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RESUMEN

La creacion del Espacio Europeo de Educacion Superior ha traido consigo la necesidad de crear y desarrollar
metodologias docentes mas activas e innovadoras, que convierten al alumnado en protagonista activo de su
proceso de aprendizaje y apuestan por un aprendizaje comprensivo, centrado no solo en la adquisicion de
conocimientos, sino también de habilidades y competencias. Una de estas metodologias innovadoras es la
gamificacion, que consiste en la aplicacion de juegos fuera de contextos ludicos, como pueden ser los
educativos, y que ha demostrado ser una herramienta eficaz en la motivacion del alumnado universitario. Es
por ello que este capitulo presenta una experiencia de gamificacion, en particular centrada en la aplicacion de
un juego de rol en materias de introduccion a la gestion empresarial. El juego consiste en formar diferentes
grupos de estudiantes que constituiran empresas que competiran entre si -convirtiendo asi el aula en un
mercado- y deberan tomar diferentes decisiones empresariales encaminadas a maximizar el beneficio
empresarial. Los resultados de la experiencia revelan que ésta contribuye al refuerzo de los conocimientos
teoricos desarrollados en el aula, a 1a mejora de competencias como el trabajo en equipo o la toma de
decisiones, o a favorecer la motivacion del alumnado.

PALABRAS CLAVE: juego de rol, toma de decisiones, negociacion, enfoque centrado en el estudiante,
innovacion educativa.
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ABSTRACT

The creation of the European Higher Education Area has brought about the need to create and develop
more active and innovative teaching methodologies, which adopt a student-centred learning approach
and are committed to comprehensive or holistic learning, thus not only focusing on the acquisition of
knowledge, but also on the acquisition of skills and competences. One of these innovative
methodologies is gamification, which consists of the application of game design elements outside their
scope, such as learning environments, and which has proven to be an effective tool for motivating
university students. This chapter presents a gamification experience, focused on the application of role-
playing in the courses of introduction to business management. The role-playing consists of dividing the
class into different groups, constituting each group a different company. The companies created will
compete with each other, thus turning the classroom into a marketplace, and they will have to make
different business decisions aimed at maximizing business profits. The evidence of the experience
reveals that it contributes to the reinforcement of the theoretical knowledge developed in the classroom,
to the improvement of competences such as teamwork or decision-making, as well as to the increase of
student motivation.

KEY WORDS: role playing, decision-making, negotiation, student-centred approach, educational
innovation.
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Una experiencia de gamificacion en la introduccién a la gestion empresarial

1. INTRODUCCION

La universidad, como institucion al servicio del conocimiento, ha experimentado diferentes
cambios desde su concepcion, siendo uno de los mas recientes y significativos la creacion del
Espacio Europeo de Educacion Superior. En este contexto, el aprendizaje del alumnado a lo
largo de la vida y la ensenanza centrada en éste para convertirlo en protagonista activo de su
proceso de aprendizaje se convierten en objetivos clave en la educacion superior (Rodicio-
Garcia et al., 2021). Para alcanzar estos objetivos, han surgido diferentes metodologias
docentes, mas activas e innovadoras, entre las que se encuentra la gamificacion;
metodologias que dejan atras el aprendizaje memoristico para centrarse en un aprendizaje
comprensivo, donde el alumnado adquiere conocimientos, pero también competencias y
habilidades.

El uso de juegos o elementos de juegos en el ambito educativo no es una cuestion novedosa;
de hecho, en la década de los sesenta Piaget (1962) ya sefalaba que los juegos pueden ser
de gran interés en el ambito de la educacion infantil. Desde entonces, diferentes publicaciones
han confirmado que la gamificacion, entendida como el “uso de elementos de disefio de
juegos en contextos no ludicos” (Deterding et al., 2011), constituye una herramienta atil a la
hora de favorecer el aprendizaje, la motivacion y el compromiso del alumnado (Barbosa y
Sorto, 2016; Marti-Parrefio et al., 2016).

En lo que sigue de este capitulo presentaremos una experiencia de gamificacion llevada a cabo
por profesorado del Grupo de Innovacion Docente en Organizacion de Empresas (InnovaOrg)
de la Universidade da Corunfia, en asignaturas de primer curso. En particular, la experiencia se
ha llevado a cabo en las asignaturas Gestion Empresarial, impartida en los Grados en
Ingenieria Mecanica e Ingenieria en Tecnologias Industriales, y Fundamentos de Gestion de las
Empresas de Moda, impartida en el Grado en Gestion Industrial de Moda, siendo un total de 69
estudiantes quienes han formado parte de ésta.
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El juego de rol que se ha disefiado trata de acercar al alumnado a las operaciones basicas de
gestion empresarial mediante la toma de decisiones en un contexto de competencia y proximo
a la realidad, tratando asi, de una forma ludica, de mejorar los conocimientos y competencias
del alumnado, buscando a su vez aumentar su motivacion e interés en la asignatura. Para ello,
el aula se convierte en un mercado formado por diferentes empresas (0 grupos de estudiantes)
que compiten entre si buscando obtener el maximo beneficio y cuota de mercado.

Los resultados de esta experiencia demuestran que la gamificacion constituye una herramienta
eficaz en la mejora de competencias del alumnado, a la vez que contribuye al refuerzo de los

conocimientos tedricos adquiridos en el aula y a aumentar la motivacion del alumnado.

2. OBJETIVOS

La realizacion de este juego de rol, como se ha referido previamente, busca acercar al
alumnado que tiene un primer contacto con la gestion empresarial a la toma de decisiones en
este ambito desde un enfoque mas lidico y dinamico.

En concreto, los objetivos de caracter general que se persiguen con este juego son
fundamentalmente tres: (a) el refuerzo y aplicacion practica de los contenidos tedricos
desarrollados en el aula; (b) el desarrollo y mejora de diferentes competencias de caracter
transversal, como la de gestion del tiempo y la informacion, el trabajo en equipo, la toma de
decisiones en contextos de incertidumbre o la negociacion; y (c) el aumento de la motivacion
e interés del alumnado en la asignatura; cuestion de especial importancia en todos los cursos
académicos, pero especialmente en el curso 2020/21, dado el contexto de desanimo general
derivado de la situacion de pandemia que atravesamos.

Los objetivos especificos que se persiguen con esta experiencia, mas vinculados con la
aplicacion practica de los contenidos estudiados en el aula, buscan que el alumnado: (a)
mejore la capacidad de analisis de datos y toma de decisiones, usando y aplicando para ello
herramientas y técnicas que se han visto en el aula, como el analisis del umbral de rentabilidad
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0 el calculo de los beneficios empresariales; y (b) trate de maximizar los beneficios en su
empresa.

3. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

El juego de rol que hemos realizado comienza con la creacion de tres grupos en cada una de
las clases interactivas; grupos que pueden incluir tanto a estudiantes que asisten a la sesion
interactiva de forma presencial como a estudiantes que asisten de forma telematica. En este
sentido, aunque la docencia de las dos asignaturas en las que se ha llevado a cabo esta
experiencia es presencial, hay alumnado que puntualmente ha seguido la docencia de forma
telematica, por encontrarse, por ejemplo, en situaciones de cuarentena preventiva.
Cada uno de los tres grupos formados en el aula constituira una empresa, de forma que las
tres empresas (0 grupos de estudiantes) formaran un mercado donde cada una de ellas
competira por alcanzar la mayor cuota de mercado y beneficios empresariales. Una vez
creados los grupos, cada uno de ellos recibe un documento con Ias instrucciones especificas
que detallan como va a transcurrir el juego; instrucciones que también se explican en el aula.
El juego de rol que presentamos se ha adaptado a cada una de las titulaciones donde se ha
aplicado, de forma que aspectos como el tipo de producto, los costes, los niveles de demanda
0 la segmentacion del mercado pueden variar para cada una de las asignaturas; motivo éste
por el cual no se detallaran en este capitulo.
Con independencia de estas particularidades, las instrucciones generales establecen que la
practica consiste en un juego donde, en diferentes turnos o rondas, cada grupo debera tomar
tres decisiones principales, relativas al establecimiento de:
e Precio de venta del producto que comercializa, asumiendo que todas las empresas
venderan el mismo tipo de producto.
e Nivel de calidad del producto vendido, que podra variar en un rango entre 0 y 10,
siendo 0 el nivel minimo de calidad. El alumnado debe ser consciente de que los
clientes tienen la capacidad de recordar los niveles de calidad previos que ofrece cada
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empresa, de forma que de un turno a otro, los consumidores son capaces de recordar
las calidades anteriores y tomar su decision de compra en funcion de dichos valores.
e (apacidad de produccion de cada empresa. Cada empresa parte de la misma
capacidad en cuanto a nimero de unidades fabricadas (cifra que se detalla en las
instrucciones), pero tiene la posibilidad de modificar la capacidad inicialmente
establecida en las sucesivas rondas del juego.
Las instrucciones detallan los costes del producto, tanto fijos como variables, especificando
como varian los costes en funcion del nivel de calidad del producto, en tanto que, a mayor
nivel de calidad, mayores seran los costes.
El alumnado no conoce con exactitud la demanda, pero se le informa de los niveles entre los
que la demanda puede variar; variacion que se producira de forma aleatoria. Igualmente, se le
informa de que el mercado se divide en dos segmentos principales de consumidores: uno de
los segmentos toma sus decisiones guiado fundamentalmente por la calidad del producto,
mientras que otro de los segmentos toma sus decisiones de compra guiado
fundamentalmente por el precio. Se precisa el porcentaje que representa cada segmento y se
sefala que todas las empresas deberan seguir una estrategia de marketing indiferenciado, de
forma que deberan establecer un unico precio y nivel de calidad en cada una de las rondas del
juego.
Explicadas las instrucciones en el aula, se establece un tiempo maximo para que cada grupo
tome las decisiones antes indicadas, y cubra una plantilla. Para ello, cada equipo debe
nombrar a un representante, que sera quien se encargue de cubrir la plantilla y entregarsela al
profesorado. Una vez el profesorado recibe la plantilla, ha de introducir los datos en un archivo
Excel donde se ha disefiado previamente un modelo de reparto o utilidad a partir de un modelo
logit binomial que tiene como variables principales precio y coste.
Introducidos los datos en el archivo Excel, se obtienen diferentes resultados, como son el
volumen de ventas de cada grupo en nimero de unidades, la cuota de mercado, los beneficios
de cada grupo o empresa en el turno actual y los beneficios acumulados. El dato referido al
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volumen de ventas de cada empresa se comunica de forma individual a cada grupo, para que
pueda hacer sus calculos de cara a la siguiente ronda, mientras que los datos relativos a la
cuota de mercado (esto es, porcentaje de las ventas que corresponde a cada empresa), y a la
evolucion de los precios y calidades de las tres empresas se muestran de forma conjunta a
todos los equipos. Cada equipo debera calcular los beneficios que va obteniendo.

Comunicados los resultados de la primera ronda, se da inicio a la segunda ronda, dando un
tiempo maximo para que cada equipo tome sus decisiones. En caso de que algin equipo no
comunique sus resultados en el tiempo maximo que se establece, se le asignaran unos datos
por defecto, que se especifican en la plantilla de instrucciones al inicio del juego.

Se realizan tantas rondas como el tiempo de cada sesion interactiva permita y, al finalizar las
diferentes rondas, se muestra al alumnado los beneficios que cada empresa ha obtenido, asi
como los beneficios totales (0 acumulados) tras las sucesivas rondas de negociacion,

resultando “vencedora” aquella empresa que consigue obtener mayores beneficios.

4. RESULTADOS

Tras la puesta en prdactica de esta experiencia se ha valorado en qué medida ha contribuido a
la consecucion de los objetivos planteados. Para ello, ademas de analizar los resultados que
cada uno de los grupos obtienen en el juego, se ha realizado una encuesta de satisfaccion
entre el alumnado participante en la experiencia.

En términos generales, la valoracion que el alumnado realiza de la experiencia es muy
satisfactoria. Asi, en relacion con el primer objetivo general que plantemos, un 91% del
alumnado afirma que esta practica le ha permitido entender mejor la materia y los diferentes
conceptos teoricos estudiados en el aula. En este sentido, el alumnado afirma que la practica
le ha permitido aproximarse a las estrategias competitivas que toman las empresas en el
mundo real; conocer como los resultados de una empresa estan condicionados no solo por

sus propias decisiones, sino por las que tomen las empresas competidoras; o darse cuenta de
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que el nivel de beneficios es una variable clave, que muchas veces desatienden en la toma de
decisiones, guiados por el deseo de conseguir la maxima cuota de mercado.

En lo que a la evaluacion de las competencias se refiere, como refleja la Figura 1, en una
escala Likert 1-5, donde el valor 5 refleja el mayor grado de acuerdo, un 85,7% del alumnado
manifiesta estar de acuerdo o muy de acuerdo en que el juego de rol ha contribuido al
desarrollo de las competencias de trabajo en equipo y cooperacion, un 92,9% del alumnado
esta de acuerdo o muy de acuerdo en que contribuye a la mejora de la capacidad de analisis,
diagnastico y toma de decisiones; y de forma similar, un 92,8% considera que el juego de rol
llevado a cabo en el aula contribuye a mejorar su aprendizaje.

W 1 {Totalmente en desacuerdo) mW2 m3 m®W4 WS (Totalmente de acuerdo)
El juego de rol ayuda a conocer los fundamentos de I3
gestion de una empresa (por gemplo, como...

Lz actividad permite poner en practica los
conocimientos tedricos aprendidos en el aula

La actividad es adecuada para desarrollar las
habilidades de trabajo en equipo y cooperacién.

Lz actividad favorece |a capacidad de analisis,
diagndstico y toma de decisiones

L3 actividad favorece la capacidad de analizar
tendencias (razonamiento critico): es decir, en las...

La actividad es adecuada para aprender a gestionar el
tiempa y los recursos

Lz actividad permite un acercamiento a |z realidad
empresarial

En términos generales, este juego de rol contribuye a
mejorar el aprendizaje

100%

Figura 13. Valoracion de competencias por parte del alumnado participante (escala Likert 1-5)

Si bien, hemos constado que no todo el alumnado pone en practica herramientas como el
analisis del umbral de rentabilidad o calculo del punto muerto. En ocasiones, el alumnado se
deja guiar por su instinto y no aplica estas herramientas, o no lo hace en todas las rondas del
juego, lo que puede derivar en la obtencion de resultados economicos poco favorables.
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El 100% del alumnado coincide en sefialar que esta practica deberia repetirse en el futuro, y
que este tipo de actividades deberian usarse con mas frecuencia si la asignatura lo permite. Es
evidente, por tanto, que la experiencia de gamificacion que hemos planteado ha contribuido en
gran medida al logro de los objetivos planteados, asi como al aumento de la motivacion e
interés del alumnado en las asignaturas donde se ha llevado a cabo esta experiencia.

5. CONCLUSIONES

La experiencia de gamificacion que hemos puesto en practica en las asignaturas de
introduccion a la gestion empresarial ha conseguido unos resultados altamente satisfactorios,
como asi se constata en la seccion anterior. La experiencia ha permitido una aplicacion
practica de los conceptos teoricos vistos en el aula; ha contribuido a la mejora de
competencias como el trabajo en equipo, la gestion del tiempo y la informacion, o la toma de
decisiones a través de la asuncion de roles en un contexto que trata de simular la realidad; y
ha fomentado la competencia entre el alumnado; competencia que, en algunos casos, ha sido
excesiva, llegando incluso a derivar en pequefnos conflictos entre el alumnado. Situacion que
no es mas que un reflejo de la realidad y la competencia feroz que en algunos casos llegan a
desarrollar entre si las empresas.

Las principales dificultades que el alumnado ha senalado estan condicionadas por las
restricciones derivadas de las medidas sanitarias impuestas para hacer frente a la pandemia
en las aulas universitarias. Una gran parte del alumnado considera que la necesidad de guardar
la distancia social, de alguna forma, les ha dificultado interactuar y, por tanto, trabajar en
equipo de forma eficiente. En este sentido, aunque el alumnado podia utilizar los canales
disponibles en el equipo de Teams de las dos asignaturas para la comunicacion dentro de
cada grupo (de forma obligatoria en el caso de que alguna persona del grupo siguiese la clase
de forma telematica), la comunicacion demostro, en algunos casos, no ser tan fluida como en
un contexto de normalidad.

De cara a la mejora de |a actividad, en base al analisis de los resultados obtenidos y a las
valoraciones obtenidas en la encuesta de satisfaccion, creemos que seria necesario conceder
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mas tiempo a cada grupo en la primera ronda del juego, porque los 15 minutos que se
conceden parecen insuficientes. También creemos necesario insistir sobre la necesidad de
que cada empresa debe centrarse en maximizar sus beneficios y no tanto su cuota de
mercado. El andlisis de los resultados deja entrever que, en algunos casos (oS menos,
afortunadamente) el alumnado ha actuado guiado por el deseo de obtener la mayor cuota de
mercado, lo que lo ha llevado a tomar decisiones ilogicas como la fijacion de un precio de
mercado inferior al coste que, si bien puede llevarle a incrementar la cuota de mercado de
forma sustancial, acabara por derivar en importantes pérdidas economicas, con
consecuencias nefastas para la empresa.
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