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INFORME DE RESULTADOS
NEUROEDUCA: Integrando la neuroeducacién en el aula universitaria

Datos generales del proyecto

Nombre del proyecto: Role Play en Accion: Evaluacién auténtica en la ensefanza del
comportamiento humano en las organizaciones

Centro regional: Ciudad Universitaria

Facultad: Ciencias Econdmicas, Administrativas y Contables
Carrera: Mercadotecnia

Departamento académico: Mercadotecnia

Autor (a): Diana Patricia Euceda Urbina

Nombre de la asignatura en la que se aplic6 el proyecto: Comportamiento Humano en las
Organizaciones

Problema de enseianza aprendizaje

Las tareas no reflejan un esfuerzo honesto, comprensién y habilidades del estudiante debido al
plagio lo que limita el desarrollo de competencias clave como analisis y resolucién de problemas.

Solucion

La solucion propuesta es implementar el role play como método de evaluaciéon en "Comportamiento
Humano en las Organizaciones". Este enfoque promueve un aprendizaje activo y significativo,
fomentando habilidades criticas como el analisis y la resolucién de problemas. A corto plazo, se
busca reducir el plagio y mejorar la autenticidad en las tareas. La estrategia pedagdgica incluye
simulaciones interactivas que permiten a los estudiantes aplicar conceptos de manera practica y
contextualizada, mejorando asi su comprension y habilidades aplicadas. Esto conducira a una
evaluacion mas genuina y dinamica de sus competencias.
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4. Fundamentacion teodrica

Aprendizaje Significativo y Role Play

El aprendizaje significativo se define como un proceso en el que la informacién nueva se relaciona
de manera no arbitraria ni literal con la estructura cognitiva del individuo (Moreira, 2000). El role
play, como estrategia de aprendizaje activo, permite combinar nuevo conocimiento con los
previamente adquiridos, promoviendo un aprendizaje mas profundo y holistico (Schaap, 2005).
Gaete-Quezada (2011) destaca que el uso del role play en educacién superior mejora la aplicacion
de contenidos a situaciones similares al futuro ejercicio profesional, fomentando la interaccién entre
pares y la relacién entre teoria y practica.

Orientacién Pedagdgico-Didactica

La orientacién pedagdgica del proyecto se basa en el constructivismo, que enfatiza la construccion
activa del conocimiento por parte del estudiante (DeNeve & Heppner, 1997). El role play facilita que
los estudiantes adopten perspectivas diferentes y piensen reflexivamente sobre la informacion, lo
que es esencial para el desarrollo de competencias clave como el analisis, la resolucién de
problemas y la toma de decisiones (Gaete-Quezada, 2011).

Orientacién Tecnoldgica

La tecnologia puede ser un aliado en la implementacion del role play, especialmente al integrar
herramientas como la grabacién de video, que permite a los estudiantes ensayar y mejorar sus
actuaciones en un entorno seguro (Gaete-Quezada, 2011). Ademas, plataformas de aprendizaje en
linea pueden facilitar la colaboracion y la interaccion entre estudiantes, incluso en entornos virtuales
(SEIDOR, 2023).

Efectividad del Role Play

Estudios han demostrado que el role play es efectivo para mejorar habilidades sociales y desarrollar
competencias empaticas (ONEHEALTH, 2024). Ademas, se ha observado una mejora en el
rendimiento académico cuando se compara con métodos tradicionales de evaluacion (Gaete-
Quezada, 2011).
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Plan de accion

Fecha de inicio

Fecha de finalizacion

Objetivos  especificos | Actividad para lograr | Requerimientos o]
(los mismos que ya|el objetivo (las |recursos para la
coloco) mismas que ya|actividad
colocé en
metodologia) Puede
desglosar las
actividades en tareas
Crear un conjunto de Recopilar situaciones | Entrevistas con | Il PAC 2025 Finales del Il PAC 2025
escenarios simulados | organizacionales personas que trabajen
para ser utilizados en auténticas a través|en empresas con
las sesiones de role de alianzas con | personal a su cargo.
play. empresas locales.
Elaboracion de | Revisiéon y validacién | | PAC 2025 Il PAC 2025
guiones de casos |de docentes expertos
para cada escenario. | en la redaccion de los
guiones asegurando
claridad y realismo del
mismo.
Realizar una prueba | Asignacion del | Il PAC 2025 Finales de Il PAC 2025
piloto con un grupo | espacio de
pequefio de | aprendizaje al docente
estudiantes para | para poder realizar la
ajustar los | prueba piloto.
escenarios segun
sea necesario
Implementar y evaluar | Integrar el role play | Un espcio virtual I PAC 2025 Finales del Il PAC 2025
la efectividad del role en un tema de la|donde los estudiantes
play en la reduccién del | asignatura puedan subir los
plagio y aumento de la | Comportamiento videos que realizaran.
autenticidad en las Humano en las
tareas estudiantiles. Organizaciones
Crear rubrica de | Desarrollar criterios | PAC 2025 I PAC 2025
evaluacion de la | claros para evaluar el
tarea desempefio
estudiantil durante las
simulaciones.
Desarrollar un sistema | Implementar Utilizar herramientas | Inicio del Il PAC | Finales del Il PAC 2025
de seguimiento y mecanismos para | digitales como Google | 2025
evaluacién que permita | recopilar Forms para facilitar la
monitorear el progreso | comentarios de | recopilacion de datos
del proyecto, identificar | estudiantes y sobre |y comentarios.
areas de mejora y la efectividad del role
ajustar las estrategias | play.
pedagogicas segun sea | Elaborar un informe | Acceso a software de | Inicio del Il PAC | Finales del Ill PAC 2025
necesario. que resuma los | procesamiento de 2025

hallazgos y proponga
mejoras continuas.

texto para redactar y
editar el informe.
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6. Resultados obtenidos
Resultados Cuantitativos

o Se aplicé el software antiplagio a los guiones de los trabajos presentados. A ninguno se le
identifico plagio. Por tanto, hay una reduccion de plagio del 100%. Se les motivé a hacer
uso de su creatividad.

¢ 19 de 38 estudiantes respondieron el cuestionario de evaluacion de resultados (50%).

e La edad de los estudiantes que respondieron al cuestionario de evaluacion fue de 19 a 25
anos, siendo la 19 la edad de la mayoria de los participantes (26.3%).

e Ala pregunta “prefiero participar en tareas individuales” 9 (47.4%) respondieron totalmente
de acuerdo, 8 (42%) respondieron estar de acuerdo y 2 (10.6%) respondieron ni de acuerdo
ni en desacuerdo.

e Ala pregunta “prefiero trabajar en tareas grupales” 1 (5.26%) respondio estar totalmente de
acuerdo, 5 (26.3%) estar de acuerdo, 9 (47.4%) ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 (21.05%)
en desacuerdo.

o Ala pregunta “considero que he adquirido mayor conocimiento sobre este tema al trabajarlo
mediante un role play (video)” 8 (42%) respondio estar totalmente de acuerdo, 10 (52.6%)
de acuerdo y 1 (5.26%) ni de acuerdo ni en deacuerdo.

e A la pregunta “las simulaciones evaluadas mediante rubrica me han permitido demostrar
una comprension aplicada del contenido estudiado” 6 (31.6%) manifestaron estar totalmente
de acuerdo, 12 (63.2%) de acuerdo y 1 (5.2%) ni de acuerdo ni en desacuerdo.

o A la pregunta ;qué nivel de satisfaccion ha tenido con el aprendizaje vivencial en
comparacion con evaluaciones anteriores? 9 (47.4%) respondieron estar totalmente de
acuerdo y 10 (52.6%) de acuerdo.

Resultados Cualitativos

Algunos de los comentarios de los estudiantes participantes fueron los siguientes:

Participante 1: “fue muy satisfactoria y dinamica... pude conectar de una manera empatica y
sociable con mi equipo de trabajo”.

Participante 2: “me parecié una actividad muy dinamica... lluvia de ideas y cada idea era valiosa...
fue desafiante por la creacion del video, pero al final resulté muy bien”.

Participante 3: “fue una actividad divertida... fue de mucha ensefianza ya que tuvimos que analizar
un caso para encontrar la mejor solucion para el conflicto y realizar el guion”.
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Participante 4: “creo que no solo fue una buena forma de evaluar el tema de resolucion de conflictos,
sino también una forma bastante creativa... salimos de nuestra zona de confort ya que es una
actividad nada comun, algo que me gustd bastante fue la libertad que nos dio la licenciada para
dramatizar el caso... bastante dinamica y creativa”.

Particpiante 5: “nos permiti6 poner en practica lo aprendido de una manera diferente y mas
dinamica... ayuddé a practicar la comunicacién, a promover el trabajo en equipo, a ver diferentes
puntos de vista... una experiencia entretenida”.

Participante 7: “interesante y creativa... pusimos en practica lo aprendido”.

Participante 9: “me parecio divertida... me gusté y mis compaferos de grupo fueron activos y
aportaron mucho con el tema”.

Participante 10: “la idea de actuar frente a una cdmara para simular una situacién me genero cierta
incomodidad, ya que no estoy acostumbrada a este formato... al final el sentimiento de satisfaccion

por haber completado el ejercicio y haber aprendido a gestionar”.

Participante 11: “me permitié soltarme mas y aportar ideas... me ayudd a reconocer como cada
persona desde su forma de ser aporta algo distinto al equipo”.

Participante 12: “permitié conocernos mas como companeros”.

Participante 13: “me parecio una actividad interactiva... nos pusimos en los zapatos de las otras
personas”.

Participante 14: “me parecié una actividad interactiva”.

Analisis de los Resultados

Creatividad y autenticidad en los trabajos

El 100% de los guiones presentd cero plagios, lo que indica que el uso del role play incentivé la
creatividad, la originalidad y la aplicacién practica del conocimiento. Esto refleja que la metodologia
fomentod un aprendizaje mas vivencial y menos dependiente de fuentes externas.

Preferencia por el trabajo individual vs. grupal

La mayoria de los estudiantes expresé estar mas comodos trabajando de manera individual (89.4%
entre “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo”), mientras que el trabajo grupal generé respuestas
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mas dispersas: solo un 31.6% mostré acuerdo, mientras que un 68.4% estuvo neutral o en
desacuerdo. Esto revela una resistencia natural al trabajo colaborativo, probablemente por factores
como diferencias de personalidad, coordinacion o comodidad personal. Sin embargo, el role play
obligd a enfrentar esta dificultad, lo cual puede haber fortalecido competencias interpersonales.

Percepciéon del aprendizaje mediante role play

El 94.6% de los estudiantes (suma de “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo”) consideré que
aprendié mas sobre resolucion de conflictos con esta técnica. Esto demuestra que el aprendizaje
experiencial es percibido como mas efectivo y aplicable que métodos tradicionales.

Comprension aplicada y satisfaccién

El 94.8% afirmo6 que las simulaciones evaluadas mediante rubrica les ayudaron a demostrar su
comprension de forma aplicada. Ademas, el 100% expresoé satisfaccién con la experiencia en
comparacion con evaluaciones anteriores. Esto indica que la estrategia no solo facilité el
aprendizaje, sino que también mejord la percepcidn de justicia, claridad y dinamismo en la
evaluacion.

Comentarios cualitativos

¢ Los estudiantes resaltaron la dinamica, interactividad y creatividad de la actividad.

o Se destaco que permitidé poner en practica conocimientos, trabajar en equipo, comunicarse
mejor y empatizar al “ponerse en los zapatos de otros”.

¢ Algunos mencionaron incomodidad inicial al actuar frente a camara, lo cual refleja que la
técnica también empujé a los estudiantes fuera de su zona de confort, promoviendo
desarrollo personal ademas del académico.

e Varios comentarios coinciden en que fue una experiencia divertida, retadora y diferente, lo
cual refuerza el valor de la innovacion pedagdgica.

e La técnica de role play permitié que los estudiantes vivieran el conflicto, analizaran casos
reales y experimentaran como solucionarlos en un entorno simulado.
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7. Conclusiones

o Los resultados muestran que, aunque existe una inclinacion hacia el trabajo individual, la
dinamica grupal del role play facilité aprendizajes significativos, fortalecié la interaccion entre
companeros y favorecio la comprension aplicada del tema. En consecuencia, la estrategia
resulté altamente pertinente para abordar el problema inicial: cdmo formar estudiantes capaces
de gestionar conflictos de manera efectiva en el contexto empresarial.

e El role play demostré ser una estrategia didactica efectiva para la ensefianza de la resolucion
de conflictos, ya que fomentd la creatividad, la originalidad y la comprensién aplicada del tema,
evidenciado en la ausencia total de plagio y en la valoracién positiva de los estudiantes.

¢ Aunque la mayoria de los participantes expresé preferencia por el trabajo individual, la actividad
grupal les permitid desarrollar competencias interpersonales, tales como la comunicacion, la
empatia, la escucha activa y la colaboracion, indispensables para el ejercicio profesional en
mercadotecnia.

o Los estudiantes percibieron que el aprendizaje fue mas dinamico, significativo y entretenido en
comparacion con evaluaciones tradicionales, lo que refuerza la importancia de integrar
metodologias activas y vivenciales en la formacion universitaria.

e Laincomodidad inicial que algunos experimentaron al actuar frente a la camara se transformo
en una experiencia de crecimiento personal, mostrando que estas estrategias no solo fortalecen
el aprendizaje, sino también la autoconfianza, la expresion oral y la adaptabilidad.

8. Recomendaciones

e Realizar algunos ejercicios de role-play en clase previo a la asignacién formal de la actividad
como tal. De esta forma los estudiantes pueden sentirse familiarizados con esta actividad, con
la variante de que esta vez sera grabado y evaluado.

e Procure utilizar casos reales de problemas que se presentan actualmente en las empresas.
Para ello, puede apoyarse de entrevistas con personas que ocupan cargos de liderazgo en
algunas empresas. De esta forma los estudiantes pueden sentir cercania con el caso asignado.

o Compartir los videos con los demas grupos y proporcionar espacios de reflexion sobre el método
aplicado para resolucion de conflictos.

e Usar rubricas para evaluar la argumentacion y aplicacion de técnicas aplicadas.
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10. Anexos

Género
19 respuestas

@® Masculino
@® Femenino

Grafico 1: Género de los participantes
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19 respuestas
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Grafico 2: Edad de los participantes

Pregunta
Il Totaimente de acuerdo [l De acuerdo I Ni de acuerdo ni en desacuerdo [l En desacuerdo 1/2 P
10
5
B
Prefiero participar en tareas individuales Considero que he aquirido mayor conocimiento sobre este t...

Prefiero trabajar en tareas grupales Las simulaciones evaluadas...

Gréfico 3: respuestas a las preguntas de evaluacién de la actividad
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Satisfaccién
I Muy satisfechno [l Satisfecho W Ni satisfecho ni insatisfecno [l Insatisfecho [l Muy insatisfecho

N .

Qué nivel de satisfaccion ha tenido con el aprendizaje Fila 2
vivencial en comparacion con evaluaciones anteriores?

v/ S M

Grafico 4: nivel de satisfaccion con el aprendizaje vivencial en comparacion con evaluaciones
anteriores
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