado o ciudad adyacente a dicho territorio. Todos los
jugadores que tengan poblados y/o ciudades adyacentes no recibiran ninguna
materia prima de este numero (terreno) mientras el ladrén se encuentre en él.

o El primer jugador que obtenga 3 cartas de caballero a la vista delante de él
recibira la carta especial “Gran ejército de caballeria”, la cual tiene un valor de
2 puntos. En cuanto otro jugador tenga una carta de caballero mas que el
propietario de la carta “Gran ejército de caballeria”, ésta pasara a sus manos

conjuntamente con los 2 puntos.
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e Comerciar: Se pueden intercambiar materias primas con el banco o con el resto de
los jugadores. De igual manera que se pueden realizar todos los intercambios que se
requieran con los jugadores.

e Construir:

o Carreteras: deben estar adyacentes a otras carreteras, poblados o ciudades
propias. Las carreteras se construyen sobre caminos y en cada camino solo
puede haber una. También se podrian construir en una encrucijada libre a la
que llegue una carretera propia.

o Poblados: deben estar adyacentes a una carretera propia y debe existir una
distancia de minimo dos carreteras entre otros poblados.

o Ciudades: se debe retirar un poblado del tablero y sustituirlo por una ciudad.

o Es necesario comprar cartas de desarrollo.

3. Las cartas de desarrollo se pueden usar en cualquier momento del turno del jugador (incluido
el momento antes de tirar los dados), pero solo se puede jugar una carta. Encontramos tres
tipos de carta de desarrollo diferentes; caballero, progreso y puntos de victoria.

4. Cuando acaba el turno del jugador se pasa al siguiente jugador situado a su izquierda, que
empieza de nuevo desde la primera fase.

5. La partida no finaliza hasta que un jugador consigue tener 10 puntos de victoria 0 mas.

Durante el transcurso del juego se han de tener en cuenta ciertos detalles, como que se
comenzard el juego con los recursos que se obtengan al colocar los dos primero poblados (se
colocan nada mas empezar, para iniciar el juego todos en las mismas condiciones) o la regla de las
distancias entre ciudades y entre poblados. Ademas, se ha de tener en cuenta la puntuacion que
proporciona cada poblado (1 punto) y cada ciudad (2 puntos), de igual forma que la que proporcionan
los bonos caballeros o la gran ruta comercial (2 puntos). No se debe olvidar que en el momento en
gue un jugador usa una carta de caballero no se debe comprobar si algun jugador tiene mas de 7
cartas en su mano. Solo hay que devolver cartas cuando sale un “7” en los dados y se tienen mas
de 7 cartas en la mano. Finalmente se ha de ser consciente de que las cartas de desarrollo pueden
contener puntos, eventos o cartas caballero y que las ciudades y carreteras no se podran recuperar
una vez construidas para reutilizarlas, al contrario que los poblados, que si podran ser reusados tras

ser construidos.
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4.2.PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD DOCENTE

&
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1. OBJETIVOS @/{:‘
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e Descubrir que hay diferentes
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J

N\
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School of Management.
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5.
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Juego. “\w
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7. DEBATE Q
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(trabajo en equipo).

e Debatir sobre como cada uno de
ellos ha visto a los demas en el

momento que algo del juego
salia como uno tenia plane
(tolerancia a la frustracion).

e Preguntar como se ha visto ¢
uno en el juego segun
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medida que avanzaba el juego.
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() 2. TEMPORALIZADOR T

10’ de explicacion. 2
Los participantes jugaron a Catan de
manera efectiva a lo largo de una
sesion de dos horas.

15’ debate.

5’ evaluacion.

»

\
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4. COMPETENCIAS

Capacidad de funciones ejecutivas.
Capacidad de trabajo en grupo.

Capacidad de tolerancia a la

frustracion.

Entender la importancia de los recursos

y las capacidades que uno tiene.
Paradigma del effectuation.

ALABA

O L

\_/
() 6. NARRATIVA

Explicacion previa del juego.
Resumen de teoria sobre el analisis
interno, centrdndose en capacidades y
recursos.

Explicacién sobre los casos a estudiar
en clase.

J

)

—/

8. EVALUACION

@

J\\y

Cada participante hara un TJ‘{
—

cuestionario valorando la
actividad y el aprendizaje.

Se realizard una evaluacién sobre
qué caracter y actitud ha mostrado
cada jugador durante la partida
segun el resto de los participantes.
También realizaran un cuestionario
llamado Tom y Jerry sobre el
Effectuation.

Cuestionario sobre normas del

juego. Y,

N

llustracion 12. Planificacion de la Actividad. Fuente: Juega y crece 2. Junta de Extremadura. (2018). Juega y crece 2.

Desarrollar la competencia emprendedora a través de los juegos de mesa. (J. de Extremadura, Ed.) (Primera Ed). Mérida

(Extremadura). Retrieved from http://culturaemprendedora.extremaduraempresarial.es/rincon-didactico/
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4.2.1. OBJETIVO:

El objetivo principal de llevar a cabo esta actividad es conocer si realmente el juego de Catan ayuda
a desarrollar las capacidades que estudiamos en el proyecto. De tal manera que seria también un
estudio en el que se podria ver que hay otras maneras, que aun no se utilizan en las universidades,
de ensefar y ayudar a desarrollar ciertos tipos de capacidades. Sobre todo, en el momento de
obtener estudiantes con inquietudes diferentes e innovadoras para que sean personas con grandes
competencias en el emprendimiento y acaben ayudando a la sociedad a evolucionar hacia un mundo

mas tecnoldgico y que hoy en dia aln no conocemos ni nos imaginamos.

Ademas, para realizar una actividad de este tipo en un aula y aplicarla al aprendizaje de los
alumnos, se necesita una planificacion previa y ver si podria llevarse y los alumnos se tomarian en

serio las clases impartidas, este estudio también quiere demostrar que todo esto seria factible.

4.2.2. TEMPORALIZADOR:

Las actividades que se llevaran a cabo en el aula se repartiran durante 8 sesiones, todas transcurriran
durante el mes de marzo. Seguidamente, en la Tabla 2 hay una breve explicacién de las fechas en

las que se llevaran a cabo cada actividad/evaluaciéon/o explicacion teérica?.

Clase 1 Clase 2 Actividades

Resumen de teoria sobre recursos y capacidades - Actividad "Connecting dots" -
07/03/2019 11/03/2019 Caso Buff (identificar oportunidades de negocio conectando puntos)
12/03/2019 12/03/2019 Caso Be Our Guest (identificar recursos y capacidades)
13/03/2019 14/03/2019 Caso Keane (identificar recursos y capacidades)
14/03/2019 18/03/2019 Presentaciones en clase C(?nnectmg dots" - L.ecturas sobre recursos y

capacidades y effectuation
19/03/2019 19/03/2019 Caso Zipcar (paradigma causation) - Tom and Je:rry (test 1) - Informacién sobre
las normas de Catan
20/03/2019 21/03/2019 Caso Cold Oppprtumty (p.aradllgma effect.uatlon) - Resumen de teorlé sobre
effectuation - Cuestionario por escrito sobre las normas de Catan

21/03/2019 26/03/2019 Jugamos a Catan en grupos de 6 estudiantes
26/03/2019 28/03/2019 Discusion abierta sobre la experiencia de jugar a Catdn - Cuestionarios a través

de Google Forms - Tom and Jerry (test Il)

Tabla 2. Explicacién de las actividades por clase. Fuente: Elaboracion propia.

Cada sesion tiene una duracién de dos horas, por lo que se adapta segun las necesidades

de la clase la duracion de cada explicacion o actividad, teniendo siempre en cuenta la duracion

maxima de las 2 horas.

2 En el anexo hay un ejemplo de cada cuestionario o actividad realizadas.
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4.2.3. PARTICIPANTES:

Como se ha explicado anteriormente, los participantes de este estudio seran estudiantes del Grado
de Administracion y Direccién de Empresas del IQS School of Management de la Universitat Ramon
Llull Concretamente seran estudiante de cuarto curso, de la asignatura Strategic Management,

divididos en dos grupos. Estos estudiantes se dividiran en grupos de 6 personas cada uno.

4.2.4. COMPETENCIAS:

Como se ha dicho, se quiere estudiar 3 competencias distintas mediante este juego, éstas son las
funciones ejecutivas, capacidad que forma parte de las habilidades cognitivas, las competencias del
trabajo en equipo, que se encuentra en las habilidades sociales y finalmente de las habilidades

emocionales que se centrara en la tolerancia a la frustracion.

También se quiere demostrar que es posible aprender en el aula de una manera diferente a
la que se imparte a dia de hoy. Con la idea de que los alumnos aprendan de una forma mas practica
y con menos importancia del profesor y mas de interaccion entre los propios alumnos, aprendiendo

unos de otros.

4.2.5. RECURSOS:

Para realizar esta actividad se necesitar4 una mesa por grupo, un kit de juego para cada equipo y 6

sillas dependiendo de la cantidad de participantes por grupo que haya.

4.2.6. NARRATIVA:

En el caso de la narrativa, esta se basara en una explicacion previa de la teoria sobre el analisis
interno, entrando un poco mas en detalle en cémo una persona que quiera emprender debe de tener
en cuenta sus capacidades y recursos. A continuacién, la clase conjuntamente trabajara un caso
sobre estos dos temas y las claves de éxito que existen en el emprendimiento. Finalmente, se les
dira a los alumnos que como deberes deberan mirarse y conocer el juego y sus normas, para que

cada jugador sepa que ha de hacer y cual es la meta que conseguir en él.
4.2.7. DEBATE:

A cada uno de los equipos se les entregara un cuestionario de respuesta individual con las
conclusiones a las que lleguen después de debatir cada uno de los temas propuestos. Estas
cuestiones seran sobre las capacidades que se quieren estudiar. De manera que se haran preguntas
relativas a la estrategia para conseguir recursos seguida por cada uno de los concursantes (trabajo
en equipo), sobre como cada uno de ellos ha visto el comportamiento de los demas jugadores, desde
su perspectiva, cuando algo no salia como se tenia planeado (tolerancia a la frustracién). Y para

acabar sobre cOmo se ha visto cada uno en el juego segun las decisiones que han tomado a medida
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gue avanzaba el juego (funciones ejecutivas), con la idea de que hagan una autorreflexién sobre si

han seguido una estrategia o no.

4.2.8. EVALUACION:

Por altimo, se confeccionaran varias actividades y cuestionarios, para medir cada punto a tratar; en
primer lugar, se les presentaran cuatro preguntas a los alumnos para que todos ellos contesten con
varias respuestas. Todas ellas se pasaran a un documento al que los alumnos tendran acceso, de
manera que deban escoger una respuesta a cada pregunta y con ellas confeccionar una idea de
negocio y exponerla a clase, esta actividad se llama Connecting dots. Seguidamente se les
proporcionara a los alumnos un cuestionario llamado Tom y Jerry para ver que han aprendido sobre
el Effectuation. Este mismo cuestionario se les pasara después de haber jugado al Catan, pero con
una pequefia modificacion para que deban arriesgar un poco mas en sus respuestas. A continuacion,
se pasara a los estudiantes un pequefio examen sobre las normas del Catan, para analizar si

realmente tienen claro como se juega y se han leido las normas en casa.

Finalmente, se hara el juego en clase y para evaluar cémo ha ido, se pedird a los alumnos
que contesten de nuevo el cuestionario de Tom y Jerry, como se ha explicado anteriormente, que
escriban el orden en que ha quedado cada jugador en la partida y que contesten a tres cuestionarios

por ordenador.
Estos tres test que deberan contestar al finalizar el juego constaran de lo siguiente:

1°. Sera completamente andnimo y en cada pregunta los participantes deberan responder como
han visto a cada miembro durante la partida. Es decir, en la pregunta 1, deberan expresar sus
impresiones sobre el jugador A, en la 2 sobre el jugador B y asi.

2°. En este test, se pedird que respondan a preguntas sobre su nivel de satisfaccién con la
actividad realizada en clase.

3°. Para acabar, realizaran un cuestionario en el que deberan poner sus nombres y apellidos y
contestar preguntas mas concretas sobre el juego de cada uno individualmente durante el
transcurso de la partida, evaluando su evolucién durante el juego segun sus tiradas a medida

que avanzaba la actividad.
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5. RESULTADOS

En este apartado se explicaran los resultados obtenidos en los diferentes cuestionarios que se
llevaron a cabo durante las sesiones propuestas anteriormente, con el proposito de corroborar las

siguientes hipotesis:
1. El conocimiento de las normas no implica una buena puntuacion en la partida.

2. No conocer las normas si que repercute en no obtener una puntuacion elevada durante la

partida.

3. Conocer los conceptos effectuation and causation y, por lo tanto, saber diferenciar lo que

implica cada uno de ellos favorece en la puntuacién al finalizar la partida.

4. Las personas que responden en el test previo al juego entre effectuation and causation, sin
tener en cuenta si contestan correctamente o no, después de la partida mejoran sus

resultados, lo cual refleja un aprendizaje.

Para acabar se explicaran los resultados obtenidos de los cuestionarios en los que los
alumnos explicaron el comportamiento del resto de personas de sus grupos de partida, con la idea
de estudiar la acogida en la clase y como reaccionan las personas ante diferentes situaciones de
juego. Ademas, también se veran los cuestionarios de satisfaccion con las actividades realizadas en
el aulay como han entendido los alumnos los diferentes conceptos del effectuation, a través del juego

del Catan, para llegar a ser un buen emprendedor.

5.1. CUESTIONARIO NORMAS CATAN Y CLASIFICACION DURANTE LA PARTIDA

En esta seccion se muestran los resultados obtenidos tanto al inicio de la partida, con los
cuestionarios de las normas, como los que se sacaron al finalizar el juego con la puntuacién de cada

uno. El objetivo principal es demostrar las dos primeras hipétesis mediante estos datos.

En primer lugar, los estudiantes hicieron un cuestionario sobre las normas del juego, en el
gue se evaluo sus conocimientos sobre el funcionamiento de este. También se les pidié que cuando

acabaran la partida apuntaran sus puntuaciones y la clasificacion final.

En esta Ultima parte, dos grupos pusieron puntuaciones incorrectas ya que sobrepasaban los
10 puntos y las normas del juego dicen que la partida finaliza al llegar a 10. Esto sucedioé porque
jugaron mas rondas de las debidas. Para solucionarlo se adaptaron los resultados de las
puntuaciones de cada persona proporcionalmente teniendo cuenta el maximo reglamentario®. Por

ejemplo, un grupo tenia como nota maxima un 12, asi que se considerd que esa persona habia

8 Todos los célculos se encuentran en el anexo en el fichero llamado Puntuacion final partida.
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obtenido un 10 y a las demas puntuaciones se les resté dos puntos. De manera que quedaron las

marcas dentro del rango establecido y con el mismo orden.

A continuacion, se estudidé mediante la correlacion de Pearson si existia una relacion entre el
percentil de la puntuacién que habia sacado cada jugador durante el juego y el percentil de la
cantidad de respuestas correctas que habia obtenido en la prueba de las normas del juego. En este
estudio se demostré que no hay relacion, ya que el coeficiente de correlacion es 0198 y 0059

respectivamente, por lo tanto, no existe correlacion entre las dos variables.

Finalmente, se hizo un grafico, para las dos clases, relacionando el conocimiento de las
normas del juego y la puntuacién obtenida al acabar la partida, con la idea de comprobar si realmente

se cumplia la hipotesis 2.

En el Grafico 1 se han obtenido los siguientes resultados; donde los jugadores que se
encuentran en el percentil 0°41 han obtenido una puntuacién muy baja durante la partida, en cambio
para los jugadores que su resultado en el conocimiento pertenece al percentil 0’82 o superior su

puntuacion puede tanto estar en un percentil elevado como el 1 0 0’8, como enun 0 0 0’3.

Relacion entre el conomiento de las normas v=0,7448x-0,2572
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Grafico 1. Relacion entre el conocimiento de las normas y la puntuacion obtenida durante la partida. Fuente:
Elaboracién propia
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5.2. CUESTIONARIO CONOCIMIENTOS SOBRE EFFECTUATION AND CAUSATION
(TOM & JERRY)

En este apartado se muestran los resultados obtenidos del estudio sobre cémo conocer los
conceptos de effectuation and causation favorece a sacar una mejor puntuacion al acabar la partida.
Para llevar a cabo este estudio se ha realizado un test de correlacién de Pearson®, que ha dado un

resultado de 0’32. Esto significa que no hay relacion directa entre las dos variables.

Ademas, se ha realizado el Grafico 2 para acabar de observar si realmente se cumple o no la
hipdtesis, como complemento al estudio de correlacion. En él se muestra como los estudiantes que
tenian menos conocimiento sobre estos conceptos que forman parte del emprendimiento, se
encuentran en un percentil pequefio en el eje del conocimiento (eje X), pero no tienen por qué tener
una puntuacion baja, es decir, estar en un percentil menor en el eje de la puntuacién (eje y). Por
ejemplo, en relacion al conocimiento del effectuation algunas de las personas que se encuentran en
el percentil 0’14 tanto sacaron puntuaciones elevadas, llegando a ganar la partida, como sacaron

bajas cerca del percentil 023 o 0°27.

Relacion entre el conomiento del Effectuation y =1,9175x+0,0434
I - 2:
y la puntuacion obtenida R"=0,0953
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Grafico 2. Relacion entre el conocimiento del Effectuation y la puntuacion obtenida durante la partida. Fuente: Elaboracion
personal.

4 Todos los calculos se encuentran en el anexo en el fichero llamado Tom & Jerry
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5.3. APRENDIZAJE SOBRE EL EFFECTUATION GRACIAS AL JUEGO (TOM &
JERRY)

En la cuarta hip6tesis se queria demostrar si las personas que responden en el test previo al juego
sobre effectuation and causation, sin tener en cuenta si contestan correctamente o no, después de
la partida mejoran sus resultados, lo cual refleja un aprendizaje durante el juego. En este apartado

se desarrolla el tema anterior en relacion a la cuarta hipotesis.

Para llevar a cabo este estudio se han pasado a un Excel® las respuestas de los estudiantes
marcando con un 1 las correctas, un 2 las incorrectas y en blanco aquellas que fueran no contestadas
0 se contestaran marcado la opcién de both or none. Se hizo el mismo procedimiento con los dos
test, el inicial y el que se pasa al acabar el juego, con la idea de comprobar si realmente existia un

aprendizaje.

Cuando se tuvieron todos los resultados pasados al Excel, se restdé el primero menos el
segundo, de manera que quedd una tabla con tres posibles resultados, 1 si en el primer test se
contesté mal y en el segundo bien, -1 cuando en el primer test se contesta bien y en el segundo mal;

y por ultimo 0, en el caso que se conteste bien en el primero y bien en el segundo.

Mediante estos Ultimos resultados se hicieron cuatro gréficos para estudiar si existia
aprendizaje con respecto al effectuation, aunque no se puede decir con certeza si el causante seria
el Catan, dado que tanto el resto de las actividades realizas en el aula como las capacidades propias

del alumno también podrian influir.

APRENDIZAIJE POR PREGUNTA

1 2 3 4 5 6 7 8 9

10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

50
45
40
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[ [
(=R |

= e
v o n

n? preguntas

Aprenden M Desaprenden M Ya sabian

Gréfico 3. Aprendizaje del Effectuation por preguntas. Fuente: Elaboracion propia.

5 Excel en el anexo, nombre del fichero: Tom & Jerry
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En el Gréfico 3 se estudié el aprendizaje que habia habido para el total de estudiantes por
pregunta realizada en el test. De manera que como se puede observar en la mayoria de las
preguntas, los estudiantes contestaron correctamente antes de jugar, con la excepcién de la pregunta
6 en la que aprenden unas pocas personas mas y la pregunta 4 en la que aprenden las mismas
personas que las que ya conocian la respuesta correcta antes del juego. También llama la atencion
que en las preguntas namero 1, 3, 5, 7, 21 y 22 donde hay mas personas que en un principio

contestan bien y después de la partida contestan erroneamente.

En el Gréfico 4 se estudid si existia un aprendizaje para diferenciar entre effectuation and
causation. En este analisis se obtuvo que 211 personas desde un principio sabian diferenciar el
effectuation en comparacion a las 154 que sabrian diferenciar el causation. En cambio, llama la
atencién el caso de personas que antes de jugar sabian la respuesta correcta, pero al acabar la
partida y realizar el test de nuevo contestaron mal, son mas en el effectuation que en causation,

siendo 59 y 42 personas respectivamente.

APRENDIZAJE EFFECTUATION / CAUSATION
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Gréfico 4. Aprendizaje sobre la diferenciar entre Effectuation (E) y Causation (C). Fuente:
Elaboracién propia.

En el Gréfico 5 se estudid si habia habido un aprendizaje en cada uno de los principios del
effectuation después del juego del Catan. En este se observa como en cada uno de los principios
hay mas personas que desde un inicio saben identificarlos que personas que aprendan o
“desaprendan”. Los principios en los que se basa el effectuation son alianzas estratégicas (A),
aprovechar las contingencias (C), futuro controlable e impredecible (F), pérdida asequible (L) y

empezar con tus recursos y medios (M)®.

6 A - Strategic alliances

C - Leverage contingencies

F - Controlling and unpredictable future
L - Affordable los

M - Start with your means
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Finalmente, también es interesante que solo en el caso del principio de alianzas estratégicas
los estudiantes han mejorado claramente sus respuestas, siendo 33 personas que han mejorado
contra 14 que no lo han hecho. Esto también sucede con el principio del futuro controlable e

impredecible.

APRENDIZAJE SEGUN PRINCIPIOS DEL EFFECTUATION
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Grafico 5. Aprendizaje segun los principios del Effectuation. Fuente: Elaboracion propia.

Para acabar, en el Grafico 6 se estudid el aprendizaje segun el género de los estudiantes,
sobre el total de cada uno. En el caso de las mujeres, el juego les hace aprender a un 24%, en cambio
la cifra para los hombres es algo inferior, en total un 21% se considera que aprenden. También es
mas elevado el porcentaje de mujeres que en un principio contestaron correctamente y después del
juego, siendo esta de un 20% contra un 15% en los hombres. En el caso de las personas que sabian
diferenciar desde un comienzo entre effectuation and causation, el porcentaje de los hombres es 8'63

puntos superior al de las mujeres, 64% y 56% respectivamente.

APRENDIZAIJE SEGUN GENERO

% de personas sobre su total

Aprenden Desaprenden Ya sabian

Nivel de aprendizaje
EH EM

Gréfico 6. Aprendizaje segun género en % sobre el total de este. Fuente: Elaboracién propia
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5.4. CUESTIONARIO PLAYERS' BEHAVIOURS DURING THE GAME

Seguidamente, a los alumnos se les pas6 un cuestionario online, en el que tuvieron que dar su
opinién de forma andnima sobre el comportamiento del resto de comparfieros de su grupo durante la
partida. Estos comentarios se pasaron a una hoja de Excel ” y en ella se clasificaron en tres grupos,
segun si eran comentarios positivos, negativos o neutros. Ademas, se seleccionaron los comentarios
gque pudieran parecer mas relevantes para estudiar detalladamente. A continuacién, se observa una

Tabla 3 con los resultados finales de todos los comentarios proporcionados por los estudiantes.

Total
Positiva 211
Negativa 95
Neutra 96
Total comentarios 402
Relevantes 126

Tabla 3. Clasificacion comentarios comportamiento jugadores
durante la partida. Fuente: Elaboracién propia.

En el Excel llamado players' behaviours during the game, que se encuentra en el anexo con
los resultados, se puede observar codmo estan todos ellos clasificados segun estos puntos. Ademas,
en amarillo se han marcado las celdas de los comentarios que pudieran tener una cierta relevancia.
Como relevantes se han considerado aquellos comentarios proporcionados por los alumnos que dan
una informacién mas explicita sobre el jugador del que estan hablando, como por ejemplo los
siguientes: “Lider. Sabia jugar. Mediatico con sus jugadas. Gran vision de juego”; “Sempre intentava
controlar-ho tot. Amb un parell de jugadors no es portava bé, pel que sempre intentava posar el lladre
als seus numeros i s'alegrava quan li passaven coses dolentes’®; “Bad reaction, do not know how to
lose, aggressive, he thinks everyone is against him®” o “He/she tried to make cities in a fast way in
order to win more resources, but wasn't able to make many roads because didn’t have the clay nor
the wood™®”. Por dltimo, se puede ver como hay algunas lineas enteras en las que las letras estan de
color rojo, esto se da porgque han sido comentarios que estaban duplicados por un error del alumno

al momento de entrarlos en el cuestionario y se ha tenido que eliminar una de las respuestas.

Para llevar a cabo esta clasificacion se tuvo en cuenta el tipo de comentario que puso cada
alumno segun si era positivo, negativo o neutro. Para ello se consider6é que aquellos comentarios

positivos eran los que decian algo bueno sobre el otro jugador. Dentro de esta categoria se podrian

7 Se encuentra en el anexo en el documento llamado players' behaviours during the game.

8 Siempre intentaba controlarlo todo. Con un par de jugadores no se llevaba bien, por lo que siempre
intentaba poner el ladrén en sus nimeros y se alegraba cuando les pasaban cosas malas.

9 Mala reaccion, no sabia perder, agresivo, creia que todos iban contra él.

10 El/ella intentd construir ciudades muy rapido para ganar mas recursos, pero no podia construir carreteras
porque no tenia arcilla ni madera.
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clasificar todos aquellos comentarios que dieran a entender que el jugador hizo algo bien durante la
partida o lo que realiz6 era con el objetivo de ganar el juego, ya que de eso se trata. En el caso de
los comentarios negativos se trataria de aquellos en los que se explique que el jugador hizo algo mal
durante la partida, como tener una mala estrategia o no saber controlarse cuando algo no salia como
esperaba. Finalmente, los comentarios neutros serian aquellos en los que no se especifica nada en
concreto del jugador, o simplemente se da informacion sobre la partida, pero no sobre su

comportamiento.

Gracias a ello podemos observar como en general en las dos clases, los comentarios
generalmente son positivos, algo que demuestra que la actividad tiene buena recepcién en el aula
por parte del alumnado y esto provoca que se impliquen de una manera mas personal en el
aprendizaje. Aun asi, como se ve en Tabla 3 del total de comentarios (402) solo 126 serian
relevantes, es decir, los alumnos se involucran en la actividad, pero en el momento de comentar las
actitudes de sus compafieros son de pocas palabras, por lo que no se puede sacar informacién

relevante de estos.

Por ese motivo, también se ha hecho una clasificacion de los comentarios un poco mas

concreta, en funcién del mensaje del comentario. Esto se muestra en la Tabla 4.

Total %
Estratega 95 39,58%
Cooperador 24 10,00%
Negociar 20 8,33%
Controlador/Administrador 8 3,33%
Neutro 119 49,58%
Tramposo 8 3,33%
Agresivo 19 7,92%
Mala estrategia 27 11,25%
12 vez jugando 31 12,92%
Dificultad en el idioma 5 2,08%
Conservador 7 2,92%
No habia masjugadores 29 12,08%

Tabla 4. Clasificacion especifica por comentario. Fuente:
Elaboracién propia

Gracias a esta clasificacion se observa como, aunque la mayoria de los comentarios sean
positivos, 119 (un 49,58%) de ellos son neutros, es decir no dan informacion de ningun tipo sobre el
comportamiento de los jugadores durante la partida. Con ello se puede asegurar que es una mejora
razonable que se deberia tener en cuenta para la préxima vez que se realice un estudio como este.
También llama la atencién que 95 (39'58%) de los comentarios explican que los jugadores siguen
una estrategia durante la partida, ademas de 27 (11'25%) comentarios que especifican que los
jugadores también seguian una estrategia, pero mala, de manera que no les ha dado buenos

resultados o no les ha sido efectiva.
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Aun asi, no son resultados significativos de los que podamos sacar conclusiones definitivas ya
que, al realizar el cuestionario, los alumnos no pusieron sus nombres, con la idea de que fueran libres
de poner lo que realmente pensaban, tampoco pusieron a que grupo de juego pertenecian por lo que
no se pudo saber quiénes hablaban de la misma persona, algo que provoca qué no se puedan

separar perfiles y diferenciar quienes hablan del mismo jugador y quienes no.

5.5CUESTIONARIO SATISFACCION DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS EN EL
AULA.

En esta Ultima subseccion del apartado de resultados se tratara el cuestionario de satisfaccion de los
alumnos sobre el uso del Catan en clase como complemento de la docencia tradicional de effectuation and
causation y como el Catdn mejora las capacidades de emprendimiento en los estudiantes de una

carrera universitaria de administracion y direccién de empresas.

Para realizar este estudio primero de todo se han procesado 19 preguntas que fueron
respondidas por los alumnos en una escala de Likert de 1 a 6. Posteriormente se agruparon en 3
dimensiones; motivacion, metodologia, y aprendizaje. En total, el cuestionario fue respondido por 73
personas. Para acabar, antes de empezar el estudio las respuestas a las preguntas 6, 9, 10y 14 se
invirtieron para que sus respuestas también tuvieran un significado positivo, de manera que, para

valores mas altos, mayor satisfaccion.

Dendrograma
Enlace completo; Distancia de coeficiente de correlacion

1,04 |

Distancia

0,35

P POS P2 PN POT P19 PO3 P12 PO6 PO P14 POS (P04 POB P13 PI7T Ple | PIB PIS
Variables

Gréfico 7. Dendograma de correlacion entre todos los pares de preguntas. Fuente: Elaborado
por el departamento de Métodos Cuantitativos de 1QS School of Management a partir de las
respuestas obtenidas.
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Durante el andlisis de los resultados se ha realizado un gréfico para observar la correlacion
entre todos los grupos de preguntas. Para ello, se ha hecho un dendrograma, como se ve en el
Grafico 7, donde se han agrupado las preguntas segun su coeficiente de correlacion, cuanto mas
alto, mas proximas entre si se consideran las preguntas. En los resultados del Grafico 7 llama la
atencion que las preguntas P03, P12, P18 y P15 no se agrupan en ningun grupo de los mencionados

anteriormente.

Como complemento al dendrograma se ha realizado una matriz de correlacion entre todas las
preguntas, centrdndose en los grupos mencionados al principio del apartado. En el Gréfico 8 vemos
también como las preguntas P03, P12, P15y P18 no tienen correlacion con las preguntas del grupo

o de otro.
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Gréfico 8. Matriz de correlacion entre todos los pares de preguntas Fuente: Elaborado por el departamento de
Métodos Cuantitativos de 1QS School of Management a partir de las respuestas obtenidas.

Seguidamente, se calculd la media de cada pregunta y se transform6 de manera lineal en
porcentaje de la escala siendo 1 el 0% y 6 el 100% (Porcentaje (%) = -20+20*Puntuacion Likert). A
porcentaje mas alto, mayor grado de satisfaccién. El nivel medio de todo el cuestionario (Total) es
80% (5 en la escala de Likert).
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Media (%)

Motivacidn |1. | have enjoyed this activity to practice some concepts of Strategy and Entrepreneurship. 85
5. 1thinkitis interesting to continue doing this type of teaching activities. 86)

2. 1 would like to do this type of activities in other courses. 88

11. Itis fun to do this activity to practice concepts of Strategy and Entrepreneurship. 87

7. If | were offered this activity to practice again, even if it were not mandatory, | would do it. 77

19. I found it motivating. 81

3. When | do this type of activities, the time | spend goes fast. 91

12. I would have liked to spend more time to do this activity to practice. 83

Metodologigd 6. NO(l would have preferred not to do this activity to practice concepts of Strategy and Entrepreneurship.) 79
10.NO( | would have preferred not to do this activity and follow other more conventional teaching methods.) 84

14.NO(I do not recommend anyone to do this activity to consolidate concepts of Strategy and Entrepreneurship.) 83

9.NO(Doing this activity to practice is boring.) 82
Aprendizaje|4. | have learned by doing this activity to practice some concepts of Strategy and Entrepreneruship. 78
8. Doing this activity facilitates the learning of Strategy and Entrepreneurship. 75

13. By doing this activity to practice students learn faster. 72

17. It is useful to learn. 79

16. The more | do this activity, the more | learn. 74

18. It will be useful for me to pass the course. 62

15. Doing this activity to practice concepts of Strategy and Entrepreneurship is 'learning by doing.' 80

Total 80

Tabla 5. Resultados de las respuestas obtenidas en %. Fuente: Elaborado por el departamento de Métodos Cuantitativos
de 1QS School of Management a partir de las respuestas obtenidas.

También se llevaron a cabo un estudio de los valores medios de cada pregunta mediante dos
gréficos de caja. En el primero, Gréfico 9, se observa un punto atipicamente bajo corresponde a la

pregunta 18 (It will be useful for me to pass the course).
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Grafico 9. Grafico de caja de la media de las preguntas (%). Fuente: Elaborado por el

departamento de Métodos Cuantitativos de 1QS School of Management a partir de las
respuestas obtenidas.
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El segundo gréfico de caja que se realiz6 fue para el mismo estudio, pero por dimensiones,
Gréfico 10, donde se muestra ademas, los valores individuales y la media de cada dimensiéon (NC
corresponde a las preguntas que no se clasifican). La motivacion (Mo) es la que presenta la media
mas alta (84%). La linea discontinua es la media del test (80%).
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Gréfico 10. Gréfico de caja de la media de las preguntas por dimensiones (%). Fuente:
Elaborado por el departamento de Métodos Cuantitativos de 1QS School of
Management a partir de las respuestas obtenidas.

Posteriormente, se realiz6 un estudio de la satisfaccion de los estudiantes por pregunta, se ve
reflejado en la Tabla 6. En ella se puede observar como la pregunta 3 es la mejor valorada (el tiempo

pasa deprisa cuando se realiza este tipo de actividades) y la pregunta 18 es la peor valorada (esta
actividad me serd util para aprobar).

Encuesta de Satisfaccién

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
1. I have enjoyed this activity to practice some concepts of Strategy and Entrepreneurship. :I::I
5. I think it is interesting to continue doing this type of teaching activities. | ==
2. 1would like to do this type of activities in other courses. | s
11. Itis fun to do this activity to practice concepts of Strategy and Entrepreneurship. : o v |
7. If | were offered this activity to practice again, even if it were not mandatory, | would do it.  — |
Motivacion 19. 1 found it motivating. =
3. When I do this type of activities, the time | spend goes fast. ; [ m— |
12. | would have liked to spend more time to do this activity to practice. o —
6. NO(I would have preferred not to do this activity to practice concepts of Strategy and...  — —
10.NO( I would have preferred not to do this activity and follow other more conventional teaching... E:::I
14.NO(1 do not recommend anyone to do this activity to consolidate concepts of Strategy and... i —
Metodologl'a 9.NO(Doing this activity to practice is boring.)  — i —
4.1 have learned by doing this activity to practice same concepts of Strategy and Entrepreneruship. :E;:l
8. Doing this activity facilitates the learning of Strategy and Entrepreneurship. I:I:]
13. By doing this activity to practice students learn faster. {— |
17. Itis useful to leamn.
Aprendizaje 16. The more Ido this activity, the more | learn. =,
18. It will be useful for me to pass the course | — | ]
15. Doing this activity to practice concepts of Strategy and Entrepreneurship is 'learning by doing.' —=

Tabla 6. Satisfaccion de los estudiantes por pregunta. Fuente: Elaborado por el departamento de Métodos Cuantitativos de
IQS School of Management a partir de las respuestas obtenidas.
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Finalmente, como conclusion al estudio se hizo un andlisis de fiabilidad, donde se observé que
el cuestionario presenta un alfa de Cronbach alto (0’906). Si se mira méas detalladamente la Tabla 7,
es decir por cada una de las dimensiones se ve como la de metodologia tiene el indice de fiabilidad

mas bajo con un 0’660 y como la de motivacion es la que lo tiene mas elevado con un 0'795.

Cuestionario Motivacion Metodologia Aprendizaje
Alfa de Cronbach 0,906 0,795 0,660 0,747

Tabla 7. Analisis de fiabilidad segun Alfa de Cronbach. Fuente: Elaborado por el departamento de Métodos
Cuantitativos de 1QS School of Management a partir de las respuestas obtenidas.
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6. DISCUSION DE LOS RESULTADOS!!

En primer lugar, se queria demostrar el hecho de que un jugador sepa las normas del juego, y por lo
tanto como se juga a este, no influye en la puntuacién obtenida al final de la partida. Como se ha
visto en los resultados, se ha llevado a cabo un estudio sobre la relacion de estas dos variables, a
través de la correlacion de Pearson. En este se ha visto que no hay correlacion alguna, ya que el
coeficiente es proximo a cero. Con ello podemos asegurar que el conocimiento del juego y la
puntuacion de la partida no tienen relacién alguna. Es decir, no se trata de un juego que simplemente
se basa en el saber como se desarrolla, sino que también interviene tanto una parte de conocimiento

y desarrollo de una estrategia, como otra parte de azar o aleatoriedad.

En segundo lugar, se ha estudiado si no saber las normas del juego si que implica que no se
pueda obtener una buena puntuacion. Para ello se ha realizado el Gréfico 1, el cual relaciona el nivel

de conocimiento de este con los puntos obtenidos al finalizar la partida.

El resultado que se esperaba obtener era un gréafico en el que a poco conocimiento de las
normas no hubiera buenas puntuaciones pero que a medida que aumentase este conocimiento, las
puntuaciones fueran variadas, tanto buenas como malas, de manera que reflejase que en el juego

no solo influye saberse las normas, sino que también hay una parte de estrategia y otra de azar.

Finalmente, los resultados obtenidos han sido los esperados, como se observa en el Grafico
1, dado que a mayor conocimiento del juego es indiferente si el jugador obtiene una puntuacién mas
elevada o no. En cambio, si un jugador no conoce las normas no es posible que saque una buena

puntuacion, o incluso gane la partida, a menos que juegue contra oponentes de su mismo nivel.

Ademads, gracias al gréafico también se corroboran los resultados previos del coeficiente de
correlacion de Pearson que demuestran la hipotesis 1, ya que se ve como las personas que tienen
un alto conocimiento del juego no tienen por qué sacar una buena puntuacion al acabar o incluso
ganar, como es el caso de los jugadores que se encontrarian en el percentil 1 de conocimiento, pero

en cambio su puntuacién esta por debajo de la linea de tendencia.

En tercer lugar, se pretendia estudiar si se cumplia la hipétesis nimero 3, en la cual se
asegura que conocer los conceptos effectuation and causation y, por lo tanto, saber diferenciar lo
gue implica cada uno de ellos, favorece en la puntuacion de la partida. Para ello se ha llevado a cabo
un test de Pearson, donde el resultado ha sido negativo y por lo tanto estas dos variables no tienen
relacion. Esto significa que los estudiantes que identifican desde un principio los conocimientos de

effectuation and causation no tienen por qué obtener una puntuacion elevada al acabar el juego.

11 Todos los resultados se encuentran en el anexo en los ficheros de Excel, llamados por el nombre del
cuestionario.
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Aun asi, para corroborar este resultado se ha realizado el estudio del Grafico 2, donde se ve
una clara dispersién en los resultados. Por lo tanto, que un jugador tenga un conocimiento elevado
del effectuation and causation y sepa identificarlos, no quiere decir que los aplique durante el juego
para llevar a cabo una buena estrategia y acabar la partida con la mejor puntuacion posible. Esto
puede demostrar que el hecho que una persona conozca estos conceptos, no quiere decir que sepa
aplicarlos en los diferentes aspectos de su vida cotidiana. Mas concretamente, en lo que atafie a un

emprendedor en el area de los negocios.

El causation se basa en que el emprendedor se marque unos objetivos y busque los recursos
para conseguirlos, en cambio el effectuation es todo lo contrario. Esta teoria del emprendimiento
parte de los recursos y los medios que se tengan disponibles, por tanto, este juego esta creado a
partir del pensamiento del effectuation, en vez del causation. Por este motivo es necesario que las
personas que entienden el significado de esta corriente de emprendimiento no solo sepan
identificarla, sino también aplicarla en el mundo de los negocios en el que quieran crecer como

empresarios de éxito.

En cuarto lugar, se queria comprobar la ultima hip6tesis, donde se decia que las personas
que inicialmente contestan entre effectuation and causation, después del juego mejoran sus

respuestas en el test, lo cual puede reflejar un aprendizaje. Para ello se han realizado cuatro gréficos.

En el Gréfico 3 se quiso observar si existia un aprendizaje de los estudiantes, por pregunta
realizada en el cuestionario, después de jugar al Catan. En general se observa como en la mayoria
de las preguntas, los estudiantes desde un principio sabian la respuesta correcta por lo que no hay
aprendizaje. Solo en dos de las preguntas hay una clara mejora en las respuestas. En el caso de las
cuestiones 1, 3, 5, 7, 21 y 22 hay mas personas que desaprenden que estudiantes que aprendan.
Esto puede significar que los alumnos contestan de manera aleatoria al cuestionario, sin pararse a

leer ni contestar con detenimiento las preguntas pertinentes.

El Grafico 4 estudio si los alumnos mejoraron sus respuestas al momento de diferenciar entre
effectuation and causation. El resultado que se obtuvo fue que la mayoria de las personas desde un
principio sabian distinguir los dos conceptos en las preguntas. También, se observa que el nimero
de personas que desaprenden en comparacion al nimero de personas que aprenden es ligeramente
inferior, por lo que podria existir un aprendizaje. Aun asi, la diferencia es solo de 8 personas para el
effectuation. En el caso del modelo causal, la diferencia si que seria mas significativa, ya que esta
es de 25 personas, por lo que podemos decir que claramente existe una mejora. En cambio, en
cuanto al effectuation no se puede asegurar si la mejora es dada a que hayan aprendido la diferencia

o al azar.

En el Grafico 5 se estudié si los estudiantes mejoraban sus resultados en cada uno de los

cinco principios que forman el effectuation. El resultado fue que desde un principio hay mas personas
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gue saben identificarlos que las que los aprenden o desaprenden. Adema4s, solo existe una clara
mejora de las respuestas en el principio que refleja las alianzas estratégicas, con una diferencia de
19 personas, entre las que aprenden y las que desaprenden. Por lo que se puede concluir que el

Catan no ayuda a diferenciar los principios en el cuestionario.

Finalmente, en el Gréfico 6 se estudia si separando por género hay una diferencia referente
al aprendizaje. En las mujeres se obtuvo un porcentaje de aprendizaje mayor respecto a los hombres,
pero en cuanto al porcentaje de mujeres que desaprenden, la diferencia es solo de 4’26 puntos. En
cambio, en el caso del sexo contrario es algo mayor, 6’30 puntos superior. Aun asi, son mejoras
bastante pequefias como para asegurar que representa un aprendizaje en vez ser el azar, debido a

gque probablemente estos porcentajes de personas que desaprenden son por respuestas aleatorias.

Gracias a estos cuatro graficos, se puede decir que el conjunto de aspectos que pueden influir
en este estudio no ayuda claramente a mejorar las capacidades de emprendimiento basadas en el
effectuation. Esto puede ser dado porque el juego no las mejora o porque el cuestionario llamado
Tom & Jerrry no esta bien planteado, ya que para utilizar un cuestionario que fuera completamente
significativo deberia ser igual al principio (antes de la partida) y al final (después de la partida), cosa

gue no sucedi6 en este caso.

El cuestionario en un principio tenia 4 posibles respuestas, effectuarion, causation, both or
none, pero al acabar la partida y volver a pasar el cuestionario se le quitaron dos de las opciones
(both and none), de manera que los estudiantes se vieron influidos en sus respuestas, por el simple
hecho de que ya tenian dos posibilidades menos de error. Entonces, la probabilidad de acertar pasé
de ser del 25% al 50%. Esto es un aspecto que se deberia mejorar del cuestionario para que los
resultados puedan ser 100% fiables. Ademas, hay dos puntos que deberian mejorarse para una
edicion futura: la muestra es muy pequefia para sacar resultados concluyentes, y no ha existido un

grupo de control, por lo que no se puede saber que hubieran contestado sin jugar al Catan.

Para terminar el estudio se realizé un cuestionario de satisfaccién, donde los estudiantes
pudieron contestar a preguntas para dar su opinién sobre que les habia parecido la actividad del
Catan en el aula. La idea de hacer este cuestionario era observar la acogida que habia tenido el

juego entre el alumnado como método de ensefianza.

A partir del Gréfico 7 y Grafico 8 se ve como las preguntas P03, P12, P15y P18 deberian ser
replanteadas, ya que o no se entendieron bien por los alumnos o no tienen significado en el
cuestionario. En el caso de la P03y la P12 parecen estar relacionadas con motivacion, pero no queda
cien por cien claro. La P15 esta relacionada especificamente con el aprendizaje de estrategia y
emprendimiento mediante el juego, pero no aparece asociada a ninguna de las dimensiones. Y

finalmente la P18 podria estar relacionada con aprendizaje. El principal motivo de esto es que no
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tienen un nivel alto de relacion con las preguntas de sus dimensiones, por lo que para los alumnos

no son significativas.

En el Gréfico 10 se puede ver como la dimension de aprendizaje se encuentra por debajo la
de media, la cual esta en 0’8 (80%), por lo que, segun la opinion de los alumnos, en comparacion a
si el juego les ha motivado o la metodologia de este les ha parecido buena, su nivel de satisfaccion
es algo inferior a la media global, aunque sigue siendo elevado. Siempre teniendo cuenta que esta

actividad de clase solo se ha realizado durante 2 horas, complementando asi la docencia tradicional.

Por ultimo, se ha hecho un estudio de fiabilidad del cuestionario, con la idea de saber si en el
caso de repetir el test y las circunstancias fueran las mismas, se obtendrian resultados parecidos o
no. En la Tabla 7, se ve que este indice es elevado por lo que el test es fiable y se podria realizar de
nuevo con resultados parecidos. Esto sucede porque cada una de las dimensiones presenta un

indice moderadamente alto.
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7. CONCLUSIONES

Este trabajo de investigacion queria demostrar que el juego de mesa Catan podia ayudar a
desarrollar las capacidades de emprendimiento, basadas en el modelo de effectuation, de los
estudiantes universitario. Esto era necesario porque los métodos actuales de docencia se ven
obsoletos, y los estudiantes deben aprender a desarrollar capacidades, no solo a memorizar algo

gue se les haya ensefiado en clase.

Para ello se llevaron a cabo varios cuestionarios con la idea de probar las hipétesis planteadas
al empezar el trabajo. En primer lugar, se ha encontrado que los alumnos que tienen un alto
conocimiento sobre el juego no tienen por qué obtener una buena puntuacion durante la partida, por
lo que el juego del Catan no se basa solo en el conocimiento de sus normas, sino también en la
estrategia y el azar. A continuacién, se observd que los estudiantes que no conocen las normas no
obtienen una buena puntuacion al finalizar la partida, a menos que jueguen contra oponentes de su
mismo nivel. En tercer lugar, se ha visto que los estudiantes que conocen y diferencian las dos
corrientes emprendedoras no tienen por qué obtener una buena puntuacion en la partida. Es decir,
no todos los jugadores que tienen estos conocimientos los aplican durante la partida para obtener
una buena puntuacion. Finalmente se ha observado que las personas que en el primer test de Tom
and Jerry contestan entre effectuation and causation después de jugar al Catan no mejorar sus
resultados. Aunque no podemos saber si realmente es porque el juego no ayuda a mejorar las

capacidades o porque el cuestionario no esta bien planteado.

Ademas, se realiz6 un cuestionario de satisfaccion del alumnado en el que se vio como éstos
estaban contentos y satisfechos con el sistema diferente de ensefianza. Por lo que seria interesante
plantearse que quizas el Catan no es el juego adecuado para ello, pero que existen otras maneras

de docencia que son igual o mas efectivas que las actuales.

Al acabar este estudio se ha visto como los resultados no han sido los esperados al 100%, ya
gue no son significativos. Esto es debido a que al preparar el experimento no se tuvo en cuenta que
la muestra de estudiantes con la que se iba a trabajar no era suficientemente grande, asimismo no
se disponia de un grupo de control con el que comparar los resultados de los cuestionarios. Por lo
que no se pudo saber si los estudiantes mejoraron sus capacidades y conocimientos sobre el
emprendimiento gracias al Catan, a las demas actividades realizadas en clase o0 a aspectos externos

que escapan a nuestro control, como las habilidades y capacidades previas de los alumnos.

Gracias a todo esto se puede concluir que seria interesante realizar nuevamente el estudio, pero

con los cambios mencionados a lo largo del trabajo.
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9. ANEXO

Tabla en version original en la que se explica y se describe cada una de las competencias que forman

el emprendimiento segun el estudio de EntreComp y a qué area corresponden.

1. Ideas and opportunities

2. Resources

1.1 Spotting
TNl tes

Uz wour” maghk
nation and abdli-
thess o idenitify
opparhanities. for
oeatimg valse

Identify and seize opportunities to create value by
exploring the sodlal, cultural and economic lind-
SCApE

Identify meeds and challenges that meed to be met
Establizh new connections amd bring together
scattered elements of the landscape to create op-
portunities to oneate value

1.2 Creatiwity

Develop cresthve
and punposeful
deas

Dewelop several ideas and opportunities to create
value, inchsding better solutions to existing and
mew challenges

Explore and experiment with innovatiwe approach-
es

Combine knowledge and resournces to achiewe
valsable effects

Wark towands

Imagine the future
D lop @ wision to turn iseas inbo action

1.3, Wislan your WEIen oF e | Ly slise feture scenanios to help gukde efor and
futhare
action
Judge what value s in sockal, cufheal and eco-
Make the mosi of O termns
IL‘ Vg ideas and oppor- Recognise the potential an idea has for creating
deas tunities valuse and identify sultable ways of making the
most out of &
Assecs the conseguences of ideas that bring value
and the effect of entrepreneurial action on the
Assess the oon-
1.5 Ethical seau and mmrl::unlw. the market, sodety and the
::m' "'m:r':: Immin:nia;d * Refect on how suestalnable long-term social,
mu;;mn cuftural and economic goals are, and the course of
action chosen
* Act responsibly
¥ Reflect on your nesds, aspimtons and wants In
3.1 Seif- the s hort, medium and long term
i Beliewe In your- & Joentify and assess your individusal and group
and seli- seff and looep strengths and weaknesses
fHicacy developing »  Believe in your abllity to infleence the cowrse of

avents, despite uncertainty, setbacks and temipo-
rary fallures

2.2 Miotivatomn
aind persEwer-

Stay focused and

Be determined to fusrn Ideas bnbo action and sakishy
your meed to achleve
Be prepared to be patient and keep trying to

ance don't ghse up achieye youwr long-term individual or gmoup alms
» Be mesilient under presswre, adversity, and tempo-
rary fallure
¥ (5ot and manage the material, non-maerberial and
Gather and digital respurces nesded to tum ideas into action
2.3 Hobililzing | manage the »  Make the most of limited resources

S DUF CeS MBSO MDES. ol * (38T and manages the competences needed At any
neses stage, Including technical, kegal, tax and digial
comipetences
* Estimate the cost of turning an idea into 3 value-
creating scthvity
;‘Lﬂ“’d"'lc :;"E;f'nﬁllm' * P n.tnul: in place and evaluate financial deckions
literacy knioa e o L

Manxge financing to make sere oy value-creating
acthvity on last over the long termi

=
b=
=
&
8
 —
=]
i

Z.5. Mobilizing
others

Inspire, enthuse
and get othErs an
bosrol

Inspire and enthise relevant stakeholders

[zt the support nesded to achieve valuable out-
CONTeES

Demonstrate effecthve comimunication, persusshn,
megotiation and kesdership

3.1 Taking the
Initiative

Go for it

Initiate processes that oreate value

Take wp challenges

ACt and work Independently to achiewe goals, stick
bo intentions and carmy owt planned tasks

3.2 Manning
and manage-
ment

Frioritize, organ-
e and follow-up

Set lomg-, medium- and short-term goals
Define priorities and action plans
Adapt to unforeseen changes

1.2 Coping
wilth umces-
Einty, ambi-
wulty and risk

Make deciskons
dealing wikh
uncertainky,
amiblguiy and
risk

Make decisions when the result of that decision &
wnoertain, when the Information availabie s partial
or amblguous, or when there s a sk of unintend-
e putcomes

Within the valee-creating prooess, indede struc-
tured ways of testing ldeas and prototypes from
the early stages, to redwce risks of falling

Handie fast-mowing shuations promptly and flex-
by

1.4 Working
with others

Team wp, ooliab-
orate and net-
Wik

Work together and co-operate with others to
develop eas and turm them Into action
Metwork

Sotve conflicts and face up to competiticn pasi-
tively when recescary

3.5, Learming
thir ousgh expie-
FhEnce

Lesairn by chaing

Usze any Inkiathve for value creation &5 a leaming
Cipportunity

Learm with others, inchsding pesrs and maentors
Refect and keamn from both seccess and fallure
{your cown and other peoples)
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Los documentos Excel en los que se encuentran los datos y los calculos sobre los que se han
obtenido los resultados de este estudio se hallan en una carpeta comprimida aparte, y pueden ser

consultados en la version online del estudio.
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