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Abstract

The aim of this group dynamic was that the students “learn by doing”
through an outside classroom activity, proposed like a game. The activity
was included in the topic “Leadership and groups management” and we
planned it in two phases: a first one “outside the classroom” and a second
one in the classroom, to reflect on and report the activity. The results were
quite positive because, more than learning to solve a challenge in a creative
way, the students realized how they had unconsciously taken decisions
quickly, more or less accurate, and, in the following analysis, they could find
which mistakes could have been avoided with a previous management
knowledge.

Keywords: leadership, team working, outside classroom activity, gaming,
creativity.

Resumen

El objetivo de esta dinamica de grupo fue que los alumnos “aprendiesen
haciendo” mediante una actividad fuera del aula, planteada como un juego.
La actividad estaba enmarcada en el tema “Liderazgo y gestion de grupos” y
se desarrollo en dos fases: una primera fase “fuera del aula” y una segunda
fase en el aula, de reflexion y elaboracion de un informe sobre esta
actividad. Los resultados fueron muy positivos porque, ademas de aprender a
resolver un reto de manera creativa, los alumnos se dieron cuenta de como
inconscientemente tomaron decisiones de manera rapida, con mds o menos
acierto, y en la reflexion posterior pudieron detectar qué fallos se podrian
haber evitado con unos conocimientos previos de gestion.

Palabras clave: liderazgo, trabajo en equipo, actividad fuera del aula, juego,
creatividad.
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Introduccion

Las actividades en equipo fuera del aula permiten a los alumnos entrar en contacto con
posibles situaciones futuras, potenciando ademas el desarrollo de sus capacidades de
comunicacion, la participacion activa, la creatividad y, por tanto, la adquisicion de distintas
competencias transversales (Carabal et al, 2018). Entre estas competencias transversales,
podemos encontrar (Universitat Politécnica de Valeéncia, 2019): aplicacion y pensamiento
practico (CT2), andlisis y resolucion de problemas (CT3), creatividad (CT4), trabajo en
equipo y liderazgo (CT6), planificacion y gestion del tiempo (CT12).

Ademas, por otro lado, el juego se ha mostrado muchas veces como una actividad eficaz
para obtener resultados de aprendizaje (De Miguel et al, 2015). Con el “juego serio” se
puede conseguir una reflexion critica sobre un reto (Hinthorne y Schneider, 2012). Las
ventajas del juego para aprender son resumidas por Linder et al. (2001) en: conseguir
interrelacion social, favorecer la expresion emocional, aumentar el desarrollo cognitivo y
estimular la competencia. Fernandez Solo de Zaldivar (2015), afiade a estas ventajas del
juego la posibilidad de tomar decisiones y correr riesgos en un entorno protegido, a la vez
que se desarrollan habilidades como la intuicion, rapidez o empatia, de forma que el juego
se convierte en una forma de aprender haciendo. Por todo ello, nos planteamos la
posibilidad de reunir ambos conceptos en una practica de aula, donde los alumnos pudiesen
beneficiarse de ese “juego serio” pero fuera del aula, potenciando todavia mas las distintas
competencias transversales a la vez que aprendiesen unos conocimientos concretos.

Objetivos

El objetivo principal de la dindmica fue que los alumnos aprendiesen haciendo, y para ello
se les plante6 una dinamica fuera del aula en la que pudiesen aplicar el liderazgo y trabajo
en equipo. Ademads, la dinamica se planted como un juego de manera que el equipo que
mejor resolviese el reto fuese gratificado (en este caso, se les asignaba medio punto extra en
la practica).

Por otro lado, los objetivos especificos de aprendizaje se basaron en las siguientes
preguntas:

e ;Qué diferencia a un grupo de un equipo de trabajo?
o ,Existen caracteristicas que contribuyen a hacer eficaces a los equipos de trabajo?

La dinamica, con modificaciones, se realiza en los entrenamientos de algunos Cuerpos de
Seguridad del Estado que se dedican a investigacion, por lo que conociamos que era una
actividad efectiva para resolver retos. En cualquier caso, nosotros la ajustamos al tiempo
que teniamos para ello.

La practica estaba relacionada con el tema “Liderazgo y gestion de grupos” de la asignatura
Direccion Estratégica de Organizaciones Publicas (De Miguel et al, 2017), obligatoria de 3°
curso, del Grado en Gestion y Administracion Publica de la Facultad de Administracion y
Direccion de Empresas de la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV). Asimismo, esta

2019, Universitat Politécnica de Valéncia

1317 Congreso In-Red (2019)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

M. de Miguel, D. Catala, V. Santamarina, M.A. Carabal

enmarcada dentro del Equipo de Innovacion y Mejora Educativa (EICE) “El proceso de
Enseflanza y Aprendizaje Fuera de las Aulas”, liderado por la profesora Santamarina, en el
que participan profesores de otros centros de la UPV con los que trabajamos estas
dindmicas.

Desarrollo de la innovacion

La actividad se realiz6 en una de las sesiones de practica de aula, tanto en el grupo de
mafiana como en el de tarde, donde los alumnos disponian de dos horas para realizar la fase
fuera del aula y la fase dentro del aula. Para la primera fase, nos teniamos que limitar al
Campus de Vera ya que de lo contrario no hubiesen tenido tiempo suficiente.

El reto que se les plante6 fue encontrar un elemento dentro del Campus de Vera de la UPV.
En cada grupo, mafana y tarde, el elemento cambiaba para evitar que lo supieran de
antemano. Cada grupo tiene alrededor de 30 alumnos.

Las fases que se siguieron en la actividad fuera del aula fueron las siguientes:

1. Se mostr6 el lugar/objeto que tenian que encontrar (Imagenes 1y 2).

Imdagenes 1y 2 Espacios a localizar. Fuente: elaboracion propia.
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2. Se formaron los equipos (entre 3-6 alumnos por equipo).

3. Los equipos se organizaron para encontrar el lugar (Imagenes 1 y 2) en 1 hora de tiempo
como maximo. Los equipos no recibieron ninguna indicacion acerca de como debian
proceder en la busqueda del lugar/objeto. Se les dio libertad a la hora de organizar dicha
busqueda. El profesor no les acompafaba, sino que se quedd en el aula para esperar al
equipo que completase el reto en primer lugar.

4. Localizaciéon y registro fotografico por el equipo, como prueba de que se habia
localizado correctamente el lugar que se buscaba.

5. Vuelta al aula.

Una vez todos los equipos habian llegado al aula, en la siguiente hora cada equipo hizo un
analisis de la dindmica y un informe, donde se explicase:

a. (Quién ha ejercido de lider? ;Se ha elegido o ha surgido de manera natural?

b. (Coémo os habéis organizado? ;Todos los integrantes del equipo han colaborado de la
misma manera?

c. Explicar el método SMART con la actividad que se ha realizado (Figura 1). Este
método (Druker 1954/2006) propone una método de asignacion de tareas en: especificas
(Specific), medibles (Measurable), factibles (Achievable), realistas (Realistic) y
especificadas en el tiempo (Time-related).

d. ;Ha habido algin conflicto? ;Se ha resuelto? ;Como?

e. Sirepitiérais la actividad, ;hubiéseis cambiado algo?

eEspecificas
eQué se quiere lograr

eMedibles
*Se esta alcanzando la meta

eAccion
ePasos para lograr el objetivo

*Realistas
eMetas alcanzables y obstaculos

eTiempo
eCuando empieza y termina la tarea
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Fig 1. Método SMART. Fuente: de Miguel et al (2017), a partir de Druker (1954/2006)

Finalizado el informe, el profesor analiz6 los resultados de todos los equipos y abrié un
debate sobre qué cosas se hubiesen hecho de manera diferente.

Resultados

Tanto en el grupo de mafiana como en el de tarde, se formaron unos 7-8 equipos. Revisando
las preguntas que contestaron en el informe, podemos sacar algunos puntos en comun y
otros en los que hubo diversidad.

a. ;Quién ha ejercido de lider? ;Se ha elegido o ha surgido de manera natural?
En todos los equipos el liderazgo surgi6 de manera natural.

b. (Cémo os habéis organizado? ;Todos los integrantes del equipo han colaborado de la
misma manera?

Mientras algunos equipos se organizaron y dividieron las tareas para lograr mejor el
objetivo, en otros casos no hubo division de tareas. En general, los grupos mas creativos a
la hora de organizar el trabajo lograron completar el objetivo antes que el resto. Por
ejemplo, algunos crearon grupos de whatsapp para comunicarse. En este sentido, para el
equipo ganador del grupo de la mafiana, por ejemplo, ademas de dividirse las tareas, fueron
fundamentales ciertos recursos disponibles como el uso de bicicletas para desplazarse por el
campus.

c. Explicar el método SMART con la actividad que se ha realizado.

Especificas: todos tuvieron claras las tareas porque eran sencillas. Medibles: todos
alcanzaron el objetivo final. Accion: todos los equipos, salvo uno del grupo de la maifiana,
supieron localizar el lugar. Realistas: la actividad se pudo realizar sin problema a pesar de
los obstaculos, si no conocian el lugar preguntaron. Tiempo: el maximo era una hora, pero
el primer equipo del grupo de la tarde consiguié completar la meta en 15 minutos y el del
grupo de la mafiana en poco mas de media hora.

d. (Ha habido algtn conflicto? ;Se ha resuelto? ;Como?

En algunos equipos que se dividieron las tareas, hubo falta de comunicacion. Para el tnico
equipo que no localizé el lugar/objeto buscado el mayor problema que se cred entre ellos
fue precisamente este. Por otra parte, los que tenian distinta opinion sobre el posible lugar,
llegaron a un acuerdo.

e. Si repitiérais la actividad, ;hubiéseis cambiado algo?

Algunos equipos se dieron cuenta que se hubiesen podido organizar de otra manera para
cumplir mejor el objetivo. Por ejemplo, hacer un equipo mas grande. De hecho, algunos de
los equipos mas numerosos pudieron dejar a uno de sus miembros en la Facultad, al que
enviarle la fotografia del lugar/objeto localizado para que éste pudiera mostrarsela al
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profesor sin tener que esperar al regreso de todo el equipo. Otros equipos que se dividieron
inmediatamente para ir revisando edificios sin un analisis previo de lo que representaba la
fotografia, se dieron cuenta de que perdieron mucho tiempo buscando en espacios
equivocados. Del mismo modo, hubo grupos que se percataron que habian solicitado
informacion a las personas incorrectas, lo que les hizo perder tiempo en la busqueda. Segiin
varios equipos este fue el mayor obstaculo que encontraron.

A los que no vieron necesidad de cambiar nada, se les hizo reflexionar sobre la necesidad
del control, siempre viendo el lado positivo de los errores y de como ser consciente de
ellos, por pequefios que sean, nos ayuda a mejorar. Incluso alguno de los equipos ganadores
aceptd que, modificando algin aspecto de su planteamiento inicial, hubieran podido
alcanzar antes el objetivo planteado. Ademas, siempre puede cambiar algun factor que hara
que la situacién no sea exactamente la misma.

Tras la actividad, se explican los conceptos basicos del tema a través del siguiente mapa
mental (Figura 2). Se analiza el concepto de liderazgo, la diferencia entre grupos y equipos,
el papel de los directivos en la administracion publica y los principios de buen gobierno (de
Miguel et al, 2017):

Eficacla

Liderazgo: arte o proceso de influir
sobre las personas para que éstas
intenten, con buena disposicién y
entusiasmo, lograr o contribuir a
las metas del grupo

Conjunto de indivi SMART
independi -
interactiian yjuntan entresi [ NN
paraalcanzar determinados (o[ UINEpRSY

Tipos

objetivos, siendo el
desempefio conjunto superior
al individual confictas

Propledades

Democratico (centrado en los empleados)y/o
Transformador (capaz de transformar las }

amenazas en oportunidadesy ser creativo) Legal del Individuo (CF): arbitrariedad juridica |

| Etica inaivioual: inmoraiican |

. énica colecta, social, bien coman, stakenalers |
El directivo s un mando, independientemente
de su condici6n en la AP

Otros politicos

Play Profesional
-

Hace factible la estrategia politica
mediante su matizacion técnicay
legal, la gestién de proyectos,
direccién de personas y gestion
de recursos econémicosy
b

materiales bajo su -

un servicio publico eficaz

Fig. 2. Mapa mental del tema “Liderazgo y gestion de grupos”. Fuente: de Miguel et al (2017), figura elaborada
con Xmind

Conclusiones

El objetivo principal de la dinamica fue que los alumnos aprendiesen haciendo y, tras la
actividad y el informe, comprendieron los conceptos de liderazgo y trabajo en equipo, asi
como la mejor manera de asignar tareas y aprovechar los recursos disponibles. Por otro
lado, al plantear la dindmica como un juego, se sintieron muy motivados y siendo fuera del
aula desarrollaron una mayor creatividad para cubrir el reto.
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Asimismo, se plantearon dos objetivos de aprendizaje especificos:

e Diferenciar un grupo de un equipo de trabajo. En el equipo, la suma de las
capacidades individuales potenciales es superior al de la suma de sus miembros si
trabajan de manera individual.

e Existen caracteristicas que contribuyen a hacer eficaces a los equipos de trabajo.
Evidentemente, y siguiendo a Robbins (2010), podemos detectar factores de
contexto (recursos adecuados, liderazgo y estructura, clima de confianza y
evaluacion del desempefio, y sistema de recompensas), factores de composicion
(habilidades de los miembros, personalidad de los miembros, diversidad de los
miembros, tamafo de los equipos y preferencias de los miembros del equipo),
factores de disefio del trabajo (autonomia de los equipos, variedad de actividades y
diversidad de habilidades, identidad de la tarea e importancia de la tarea) y
factores de proceso (propodsito comun, metas especificas, eficiencia del equipo,
niveles de conflicto y pereza social).

Por tanto, ademds de cumplir el objetivo de conocimiento, desarrollaron distintas
competencias transversales como: aplicacion y pensamiento practico, analisis y resolucion
de problemas, creatividad, trabajo en equipo y liderazgo, y planificacion y gestion del
tiempo.
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