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Resumen

Este articulo expone el uso de un videojuego de simulacion empresarial como metodologia activa de aprendizaje en alumnos de
asignaturas del area de conocimiento de Ingenieria de Organizacién. Tras un proceso previo de andlisis y valoracion, se decide la
aplicacion de un videojuego de simulacion empresarial para su aplicacion en una asignatura cuyos conceptos son complejos. Se
pretende que el uso del videojuego ayude a los alumnos a comprender mejor dichos conceptos ademas de mejorar la motivacion.
Entre todos los videojuegos analizados, se utiliza Virtonomics, que proporciona una serie de ventajas sobre el resto. Tras la imple-
mentacion y evaluacion de los resultados, se puede concluir que el uso de dicho videojuego cumple con los objetivos propuestos

ademas de mejorar el espiritu emprendedor de los alumnos.
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1. Introduccion

En el afio 1999 se inici6 el Proceso de Bolonia con el fin
de armonizar en la Unidn Europea los sistemas educativos
de los distintos miembros. A pesar de no ser un proceso
vinculante, la firma de dicho Proceso condujo a la creacion
del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES). En-
tre los numerosos objetivos establecidos esta el cambio en
las metodologias docentes, con el fin de que el estudiante
sea el centro del proceso de aprendizaje. Para ello se inten-
ta fomentar que el alumno tenga una parte de aprendizaje
auténomo, asi como el acercamiento a la realidad laboral,
con el objeto de que el alumno pueda desempefiar su futura
actividad profesional de manera exitosa. Teniendo en cuenta
que el mercado laboral esta transformandose constantemente
y a una velocidad cada vez mayor, es fundamental que los
estudiantes adquieran, en sus procesos de aprendizaje, com-
petencias que les proporcionen esa capacidad de adaptacion
permanente al cambio. Conseguir que los alumnos, cada vez
mas acostumbrados a los medios digitales e interactivos, es-
tén motivados durante las clases tanto tedricas como practi-
cas supone un reto para los docentes universitarios. Los es-
tudiantes de hoy representan la primera generacion en crecer
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con la nueva tecnologia digital. Desde la infancia, han
experimentado con computadoras, videojuegos,
reproductores de mdusica digital, cémaras de video,
teléfonos maviles, y todas las demas herramientas de la era
digital. Estos ‘nativos digitales’ tienen una capacidad de
atencion limitada, menor tolerancia para la repeticion,
aburrimiento de medios estaticos, y un estilo de
aprendizaje mas visual que sus antecesores (Garcia et al.,
2007).

Otro de los retos a los que los docentes se enfrentan en la
actualidad es la falta de interaccion entre profesor y alumno
en las clases magistrales, llevando al alumno a una falta de
interés y de concentracién que implica un menor aprove-
chamiento de la clase. La interaccion estudiante profesor ha
sido objeto de interés desde hace varios afios, siendo
estudiada por Edmund Saas (Saas, 1989) o Lee Morganett
(Morganett, 1995) entre otros.

Los juegos de ordenador son considerados como un me-
dio de motivacién para los alumnos que puedan carecer de
interés o confianza (Klawe, 1994) siendo una herramienta
valiosa para mejorar el aprendizaje. Se dice que pueden ser
particularmente eficaces cuando estan disefiados para abor-
dar un problema especifico o ensefiar una cierta habilidad
(Griffiths, 2002), por ejemplo, en el fomento del aprendiza-
je en materias como matematicas, fisica y lenguaje, donde
los objetivos especificos pueden especificarse (Randel et al.,
1992).

Con estos antecedentes se plante6 el proyecto de inno-
vacion docente en el &rea de Ingenieria de Organizacion para
introducir el uso de otro tipo de metodologias en las clases.
Los objetivos de esta nueva implantacién en una asignatura
del Area fueron:
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1. Identificar e implantar una nueva herramienta docente
que aumentara la dindmica de la asignatura.

2. Aumentar la motivacion de los alumnos.

3. Mejorar la comprension de conceptos abstractos im-
partidos en la asignatura.

2. Teoria y antecedentes

La utilizacion de metodologias activas basadas en las nue-
vas tecnologias es un elemento clave en la actualizacion de
los procesos de ensefianza y aprendizaje en la universidad
(Salinas, 2004). James Paul Gee (2003) sostiene que los
videojuegos incorporan todo un conjunto de principios de
aprendizaje que pueden usarse en otros entornos, por
ejemplo, en la ensefianza de la ciencia. Se pueden usar
videojuegos y tecnologias de juego para mejorar el
aprendizaje ya que tienen niveles iniciales que se han
disefiado especificamente para proporcionar a los usuarios
los conocimientos basicos necesarios para que puedan
construir generalizaciones que les permitan hacer frente a
problemas mas complejos. Los juegos de simulacion se
pueden utilizar para presentar temas de ingenieria con otros
enfoques que no son posibles dentro de las limitaciones de
la clase tradicional. El uso de animaciones, graficos y un
entorno interactivo pueden ser Utiles para estimular a los
estudiantes y para explicar e ilustrar distintos conceptos, asi
como para mejorar las habilidades de resolucion de
problemas (Philpot et al., 2003). La aplicacion de juegos
serios surge como un método de aprendizaje prometedor
en la educacion superior (Pourabdollahian et al., 2012).

Otro de los beneficios de la introduccion de videojuegos
en la ensefianza superior es conseguir aumentar la moti-
vacion y la retencion (Decker et al., 2013). La parte inter-
activa es altamente valorada por los alumnos y la partici-
pacion en clase aumenta (losup et al., 2014). El grado de
interés de los alumnos aumenta al introducir juegos en la
asignatura (Chwif et al., 2003). Ademas, las estrategias de
ensefianza basadas en el juego pueden contribuir al desarrol-
lo de competencias, tanto especificas como transversales, al
mismo tiempo que pueden aumentar la motivacion de los
estudiantes por el aprendizaje (Gonzalez et al., 2015). Este
grado de motivacion puede ser mas baja en los estudiantes
de ingenieria donde el desgaste puede causar el abandono de
la carrera (Baillie et al., 2000). Los estudiantes evaluados en
este estudio presentado encuentran que los conceptos teori-
cos y matematicos son demasiado altos.

Los juegos exploratorios e interactivos son buenos vehicu-
los para introducir conceptos de matematicas y ciencias que
pueden ser dificiles de visualizar o manipular con materi-
ales concretos (Ke, 2008) (Baker et al., 2008). Adivinanzas
y videojuegos interactivos han sido utilizados con éxito con
estudiantes universitarios para mejorar la creatividad y otras

formas de pensamiento critico (Doolittle 1995). Vogel et al.
(2006) profundiza en los resultados de mejoras cognitivas
utilizando juegos y simulaciones interactivas en determi-
nadas situaciones. Uno de los beneficios reportados de los
juegos de simulacion en la ensefianza de la ingenieria in-
dustrial fue una mejor comprensién de la dinamica a nivel
empresarial (Cox et al., 2004 y Léger, 2006). El estudio de
Deshpande et al. (2011) recoge las experiencias previas en
el uso de videojuegos en las distintas ingenierias, compro-
bando que para el &rea de Ingenieria de Organizacién los
a&mbitos donde mas se habian aplicado eran: ERPs, Gestién
de cadena de suministros y Organizacion y planificacion de
la Produccion. Los resultados confirmaron que los juegos de
simulacion ayudaron a los estudiantes a aumentar su con-
ciencia de los problemas del mundo real y comprension de
asignaturas del curso.

Mas especificamente, se pudo observar que el uso de
“juegos serios” se puede considerar como una herramienta
para generar en los alumnos una mentalidad emprendedora
(Bellotti et al., 2014). La mentalidad emprendedora supone
una de las competencias generales a desarrollar en los es-
tudiantes de Ingenieria, y especificamente en la asignatura
de Fundamentos de Gestion Empresarial. La recopilacion de
beneficios sefalados en la aplicacion de videojuegos en la
ensefianza superior y el potencial de la gamificacion mostra-
do en el articulo de Arnold (2014) impulsaron el desarrollo
de un proyecto para incluir el uso de un videojuego serio en
un grupo (como prueba) de la asignatura de Fundamentos de
Gestion Empresarial, del area de Ingenieria de Organizacion
en el curso 2014/2015 en la universidad Carlos 11l de Ma-
drid. Es una asignatura troncal de 6 créditos de 2° curso en
todos los grados de Ingenieria. EIl objetivo de esta asignatu-
ra es proporcionar a los futuros ingenieros un conocimiento
adecuado del concepto de empresa, su marco institucional,
juridico y medioambiental, asi como los fundamentos de
la organizacién y gestion de las empresas. Adicionalmente,
pretende transmitir la importancia del papel de la ingenieria
y del ingeniero en la gestion empresarial. Las competencias
especificas de la asignatura que los alumnos adquieren son:

e Conocimiento adecuado del concepto de empresa, mar-
co institucional y juridico de la empresa. Organizacion
y gestion de empresas.

e Conocimientos y capacidades adecuados para or-
ganizar y dirigir empresas.

Para algunos alumnos de Ingenieria, comprender el con-
cepto de empresa y entender el papel de la misma dentro
de la sociedad y las interrelaciones entre los diferentes sub-
sistemas es algo complejo si no se han relacionado con el
mundo empresarial. Uno de los elementos que pueden ser
de utilidad para afianzar los contenidos tedricos es realizar
visitas a empresas de la zona, de manera coordinada con las
clases tedricas, con lo que se consigue que los alumnos vean
la aplicacion préactica de lo visto en clase a empresas de su
entorno, estudiando a la vez la adaptacion de los sistemas
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tedricos a las peculiaridades de cada empresa, tal y como
describio Josep Capé-Vicedo (Capo6-Vicedo, 2010). Sin em-
bargo, no siempre es posible realizar visitas a las empresas
€oN grupos numerosos por lo que se procedi6 a experimentar
con un entorno de simulacién virtual empresarial.

3. Metodologia

El proyecto para incluir el uso de un videojuego en la asig-
natura de Fundamentos de Gestion Empresarial del Grado
de Ingenieria Energética comenzd con una revision de los
videojuegos serios para su uso en educacion y relacionados
con los contenidos de la asignatura. En concreto se hizo una
busqueda de juegos de simulacién empresarial. Los juegos
de simulacién empresarial actian como juegos serios que
contribuyen al aprendizaje a través de una simulacion de
situaciones de la vida real y entornos empresariales. Son
especialmente Utiles en el area de procesos de gestion em-
presarial y estrategias empresariales (Blazic et al., 2012). La
combinacidn de tecnologia de simulacion y los contenidos
tedrico-practicos de la asignatura ofrece a los alumnos una
oportunidad sin riesgos para probar una serie de estrategias
relevantes para ver la aplicacion de los conocimientos ad-
quiridos y ver las consecuencias en los resultados
empresariales de un determinado negocio. Los criterios
establecidos para la bisqueda de los juegos de simulacion
fueron:

1. Coste. Siendo prioritario que el coste fuera bajo o in-
cluso gratis su uso (modo prueba durante un tiempo
determinado).

2. Requerimientos técnicos. La bisqueda se priorizé para
que el acceso al juego fuera mediante una plataforma
web para que cualquier alumno pudiera acceder al mis-
mo.

3. Propiedades de usabilidad. En este criterio se engloban
distintos aspectos: si el juego esta disefiado para un
area concreta de la empresa o simula el comportamien-
to de la empresa completa. Si el juego es competitivo o
no competitivo. Si esta enfocado en decisiones a corto
0 a largo plazo. El nivel de preparacion necesario para
empezar a jugar, etc.

Con el fin de seleccionar los juegos de negocios para la
evaluacion, se realizd una basqueda en la red, y donde se
encontraron innumerables juegos computarizados que se
describen como juegos de negocios. Por ejemplo, en Wiki-
pedia, existe una lista de juegos de negocios con cientos de
juegos que estan listados en orden alfabético y cronolégico.
Con la lista de juegos se aplicaron los criterios descritos an-
teriormente y se obtuvieron dos juegos que encajaban con
los requisitos: VIRTONOMICS y HOT SHOT BUSINESS.

Entre los dos  preseleccionados, se  eligid
VIRTONOMICS (https://virtonomics.com), ya que cuenta
con una comunidad muy amplia de usuarios y con foros
para resolver dudas e incidencias. Ademas, incluye un
registro donde el jugador (en nuestro caso también
alumno) introduce sus datos y la actividad y los
resultados son trazables, lo que permite una posterior
evaluacion de la simulacion realizada. Virtonomics es un
juego multijugador masivo en linea (MMOG — massively
multiplayer online game). El objetivo principal del jugador
es crear y administrar una empresa con diferentes
subdivisiones (como tiendas, fabricas, centros de salud,
etc.). El jugador debe controlar el comercio, la pro-
duccion, la investigacion cientifica, la mineria, la agricultu-
ra, la administracion de personal, las finanzas, el marketing,
la logistica y otros procesos comerciales. El juego
proporciona  “feedback” sobre la calidad de la
administracion y la eficiencia de la empresa. Esta
informacion se proporciona en diferentes hojas, y sin
consejos especificos sobre estrategias o acciones que se
deben tomar para resolver problemas. En la actualidad el
juego dispone de tres versiones (Entrepreneur, Business
Wares y Tycoon) aunque en el momento de palicacion del
proyecto solamente habia disponible una de ellas,
equivalente a la version actual de Tycoon.

Las decisiones mas destacadas en la simulacion
empresarial ayudan a comprender mejor una serie de
conceptos que se desarrollan en el programa de la
asignatura. En la tabla 1 se reflejan las principales
decisiones que el usuario puede tomar y el contenido del
programa de la asignatura de Fundamentos de Gestion
Empresarial al que se hace referencia:
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Tabla 1 Principales decisiones en el
simulador empresarial y los conceptos
del programa de la asignatura.

Decisiones a realizar en el simulador

Conceptos del programa de la asignatura

Decidir el sector y la tipologia de negocio a la que se va a dedicar
la empresa.

La empresa. Tipos y objetivos.

Decidir la cantidad de recursos financieros que se emplean en
produccioén y los que se emplean en ventas.

Asignacion de recursos y division de trabajo. Funciones y pro-
cesos empresariales.

Decidir la cantidad de materias primas que se compra y gestion
de stocks de materia prima.

Logistica y gestion de la cadena de suministros.

Decidir si se implanta un aprovisionamiento automatico con el
proveedor.

Logistica y gestion de la cadena de suministros.

Elegir si un producto lo compro o lo fabrico.

La decision de inversion. Sistemas productivos.

Identificar y decidir el portfolio de productos que se ponen a
la venta.

Gestion comercial y marketing.

Establecer los precios de venta de los bienes.

Gestion comercial y marketing.

Decidir la cantidad de recursos humanos que se asignan a cada
funcién (produccién, venta, 1+D).

La gestion de los recursos humanos. La funcion directiva.

Decidir en qué productos se llevan a cabo tareas de branding.

Gestion comercial y marketing.

Decidir la cantidad de recursos financieros para campaias de
publicidad.

Gestion comercial y marketing.

Decidir el plan de medios para la campafia de publicidad.

El plan de marketing.

Decidir en qué pais se realiza la produccién/compra de produc-
tos.

La direccion de la empresa. Funciones y procesos empresariales.

Asignacion de recursos en determinadas fabricas.

Gestion de produccion. Impuestos y aduanas.

Decidir los recursos que se asignan a la mejora de la tecnologia.

La direccion de la empresa. Funciones y procesos empresariales.

Tras el estudio de las opciones del juego, simulaciones
y pruebas de funcionalidad, se establecieron unas instruc-
ciones para los alumnos con el fin de establecer un marco
comin para poder realizar una evaluacion de los
resultados obtenidos. Segun los contenidos y el avance de
la asignatura, se decidio que la simulacion comenzara el 25
de Marzo 2015, donde los alumnos ya habian visto mas del
50% del contenido de la asignatura y fueran utilizando el
juego de simulacién empresarial hasta el 6 de Mayo 2015.
En las instrucciones para los alumnos se establecieron los
requisitos para que el trabajo realizado fuese valorable,
dichos requisitos fueron:

1. Que el usuario creado en el juego fuera el nimero de
identificacion del alumno (NIA).

2. Que el informe solicitado con los estados financieros
de la compafiia creada estuviera subido antes de las
23.59h. del dia 7 de Mayo.

Cabe destacar el hecho de que se impuso una competicion
individual, de forma que los alumnos que mejores resultados
empresariales obtuvieran, tendrian las calificaciones mas al-
tas. De un total de 46 alumnos que habia en el grupo, los 5
mejores obtendrian 0,5 puntos, los 5 siguientes obtendrian
0,4, los 5 siguientes obtendrian 0,3 y el resto, obtendrian

0,2 puntos. No obstante, para recibir la calificacion de 0,2
puntos habia que tomar decisiones empresariales durante
un minimo de una semana (cada turno dura un dia, lo que
implica que las decisiones realizadas en un turno no se ven
reflejadas hasta el dia siguiente). Se realizo la presentacion
a los alumnos con un esquema de actividad voluntaria por
parte de los alumnos y con una pequefia bonificacion sobre
la nota de evaluacion continua para aquellos alumnos que la
realizaran (maximo de 0,5 puntos adicionales), siendo dicha
bonificacion menor del esfuerzo necesario para llevar a cabo
la actividad.

4. Resultados

El nimero de estudiantes que decidieron realizar la activi-
dad con el juego fue de 17 alumnos, aunque uno de ellos no
cumplié con uno de los requisitos exigidos, por lo que 16
alumnos finalizaron con éxito las tareas exigidas en el juego.
La duracion del juego fue de 4 semanas, en las que los alum-
nos debian de tomar decisiones sobre su negocio, para, al
final, presentar la cuenta de resultados y el balance. Para
evaluar la bondad de sus decisiones se realiz6 una
comparativa con el indicador ROE (Return On Equity), un
indicador que mide la rentabilidad del capital del
accionista y que equivale al cociente entre el beneficio neto
y el patrimonio neto.
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Aunque no son datos criticos para el objetivo del
proyecto, cabe destacar en lo referente a la actuaciéon de
los alumnos sobre el devenir de la simulacién empresarial:

Solamente 4 de los 16 alumnos (25%), no obtuvieron ben-
eficios en ninguna de las cuatro semanas.

Un total de 4 de los 16 alumnos (25%) obtuvieron un ROE
positivo después de las cuatro semanas de simulacion.

Sin embargo, el objetivo del proyecto no era analizar el
desempefio de los alumnos en la simulacion empresarial sino
analizar el impacto del uso de una nueva metodologia basa-
da en gamificacion en una asignatura del area de Ingenieria
de Organizacion, por lo que para ello, se llevé a cabo una
encuesta entre los alumnos que realizaron la actividad me-
diante un formulario de Google incrustado en la plataforma
Moodle para el grupo de alumnos de la asignatura. Las pre-
guntas de la encuesta fueron:

P1. El juego de Virtonomics me ayudo a entender mejor los
conceptos aprendidos en clase.

P2. El juego de Virtonomics me ayudo a estar mas motivado
en clase.

P3. El juego de Virtonomics me ayudo a entender mejor el
espiritu emprendedor.

Figura 1 Resultados P1: El juego de
Virtonomics me ayudé a entender me-
jor los conceptos aprendidos en clase.

o1
@ 3
® s

Los resultados muestran que los alumnos mayoritaria-
mente (>50%) creen que el uso del juego Virtonomics supu-
S0 una ayuda para comprender mejor los conceptos vistos en

Totalmente de desacuerdo

P4. Me gustaria tener mas juegos como este en otras asig-
naturas.

P5. El juego Virtonomics deberia incluirse en los proximos
cursos de esta asignatura.

Para la valoracion de estas cuestiones se utilizé una escala
Likert con la siguiente escala de valores:

1. Totalmente de desacuerdo
2. Endesacuerdo
3. Neutral
4.  De acuerdo
5. Totalmente de acuerdo
Los porcentajes de las respuestas obtenidas en cada una de

las preguntas formuladas se muestran graficamente a con-
tinuacion:

Resultados F1

Totalments de acuerda

la asignatura, siendo por tanto, una herramienta de apoyo a
la docencia.
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Resultados P2

Figura 2 Resultados P2: El juego de
Virtonomics me ayudo a estar mas
motivado en clase.

a.
@ 5. Totalmente de acuerda
En la cuestion sobre si el uso del juego supuso un aumento Por ello, se puede afirmar que el uso del juego supuso un
de la motivacion del alumnado, se observa como un 69% de aumento en la motivacion de los alumnos a la hora de cursar
las respuestas obtenidas estan de acuerdo, siendo un minimo la asignatura de Fundamentos de Gestién Empresarial.
12% el porcentaje de respuestas que estan en desacuerdo.
Figura 3 Resultados P3: El juego de Resultados P3

Virtonomics me ayudé a entender
mejor el espiritu emprendedor.

a3
@ 5 Totaiments de acuerdo
La pregunta P3 supone una evaluacion sobre si el juego considerd estar en desacuerdo con la cuestion. Los resulta-
de simulacion empresarial constituyd una herramienta para dos por tanto, confirman que el uso de juegos de simulacion
entender mejor el espiritu emprendedor a los alumnos. Un empresarial ayuda a los alumnos de estudios superiores a

81% de los alumnos estan de acuerdo y unicamente un 13% comprender el espiritu emprendedor.
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Resultados P4

Figura 4 Resultados P4: Me gustaria
tener mas juegos como este en otras
asignaturas.

La pregunta P4 hace referencia a si a los alumnos les gus- lo que se puede confirmar que los alumnos estan a favor de
taria tener otros juegos en las distintas asignaturas y los la introduccién de herramientas de gamificacion en las
resultados muestran un 94% de respuestas afirmativas por asignaturas.

Resultados PS5

Figura 5 Resultados P5: El juego
Virtonomics deberfa incluirse en los
préximos cursos de esta asignatura.

@ 1. Totalmente de desacuerda @ 2. En desacusrdo
@ 3. Neutral @ 4. De acuerdo
@ 5. Totaimente de acuerdo

Como pregunta final, se consult6 si consideraban que el respuesta masivamente positiva (94%) por lo que se puede
juego Virtonomics deberia de ser incluido en los cursos de la confirmar que los alumnos recomendarian el uso de este jue-
misma asignatura para los proximos cursos, obteniendo una go de simulacion empresarial en un futuro.
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5.Conclusiones

El proyecto descrito en este articulo pretendia cubrir var-
i0s objetivos generales en el ambito de innovacién docente:

1. Usar eficazmente otras herramientas TIC interactivas.
2. Utilizar nuevas herramientas docentes.
3. Utilizar un entorno dindmico e interactivo.

Ademas de otros objetivos orientados a que los alumnos
tuvieran un mejor proceso de aprendizaje:

4. Aumentar el interés por la asignatura.

5. Mejorar la motivacién de los alumnos para mejorar el
sistema ensefianza-aprendizaje.

6. Mejorar la comprension de conceptos abstractos.
7.  Fomentar el emprendimiento de los alumnos.

La realizacién del proyecto permitié corroborar el uso
de videojuegos de simulacion empresarial como herrami-
enta interactiva de éxito entre los alumnos. Esta nueva
herramienta docente en asignaturas del area de Ingenieria
de Organizacién mejora el entorno del sistema de ensefian-
za-aprendizaje suponiendo una novedad para los alumnos de
estudios superiores y algo que ellos recomendarian su uso
posterior en la misma asignatura y en otras asignaturas.

Los resultados obtenidos en una encuesta tras la realizacion
de la prueba de uso del videojuego de simulacion confirma-
ron que la motivacion de los alumnos aumenta, implicando
un aumento del interés por la asignatura, confirmando los
resultados presentados en 2016 por Elhag (2016). Ademas,
se confirmoé que los alumnos pudieron comprender mejor
los conceptos de la asignatura con el uso del juego descrito,
mejorando la adquisicion de las competencias especificas de
la asignatura. De forma adicional, el juego de simulacion su-
puso una mejora en el espiritu emprendedor de los alumnos
que llevaron a cabo la tarea. Sin embargo, todos estos bene-
ficios suponen un coste para el docente (Iosup et al., 2014).
Ademas del tiempo necesario, hay una necesidad de gestion,
especialmente para cursos con numerosos alumnos, donde
es necesario explicar un nuevo sistema a los estudiantes y
vencer la inercia organizativa para obtener la aprobacion.
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