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RESUMEN Los juegos de negocios, también llamados simuladores de negocios o business
games, son cada vez mas utilizados en docencia de todo el mundo. Este articulo presenta algunos
conceptos relacionados con el creciente uso de la gamificacion en las aulas y propone una termi-
nologia que ayude a asegurar su difusion de una manera clara. El articulo se basa en los resultados
de una investigacion que, de manera continuada, estudia el impacto del uso de los simuladores de
negocios en las competencias de los participantes. Entre las principales ventajas que supone la uti-
lizacion de los juegos serios 0 serious games en un entorno docente, encontramos la posibilidad de
extender y profundizar los conocimientos adquiridos por los participantes a través de la resolucion
de problemas y la toma de decisiones en tiempo real sin afectar en sus decisiones ningun elemen-
to critico ni poner en riesgo recursos clave, y dando mas confianza a los participantes para tomar
decisiones criticas en el futuro. En los proximos anos asistiremos a una extension del proceso de
gamificacion y del uso de simuladores en entornos docentes.

PALABRAS CLAVE juegos; juegos de negocio; e-learning; competencias; resultados de apren-
dizaje

Using Games and Business Games in a Learning Environment

ABSTRACT Business simulations or business games are increasingly used in classrooms around
the world. This paper presents some concepts related to the growing use of gamification in the
classroom and proposes a terminology to help ensure their dissemination in a clear manner. The main
advantages of the use of serious games in a teaching environment are presented in the results of an
investigation that permanently studies the impact of the use of business simulations in the skills of the
participants. The main advantages of the use of serious games in an educational environment are the
ability to extend and deepen the knowledge acquired by participants through problem solving and
decision making in real time, without affecting decisions or any critical key resources, and give more
confidence to the participants to make critical decisions in the future. In the coming years, we will
see an extension of the process of gamification and the use of simulators in teaching environments.
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Introduccion

Los modelos educativos tradicionales prestan atencion a un pretendido intercambio de conocimientos entre
profesores y estudiantes. El rigor académico y una formacién rigurosa iban de la mano y en ningln caso tenia
cabida la incorporacion de elementos ludicos en dicha relacion. Hay determinadas actividades formativas, que
podriamos llamar experienciales, mediante las cuales la relacion entre docente y estudiante se difumina. En las
experiencias learning by doing o aprender mediante la practica, la relacion maestro-aprendiz se diluye a favor de
un proceso en el que hacer una actividad de forma repetitiva convierte a los estudiantes en maestros. En este
momento el grado de implicaciéon y de motivacion de las personas toma una importancia capital. Solo mediante
elevadas dosis de motivacion las personas son capaces de dedicar esfuerzo y tiempo a una actividad, cuya
complejidad inicial se ve superada por la practica. Es en este punto donde los juegos educacionales muestran
potencial para la transferencia de conocimiento, particularmente cuando se combina con elementos que ayuden
a los participantes a invertir su tiempo utilizandolos.

Jugar es una parte integral de cualquier cultura, y es dificil de pensar en jugar a algo sin que su practica no
suponga el aprendizaje de algo nuevo, ya sea conocimiento, habilidad o técnica para realizar una actividad de
forma mas réapida o eficiente, o simplemente por el placer de realizarlo.

En 1956 se desarrolld el primer juego ampliamente conocido como simulador de negocio, llamado Top Ma-
nagement Decision Simulation, el cual fue desarrollador por la American Management Association —~-AMA- (Meier
et al., 1969, en Greco et al., 2013).

Los simuladores de negocios simulan un entorno donde los diferentes grupos de estudiantes toman decisio-
nes en linea gestionando sus propias empresas y compitiendo entre ellos. Esta simulacion de un entorno empre-
sarial real permite a los participantes desarrollar sus habilidades a través del aprendizaje experiencial y al mismo
tiempo vivir el proceso de toma de decisiones y los problemas reales a los que se enfrentan los directivos, todo
ello en un ambiente donde no se asume el riesgo de errores reales (Fitd-Bertran et al., 2014).

1. Algunos aspectos y conceptos relacionados con los juegos

Parece que existe consenso entre la comunidad académica sobre la utilidad de los simuladores y juegos en gene-
ral para la consecucion y desarrollo de habilidades. Otro tema es si dichas habilidades son de directa aplicacion
en el proceso de decisiones directivas. jEl uso del simulador Microsoft Flight Simulator' tiene aplicaciones en la
direccion de empresas? En la medida que su uso puede ayudar a tomar decisiones de manera muy rapida y en
tiempo real parece claro que su utilidad existe, si bien esta utilidad puede ser de tipo indirecto o colateral. En la
actualidad pueden encontrarse casi tres mil juegos en la base de datos de Serious Games.?

Seguidamente se exponen los conceptos de gamificacion, simulacion y simulacion de negocios, asi como de
juegos serios y juegos de negocios que pueden ayudar a situar el uso de los simuladores en un entorno docente.

Gamificacion

La gamificacion es una estrategia que aplica técnicas de disefio de juegos a experiencias no relacionadas con
juegos para inducir comportamientos a los usuarios® y permite pasar de la conectividad en sus términos mas
sencillos al engagement o compromiso.

Consultoras tecnolédgicas como Gartner dedican gran esfuerzo a la conceptualizacion y andlisis de la situacion

1. Microsoft Flight Simulator es un simulador de vuelo creado por Microsoft hace 25 afios y que es toda una referencia en el sector
de la aviacion civil simulada de tipo doméstico. Recientemente han aparecido competidores mas realistas, como X-Plane, que por
sus caracteristicas ha sido reconocido por la Administracion americana como herramienta para el entrenamiento de pilotos de
vuelo instrumental.

2. Disponible en: <http://serious.gameclassification.com>.

3. Véase: <www.gamification.org>.
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actual y tendencias de la gamificacion en el mundo. El estudio realizado muestra que la gamificacion es una po-
derosa herramienta que promueve el compromiso de empleados, clientes y el publico para cambiar conductas,
desarrollar habilidades e impulsar la innovacion (Gartner, 2014).

Empresas pioneras en el uso de la gamificacion han sido IBM, con su juego Innov8 (IBM, 2014), un simulador
de business process management, ampliamente utilizado en escuelas de negocio de todo el mundo.

Es necesario establecer el vinculo entre la adquisicion de conocimientos o habilidades y el uso de las técnicas
de gamificacion. Para que el conocimiento sea Util a una persona, no solo debe ser adquirido, sino también con-
servado o recordado (Hunt, 2003). En la vida profesional hay muchas ocasiones en que es necesario demostrar
no solo que se dispone de un determinado conocimiento, sino que también se es capaz de aplicarlo y compar-
tirlo con otras personas: companeros, subordinados, jefes, etc. Elementos como la interaccion, la cooperacion,
la credibilidad, la confianza y el compromiso son reconocidos en la literatura como elementos que fortalecen la
relacion entre la organizacion y los consumidores, haciéndola mas estable con el tiempo. En todos estos casos el
grado de seguridad en las comunicaciones y actuaciones se manifiesta como uno de los atributos mas valorados
por los directivos y profesionales (Serradell-Lopez et al., 2009, 2012), por lo cual la pregunta légica es si el uso de
juegos en general o de simuladores de negocios en particular puede hacer que el proceso de toma de decisiones
se pueda realizar con mayor precision y confianza.

Otro elemento distintivo del uso de simuladores es su reconocimiento como un medio para el aseguramiento de
la calidad docente (Wolfe, 2013). El proceso de aprendizaje se enriquece cuando son los propios estudiantes los que
se involucran en el proceso de aprendizaje. La gamificacion favorece la dedicacion de tiempo personal en la com-
prension, andlisis, planificacion y seguimiento del juego, asi como la consecucion de los resultados de aprendizaje
propuestos.

La intencién de los juegos es que la habilidad resultante del uso y dominio de un determinado juego tenga una
aplicacion inmediata en entornos reales. Es decir, que el aprendizaje virtual o inmersivo suponga un incremento
del nivel de conocimiento aplicado a situaciones reales.

Simulacion y simulacion de negocios

En este articulo nos basamos en las definiciones de Greco (2013) del concepto de simulacion y de simulacion

de negocios: Por un lado, «[...] una simulacion es una representacion de la realidad, que puede ser un modelo
abstracto, simplificado o acelerado de un proceso. Pretende tener una similitud de comportamiento similar al sis-
tema original». Por otro lado, «[...] un juego de simulacién combina las caracteristicas de un juego (competencia,

cooperacion, reglas, participantes, rol) con los de una simulacion (incorporacion de caracteristicas criticas de la
realidad). Un juego es un juego de simulacion, si sus normas se refieren a un modelo empirico de realidad».

Juegos serios

El aprendizaje basado en juegos es un conjunto de juegos serios (‘serious games’) que tienen definidos unos re-
sultados de aprendizaje (‘learning outcomes’). Sin embargo, pensamos que mas alla de considerar el juego como
un fin en si mismo es mucho mas interesante considerarlo como una herramienta, y considerar al profesor como
un elemento clave que decide qué juego utilizar, con qué propdsito, y extraer resultados y actividades relaciona-
das con él que contribuyan a la consecucion de los resultados de aprendizaje planteados, y que sin su presencia
los participantes en el juego dificiimente conseguirian. Asi el profesor amplia el horizonte de los resultados a ob-
tener participando activamente en el juego (Poulsen, 2011).

Juego de negocios

¢ Los casos de negocio podrian ser considerados también juegos? Debido al hecho de que se utiliza el debate y
el trabajo en grupo, se podria argumentar que su utilizacion podria ser considerada una forma de juego. En este
sentido, Carson (1969, pag. 39) establecid que «los simuladores de negocios son estudios de caso con el afiadi-
do de feedback y la dimension del tiempo» (en Greco et al., 2013), lo cual nos introduce a determinar cuales son
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los elementos a tener en cuenta a la hora de definir qué es un juego o un juego de negocios para diferenciarlo de
los llamados serious games u otras denominaciones.

Asi llegamos a la conclusion de que un juego de negocios es un juego serio en un entorno empresarial que
puede dar lugar a uno o0 ambos de los siguientes resultados: la formacion de los jugadores en las habilidades
empresariales, y/o la evaluacion de las actuaciones de los jugadores (cuantitativamente y/o cualitativamente)
(Greco, 2013).

Siguiendo las recomendaciones de la AACSB (2007, 2012) un juego de negocios deberia cumplir las siguien-
tes caracteristicas, basadas en la resoluciéon de problemas:

e Recoger aspectos e implicaciones éticas: los jugadores han de poder reconocer y analizar diversos problemas
éticos presentados de forma directa o indirecta.

e Comunicacion: los jugadores han de poder comunicar todos los aspectos estratégicos y operativos utilizados
durante el juego.

e Andlisis critico: los jugadores han de poder analizar las situaciones del entorno competitivo y tomar decisiones
utilizando los modelos tedricos y las herramientas para poder tomar decisiones adecuadas.

e Participacion en grupo: los jugadores deben establecer sistemas de colaboracion para la consecucion de los
objetivos del grupo.

e Perspectiva global: los jugadores tienen que reconocer oportunidades a escala internacional y los riesgos aso-
ciados con la concurrencia de diferentes culturas, estructuras de mercado, monedas, etc.

En cualquier caso, los cinco puntos anteriores tienen un nexo en comun y ponen de manifiesto que los simula-
dores de negocios tienen relacion con la consecucion de determinadas competencias y habilidades directivas.

En este apartado cabe resefar que los resultados de aprendizaje varian con relacion al perfil de la persona
participante: su grado de estudios previo, su conocimiento del juego, previsiblemente si se declaran jugadores de
otros juegos de entorno en linea, o si tienen experiencia previa en otros simuladores parecidos.

Desde nuestro punto de vista, son dos los elementos que confluyen a que 0s juegos y el entorno docente den
sentido al proceso de aprendizaje. En primer lugar, el hecho de que el juego se realiza en grupo. En ese caso,
aparecen elementos que dan sentido al desarrollo de competencias de una forma muy clara: comunicacion y ne-
gociacion serian dos de ellos, las que llamariamos competencias intra-grupo, ademas de otras relacionadas con
la informacion que necesariamente han de trasladar al responsable de la simulacion (docente o no). En segundo
lugar, el papel del responsable del juego. Los profesores responsables pueden pensar que el rol desempenado
por ellos hasta ese momento se debilita al perder la posicion central de la relacion tradicional de aprendizaje. Los
estudiantes que utilizan esta metodologia ya no son tan dependientes de su profesor, lo cual puede ser percibido
como una pérdida de poder o influencia.

Respecto al reconocimiento obtenido por la participacion, Sharples et al., (2012) ya apuntan la importancia
pedagdgica que suponen los badges, —traducidos como credenciales, medallas o insignias— en los entornos
docentes del futuro. Estos reconocimientos pueden ser entregados al final del proceso, —una vez finalizado el jue-
go—, o bien conseguidos de forma intermedia, al avanzar y lograr superar determinadas fases del juego, antes de
su finalizacion. En estos momentos, se considera que el reconocimiento de los méritos sera uno de los aspectos
destacados de la formacion de los proximos anos.

Otro aspecto interesante es el relacionado con la capacidad de trabajar en grupo. Wolfe (2013) ha analizado
en su estudio tres variables que pueden proporcionar informacion adicional para poder distinguir los grupos con
buenos resultados de los que no los han obtenido. Las variables son variedad, profundidad y sostenibilidad (en-
durance), a partir de sus visitas a pantallas de apoyo al juego, basicamente relacionadas con las diferentes opcio-
nes y decisiones a realizar. La profundidad esta basada en el tiempo dedicado a cada una de ellas, y finalmente,
la sostenibilidad trata de determinar si esa variedad y profundidad que realizan los equipos se realiza de forma
continuada en el tiempo. Son conocidos los costes de aprendizaje que tienen este tipo de juegos, por lo que
lo previsible es que a medida que avance el juego se utilice menos tiempo para decidir cuéles son las pantallas
de apoyo necesarias mas importantes y se dedique menos tiempo a cada una de ellas. Los resultados parecen
indicar que la mayor diferencia entre los equipos que obtienen mejores resultados en el simulador de los que no
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los obtienen se basan en estas tres variables. Los equipos con mejores resultados dedican mas tiempo, utilizan
mas pantallas de apoyo y lo hacen de forma mas continuada que los que obtienen peores resultados.

Los juegos representan una buena oportunidad para trabajar en equipo, aspecto a veces descuidado en los
planes de estudio. El establecimiento de objetivos y estrategias comunes, la separacion de roles y funciones o
la especializacion en busqueda de un beneficio comun, establece, en muchos casos, un medio perfecto para
desarrollar esta competencia.

2. Efecto de los simuladores de negocio en las competencias
y habilidades directivas

La Comisién Europea promueve la investigacion para reducir la brecha entre las habilidades demandadas por
los empleadores y las habilidades que poseen los trabajadores. Una iniciativa europea denominada Nuevas cua-
lificaciones para nuevos empleos (New Skills for New Jobs) tiene por objetivo ayudar a determinar cuéles seran
los trabajos de la demanda del futuro, a la vez que garantiza que los sistemas de educacion y de formacion
puedan satisfacer las necesidades de la economia. Es en este punto donde la investigacion de como incorporar
las competencias en los programas formativos europeos se plantea como una prioridad para las instituciones
universitarias europeas.

En este sentido, recientes estudios (Fitd et al., 2014) muestran que los participantes en simulaciones de nego-
cios valoran positivamente la mayor parte de las competencias genéricas y especificas obtenidas durante la parti-
cipacion en el juego. La mayor parte de las puntuaciones excedieron el valor de 3 en una escala delimitada entre
el 1yel5. Las dos competencias especificas mas destacadas en este trabajo son el desarrollo de estrategias y
la contribucion para la consecucion de los objetivos de la empresa. En el caso de las competencias genéricas, las
mejor valoradas (valores por encima de 4 sobre 5) son la toma de decisiones, la contribucion para crear un buen
entorno de trabajo, el tratamiento de la incertidumbre, la obtencion de conclusiones de la informacién obtenida y
el procesamiento de informacién global de una empresa.

Ademas, se han podido encontrar diferencias entre la valoracion otorgada por los participantes que habitualmen-
te realizan su formacidn en entornos virtuales respecto de los que lo hacen en entornos presenciales. Con caracter
general, los estudiantes en entornos virtuales valoran mas positivamente las competencias conseguidas durante la
simulacion. En 9 de las 23 competencias genéricas consideradas, la diferencia fue significativa e incluye competen-
cias como el emprendimiento, la creatividad o la capacidad para trabajar con la incertidumbre. Las competencias
donde las diferencias son mas amplias son el uso de plataformas de comunicacion, la identificacion de fuentes
de informacion econdmica, el uso de nuevas tecnologias o la mejora de la posicion competitiva de la empresa.
Desde un punto de vista global, el uso de simuladores es apreciado por los participantes y considerado de utilidad
para el desarrollo de un gran numero de competencias con vinculaciones profesionales.

Desde un punto de vista global, el uso de simuladores es apreciado por los participantes y considerado de
utilidad para el desarrollo de un gran nimero de competencias con vinculaciones profesionales.

Conclusiones

En este trabajo se ha pretendido presentar algunos conceptos relacionados con el uso de los juegos en un entor-
no docente. Consideramos que los juegos, a partir del proceso de gamificacion iniciado ya muchos anos atras,
van a tener un gran efecto en los proximos afios y su inclusion en un entorno docente supondra un reto de prime-
ra magnitud para los docentes. En el caso de los simuladores de negocios, se ha puesto de manifiesto su doble
caracteristica: en primer lugar, al ser considerados un juego, deben tener unas reglas claramente definidas, y por
otro lado deben responder a un funcionamiento basado en un entorno que intenta reproducir el funcionamiento
real de un proceso econdémico, principalmente basado en una o diversas partes de una empresa.

Los simuladores presentan, ademas, una serie de elementos positivos relacionados con las competencias
obtenidas y desarrolladas por los participantes en la simulacion. Ademas de las competencias relacionadas
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con el uso de las tecnologias, destacamos todas aquellas relacionadas con competencias personales, como la
capacidad para gestionar el tiempo, la delegacion, o la integracion de la ética en las decisiones. Respecto a las
competencias grupales, la resolucion de conflictos, el desarrollo de estrategias, la adopcién de acuerdos, o la
aceptacion de la influencia de otras personas.

El andlisis de dichas competencias y el grado de desarrollo obtenido permitira obtener en el futuro mejores
simuladores y extender su uso en los programas educativos a todos los niveles.
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