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RESUMEN

La motivacién detrds de la presente revision de literatura sobre la implementacién
del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), la Gamificacién, Juegos Serios y Simulaciones, se
centra en documentar los avances realizados a la fecha en la aplicacién de estas tecnologias
en el contexto educativo, especificamente dentro de las ciencias econdmicas para transmitir
conceptos microecondmicos y macroecondémicos. Igualmente, discernir si estas herramien-
tas logran hacer del aprendizaje algo entretenido, eficaz, y abordan los interrogantes sobre
la efectividad de las técnicas tradicionales en medio de un mundo cada vez mds digitalizado

e interactivo.

La seleccidn de los textos relevantes se llevd a cabo mediante una sistemadtica
revision de la literatura existente sobre el tema en las bases de datos académicas, pero cen-
trdndose a partir del afio 2000 y empleando una metodologia descriptiva que explore no
solo los objetivos, las definiciones y avances de los conceptos clave vinculados con el ABJ
y las otras metodologias de cardcter activo; también si estas se relacionan de alguna manera
con los cambios en el paradigma educativo mencionados por (Smith, Waller, Smith, y Wa-
ller, 1997). En consecuencia, se describen los ejemplos mds relevantes de cada una de estas

nuevas tecnologias.

Las investigaciones evidencian los positivos resultados en la implementacién de
estas herramientas para la ensefianza de la ciencia econdémica en el rendimiento, participa-
cién y motivacién estudiantil para el aprendizaje de conceptos econdémicos; concluyendo
que estas nuevas metodologias tecnoldgicas pueden llegar a convertirse en herramientas
muy utiles dentro del dmbito de las ciencias econémicas como apoyo del profesor guia
(Saleem, Noori, y Ozdamli, 2022).

Palabras Clave: Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), Juegos Serios, Simula-
ciones, Gamificacion, Paradigma Educativo, Aprendizaje Centrado en el Estudiante (ACE),

Aprendizaje Basado en Juegos Digitales Centrados en el Estudiante (ABJDCE).
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ABSTRACT

The motivation behind this literature review on the implementation of Game-
Based Learning (GBL), Gamification, Serious Games, and Simulations focuses on docu-
menting the advancements made to date in the application of these technologies in the
educational context, specifically in the economic sciences, to convey microeconomic and
macroeconomic concepts. It aims to discern whether these tools manage to make learning
enjoyable, effective, and address questions about the effectiveness of traditional techniques
in an increasingly digitalized and interactive world. The selection of relevant texts was ca-
rried out through a systematic review of the existing literature on the topic in academic
databases, focusing from the year 2000 onward, and employing a descriptive methodology
that explores not only the objectives, definitions, and advancements of key concepts rela-
ted to GBL and other active methodologies but also whether these relate in any way to the
changes in the educational paradigm mentioned by (Smith et al., 1997). Consequently, the
most relevant examples of each of these new technologies are described. Research has evi-
denced positive results in the implementation of these tools for teaching economic science
regarding student performance, participation, and motivation for learning economic con-
cepts; concluding that these new technological methodologies can become very useful tools

within the field of economic sciences as support for guiding teachers (Saleem et al., 2022).

Key words: Game Based Learning (GBL), Serious Games, Gamification, Simu-
lations, Educational Paradigm, Student Centered Learning (SCL), Student centered Digital
Game Based Learning (SCDGBL)
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INTRODUCCION

La implementacién de las nuevas tecnologias y metodologias en el contexto edu-
cativo, especificamente en las ciencias econdmicas, surge de la necesidad de abordar inquie-
tudes sobre las formas mds adecuadas de enseflar conceptos propios de esta ciencia. Para
conocer el estado del arte en esta area, se delimité el tema, realizando una revision literaria
sobre la implementacién de iniciativas como el ABJ, la gamificacion, los Juegos Serios y
las Simulaciones para ensefiar o reforzar el aprendizaje en las aulas. En primera instancia,
se abordo el contexto investigativo, donde se mencionan brevemente las definiciones de los
temas a tratar, los cambios en el paradigma educativo (Smith et al., 1997), los debates sur-
gidos de esta evolucion y el fendémeno de como las nuevas generaciones digitales procesan
el conocimiento y como se relacionan con el nuevo paradigma y las metodologias propias

del Aprendizaje Basado en Juegos Digitales(Coleman y Money, 2020).

Los estudios buscan dar respuesta a la siguiente pregunta: ; Cémo ayuda la imple-
mentacién del ABJ en el rendimiento académico, participacién y motivacion estudiantil en
el aprendizaje econdmico? En consecuencia, los objetivos se delimitan a investigar y des-
cribir los beneficios del ABJ en el proceso de aprendizaje de conceptos macroeconémicos
y microeconémicos. El marco conceptual clarifica la definicién y evolucién de los concep-
tos, dando paso a una revision de literatura con una perspectiva de cémo se abordan estas

metodologias en la ensefianza econdmica.
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METODOLOGIA

Siendo el objetivo de esta investigacion el describir y analizar la literatura exis-
tente sobre el ABJ, Juegos Serios, Gamificacién y Simulaciones, el primer criterio para
seleccionar los autores de interés se centrd en aquellos que permitieran referenciar la evo-
lucién de los significados, experimentos, conceptualizacién al respecto y cémo estas he-
rramientas se han ido incorporando en la ensefianza. Un segundo criterio de seleccién de
cardcter delimitativo fueron aquellos trabajos investigativos relacionados con el empleo de
estas metodologias en el campo de la ciencia econdémica, especificamente la ensefianza de
conceptos microecondmicos y macroeconémicos y preferiblemente que tuvieran aplicacion
e intervencién de una poblacidn estudiantil universitaria con la cual se hubieran alcanzado

resultados y conclusiones.

La revision literaria se enfocé en bases de datos con una relativa especializacion
en la educacioén o en articulos académicos, como SCOPUS y Web of Science, poseedoras
de un contenido interdisciplinario muy amplio, abarcando més de 340 disciplinas, y aunque
no son de acceso abierto, son de las mds empleadas por las universidades. Sin embargo, la
gran mayoria de sus documentos se puede ubicar por otros medios: ERIC (Educational Re-
sources Information Center), Dialnet, Scielo, Science Direct, Google académico, Semantic
Scholar, DOAI. Ect. En este proceso de bisqueda se emplearon las siguientes palabras clave
como: Game Based Learning (GBL), Serious Games y Student Centered Learning (SCL);
la preferencia por terminologia en inglés se debid a que la mayor cantidad de documentos
se encuentran en ese idioma, y la bisqueda se hace mds ficil, asi el documento o libro este
traducido. Dado que todas estas metodologias pedagdgicas son mds bien recientes, y que
ademds se pueden dividir en dos periodos bien marcados, antes del afio 2000, y después de
esa fecha, la busqueda se enfatiz6 mayormente en la segunda. El proceso de seleccién de
los estudios se orient6 hacia la ciencia econdmica y titulos relacionados con las palabras

claves o de interés especifico investigativo.

El andlisis de los datos se realizé de manera cualitativa, con sintesis narrativa des-
criptiva, pero también por medio de tablas para realzar conceptos de interés. Mediante los
libros, articulos e investigaciones relacionadas con el tema, se conformé un ntcleo cen-
tral, estableciendo las definiciones y diferencias entre cada uno de los conceptos de interés,

buscando evitar las confusiones comunes como la existente entre ABJ y Gamificacion.
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CAPITULO I: Contexto de la Investigacién

1.1 Definiciones

El aprendizaje basado en juegos es una actividad de trasfondo natural y espon-
tanea, convirtiéndola en una herramienta muy Ttil para el aprendizaje al tratarse de una
actividad con carécter activo, motivadora, social y voluntaria (Dewey, 2019). Dado que el
ABJ implica la creacién de experiencias donde los estudiantes enfrentan desafios, toman de-
cisiones y aprenden a través de la solucién de problemas, esto se alinea con sus preferencias

por aprendizajes mds interactivos y practicos (Burgess, 1991).

A finales del siglo XX, la gamificacién empieza a surgir como la estrategia pe-
dagogica para abordar la falta de motivacion y el desinterés en el aprendizaje utilizando
principios propios del disefio de juegos en el dmbito educativo, involucrando elementos
lddicos como recompensas, competencias y desafios. Sin embargo, su definicion varfa; al-
gunos la consideran como el empleo de caracteristicas de juegos, ya sean las mecénicas,
estéticas o dindmicas (Ahmed y Sutton, 2017); otros resaltan el enfoque que busca crear
una experiencia. En general, la gamificacion tiene como objetivo involucrar a los estudian-
tes de una manera que les motive a participar activamente en sus asignaturas. (Saleem et al.,
2022)

El concepto de Serious Games, o "Juegos Serios", fue acufiado por Clark C. Abt,
quien plante6 que los juegos y las simulaciones podrian ayudar en la toma de decisiones
en la industria, las instituciones gubernamentales, la educacién, etc. (Elder, 1971). Pero,
es con posteriores investigadores, cuando se acepta una definicién de Juego Serio, como
juegos que no tienden al entretenimiento, disfrute o diversién como su propdsito principal,
sin que esto implique que no se puedan disfrutar o no sean divertidos. ((David Michaeln,
2005) pag. 21)

La simulacién crea un entorno basado en escenarios imitando la vida real; bus-
ca la participacion y curiosidad, desarrollando habilidades con la observacién de eventos,
procesos y fomentando su capacidad para aplicar el conocimiento y encontrar respuestas

(Garcfa-Carbonell y Watts, 2012). La principal diferencia entre juegos y simulaciones es
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la siguiente: los juegos son herramientas artificiales y pedagégicas con conflictos, reglas y
objetivos predefinidos, mientras que las simulaciones son herramientas dindmicas, represen-
tativas de la realidad, reclamando fidelidad, precisién y validez (Sauvé, Renaud, Kaufman,
y Marquis, 2007).

1.2 Cambios en el Paradigma

En las décadas de 1980 y 1990 se incrementé la preocupacion por falta de evo-
lucién en la educacién, lo cual generd cambios en el paradigma, inquietud trasladada a la
ciencia econdémica, donde se empieza a cuestionar la metodologia. Colander, en su libro El
Arte de Ensefar Economia, y basdndose en las investigaciones de (Smith et al., 1997), se re-
fiere a esos cambios en el paradigma en la tabla 1. Como metodologia para su investigacion,
Colander empled la encuesta y la entrevista en las ocho universidades con mayor prestigio
en los Estados Unidos: Harvard, MIT, Yale, Chicago, Princeton, Stanford, etc. (Colander,
2004)

TABLA No. 1.1: Evolucién del Paradigma Educativo

profesor

dor del conocimiento

Viejo paradigma Nuevo paradigma Sintesis hecha por Co-
lander
El profesor guia al es-
Construido tudiante hacia un co-
Transferido de conjuntamente nocimiento previamente
Conocimiento . construido y sefiala que
profesor a estudiante por profesores ]
i no necesariamente es la
y estudiantes. ) .
verdad; énfasis en el pen-
samiento critico.
Recipiente Recipiente activo a ser
vacio para ser llenado | Constructores  activos, | llenado con los conoci-
Estudiantes con el conocimiento del | gescubridor, transforma- | mientos del profesor, pe-

ro todavia un recipiente a
llenar.
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Una combinacién de

Modo de . ) .
L. memorizar Relacionando aprender terminologia y
aprendizaje .
relacionar.
Desarrollar las compe-
. Clasificar 'y ordenar | pegarrollar las compe- | tencias y talento de los
Proposito  del . . .
a los estudiantes tencias y talentos de los | estudiantes; inspirar, for-
profesor .
estudiantes. zar, tramar maneras para
lograr que aprendan.
. . ) Los estudiantes se es-
Los  estudiantes  se | Estudiantes intentan en-
. . | fuerzan por completar
esfuerzan por alcanzar focarse en aprendlzaje o
Metas . . i los requisitos y alcanzar
o los requisitos, lograr la | continuo toda la vida, la certificacis .
. . a certificacion y quizas
Estudiantiles certificacién dentro de | dentro de un sistema am- yd
S . quedan interesados en un
una disciplina. plio o ]
aprendizaje mas amplio.
Respeto de los estudian-
Relaciones . tes hacia los profeso-
. 1 Transacciones persona- )
impersonales . res; relaciones persona-
. di les entre los estudiantes )
Relaciones entre estudiantes, y entre . les entre los estudiantes,
1 f 1 y entre los estudiantes y .
0s protesores 'y los y entre los estudiantes y
diant los profesores.
estudiantes. los profesores dentro del
ambiente del aula.
Aprendizaje cooperativo
Context Competitivo / en el aula, y equipos | Combinacién de compe-
ontexto PN T . . e >
individualista cooperativos entre los | titividad y cooperacién
profesores.
. Diversidad y estima per- i i
Conformidad / y p Suficiente conformismo
] . . nal/diversi Itural j
Ambiente uniformidad cultural sonal/diversidad cultural | para hacer el trabajo de
y puntos en comun. clase.
. Profesores tienen el po-
El f ti Los estudiantes son em- .
protesor tiene y der y la autoridad, pe-
.. . poderados; el poder es
Poder ejercita el poder, autori- ro lo emplea moderada-

dad y control

compartido entre los pro-

fesores y los estudiantes.

mente y con compren-

sidén
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Referenciado a la
norma, o calificado se-

gln la curva. Elementos

Referenciado a criterios;

actuaciones y portafo-

Notas referenciadas a la
norma, con requerimien-

tos bien definidos: el

conferencia.

formacioén, expresion.

Evaluacion tipicos de respuestas
maltiples: los estudian- lios; evaluacion continua | ambiente de ensefian-
tes evaltian la ensefianza | € instrucciones. za determina el tipo de
al final del curso. examen a utilizar.
Empleo de narrativas
Formas de e 5gico-cienti
Légico/cientifica Narrativa l16gico-cientificas, con
saber reconocimiento de sus
limitaciones
Reduccionista;
. , Constructivista; consulta | Abductiva, combinacién
Epistemologia | hechosy . - de inductiva v deducti
N e inductiva y deductiva
memorizacidn. e 1ntervencion. y
Ensayo y  préctica; | Resolucién de proble- . '
S . ., Tamafio de la clase y dis-
Empleo sustitucion por texto; | mas, comunicacién, co- o ;
. o . . i ponibilidad determina el
tecnolégico sustitucion por tiza y | laboracién, Acceso a in-

empleo de tecnologia.

Asuncion para

la ensefianza

Cualquier experto puede

ensefar

El ensefiar es complejo
y requiere de un entrena-

miento considerable.

El contenido viene pri-
mero, ensefiar, segundo.
Un experto a quien le
importa, puede transmi-
tir el conocimiento al es-

tudiante.

Fuente: La informacion se basa en las obras de Smith, K.y Waller (1997) y Colander (2004), pero ha sido modificada

y desarrollada por mi, también autoria propia.

Estas preocupaciones fueron acompaiiadas por las voces de muchos académicos

y premios Nobel de economia como Solow, Krugman, Stiglitz, Amartya Sen, entre otros.

Argumentaban que la ensefianza tradicional de la economia se habfa tornado demasiado

centrada en el andlisis matematico y la teorfa econémica desde una perspectiva demasia-
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do abstracta, en momentos poco relacionada con la vida real. Robert Kuttner fue atin mas
lejos al decir que “los departamentos de economia estaban graduando a una generacién de
eruditos idiotas, brillantes en matematicas esotéricas, pero inocentes en cuanto a la vida
econdmica actual” (Kuttnerr, 1991). Todas estas inquietudes y debates reavivaron el interés
por la gamificacidn, los juegos serios y las simulaciones como herramientas para la ense-
fianza de los conceptos microeconémicos y macroecondmicos, y se planted la posibilidad
de aprender por medio de “juegos no recreativos”, es decir con fines educativos. (Elder,
1971)

1.3 Otros Debates

Los debates no se limitaron al paradigma: en economia se cuestiond la tradicién
de ensefar solo con los formatos de lectura y catedra desde las conferencias, en lugar de
hacerlo junto a los nuevos enfoques. Se ponia en tela de juicio su efectividad en la ense-
flanza de temas microeconémicos y macroeconémicos por medio de este formato, dada la
dificultad de trasladar su caricter abstracto desde los libros a la vida real. Las continuas
investigaciones llevadas a cabo en las universidades hicieron més evidente que el ABJ se
podria convertir en una importante herramienta de apoyo a los formatos tradicionales. Los
educadores reconocen la existencia de metodologias que pueden ayudar a mejorar el apren-
dizaje de los estudiantes. Sin embargo, a veces no son rentables en términos de inversion,
recursos, tiempo y esfuerzo para desarrollar o implementar estas herramientas. (Goffe y
Kauper, 2013)

En cuanto a como las nuevas generaciones digitales procesan el conocimiento
en un mundo cada vez mds tecnoldgico, los educadores se enfrentan a un desafio con los
estudiantes, los cuales, inmersos desde siempre en un entorno digital, se sienten mas cémo-
dos cuando pueden emplear métodos modernos de aprendizaje. Esta tendencia plantea la
preocupacion sobre si muchos estudiantes carecen de motivacién e interés en aprender de
la manera tradicional; ante esta realidad, se empez6 a buscar alternativas para implemen-
tar las metodologias tradicionales, ayudando a mantener el interés y el compromiso de los
estudiantes, evitando la fatiga surgida en el transcurso de la ensefianza. Estas preferencias
estudiantiles plantean una interrogante, ;cémo adaptar y complementar la educacién tradi-
cional dentro de la ciencia econdmica para hacerla més atractiva y efectiva en la era digital?
La respuesta a esta pregunta ha dado lugar a diversas innovaciones pedagégicas, destacan-
dose los experimentos con la gamificacién, el ABJ, los juegos serios y las Simulaciones
(Cornella, Estebanell, y Brusi, 2020).
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Por ello, es relevante nombrar los protocolos instruccionales provenientes de las
ciencias del aprendizaje enunciados por académicos como (Brown y (eds.) John D. Brans-
ford, 2000), mostrando la aplicacién de los principios cognitivos para ver cémo deberian
estar incrustados en los Juegos Educacionales Serios (JES); principios con los cuales, por
asociacion, las generaciones digitales estdn mds familiarizadas. Ademads, algunos de ellos
responden a ese paradigma propuesto por (Smith et al., 1997), y que, a continuacion, se

enumeran:

1. Aprendizaje experimental: (si lo haces, lo aprendes), los estudiantes se involucran

activamente en los escenarios, tomando decisiones que tienen consecuencias.

2. Aprendizaje basado en la indagacion: ;Qué pasa cuando hago esto? Este tipo de
aprendizaje es muy comun entre los educadores de matematicas y ciencias, como

también en los juegos: la experimentacidn para alcanzar una meta.

3. Autosuficiencia: Si crees que lo puedes hacer, lo intentards con mayor interés, fuerza
y tendrds més éxito de lo normal. Los juegos estimulan la autosuficiencia al recom-
pensar constantemente a los jugadores ain por pocos logros: Aumentos en puntos,

instrumentos, etc., cualquier cosa que estimule para alcanzar el siguiente nivel.

4. Establecimiento de metas: (Aprendes mads si trabajas con una meta bien definida).
Todos los juegos tienen metas, lo cual también es una distincién clave de las simula-

ciones.

5. Retroalimentacion continua: Los estudiantes en clases convencionales tinicamente
hacen 0,11 preguntas/hora, mientras que la tutoria permite 20,30 preguntas/hora. Los
softwares tipo tutor, como el Carnegie Mellon Algebra Tutor, aumentaron los resul-
tados TIMSS en un 30 %.

6. Cooperacion(aprendizaje en equipo): Los resultados en el aprendizaje tradicional
mostraron que los aprendizajes cooperativos mejoraron en un 50 % por encima del

aprendizaje individual o competitivo.

1.4 Aplicacion del nuevo paradigma segiin el SCDGBL

Student-Centred Digital Game-Based Learning (SCDGBL) o Aprendizaje Basado
en Juegos Digitales y Centrado en el Estudiante (ABJDCE) es el nombre dado a la unién del
ABJ, con las investigaciones de Attard para el Aprendizaje Centrado en el Estudiante (ACE)
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y muy relacionadas con lo planteado en el nuevo paradigma y las teorias del constructivismo
para el aprendizaje. Su enfoque se caracterizaba por el empleo de novedosos métodos de
ensefianza, enfocados en promover el aprendizaje y la comunicacién con los profesores
(Attard, 2010).

Thomas E. Coleman y Arthur G. Money realizaron una muy prolija investigacién
conceptual y del estado del arte sobre este tema (Coleman y Money, 2020), centrdndose en
ubicar las técnicas de enseflanza con caracteristicas SCD eficaces sobre las cuales basar los
juegos educacionales (Tang, 2009), e identificaron los trece principios de (Gee, 2003) para
el Aprendizaje basado en Juegos Digitales (ABJD) y los siete principios para el Aprendizaje
Centrado en el Estudiante (ACE) (Lea, Stephenson, y Troy, 2003), con los cuales realiza-
ron una tabla en donde estructuraron los enlaces conceptuales entre ambos, dando paso al

ABCDE, Aprendizaje Basado en Juegos Digitales y Centrados en el Estudiante.
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1.4. APLICACION DEL NUEVO PARADIGMA SEGUN EL SCDGBL
TABLA 2
TABLA No. 1.2: Principios del ABJD y el ACE
Principios
ABID Objetivos Principios ACE | Objetivos
(Gee,2003)
Empleo de técnicas que
. Aprendizaje ac- | obliguen al interactuar
Co-disefio ) )
tivo con el material mas alld
del proceso cognitivo
L Internalizar el aprendiza-
Aprendizaje . )
L je conectandolo a los con-
Personalizacion profundo y
» ceptos, caracteres y expe-
comprension o
Empoderamiento riencias.
del alumno Mayor respon- | Lograr que el estudiante
Identidad del ju- sabilidad y ren- | acepte su rol de apren-
gador dicién de cuen- | diz independiente y hacer-
tas lo responsable
Alcanzada la independen-
. cia, lograr sentido de au-
. . Sentido de auto-
Manipulacién tonomia que le lleve a

buscar conocimientos adi-

cionales

10
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Problemas Interdependencia en- | Lograr que el estudiante
ordenados tre estudiante y pro- | comprenda que puede alcan-
fesor zar respuestas de las fortale-

zas del profesor

Agradablemente Respeto mutuo Permitir el mutuo aprendiza-
frustrante je

Ciclos de

experiencia

Informacién
proporcionada
Aprendizaje de

pecera

Resoluciéon de

Problemas
Aprendizaje

Sandbox o De

arenera

Enfoque reflexivo | Al i -
Habilidades q canzar capacidad re

. de la ensefianza y | trospectiva para analizar
como estrategias.

el aprendizaje su efectividad

Pensamiento

sistémico Comprension

Aprendizaje
Significado desde

la experiencia

Fuente: La informacion se basa en las obras de Smith, K.y Waller (1997) y Colander (2004), pero ha sido modificada

y desarrollada por mi, también autoria propia.

TABLA 3

TABLA No. 1.4: Enlaces conceptuales de Gee y Lea apropiados por el ABJDCE
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Principio ABJD Relaciones con ACE | Justificacion del Vinculo
L _ Sentido de autonomia st.e pr'm01p10 requiere cierto gr?do de autvonomla es
Co-disefio o . tudiantil para poder tomar decisiones que impulsen el
- Aprendizaje Activo juego, procesos ambos de carécter activo
- Sentido de autonomia El hecho de poder tomar decisiones de como jugar
] » ~ Enfoque reflexivo de la requie.re que el jugador tenga autonor-m?a, y en conse-
Personalizacién B . cuencia, un estudiante que toma decisiones debe re-
i exionar sobre esos puntos con el objetivo de mejorar
enseflanza y el aprendi q b P I obj de mej
zaje su juego.
Identidad - Aprendizaje profundo y Al asumir unrol en el ]uego,. la§ experlencm.s se torn.an
del iugador ., mas personales y el aprendizaje con estas interaccio-
Jug comprension nes, parece mds practico y vivencial
_ Aprendizaje profundo y Aprendizaje gracias a las acciones tomadas, sefiala
Manipula cién comprensién hacwl' el concepto centré] de aprendizaje activo, s'e
o convierte en algo descubierto, y no es algo que le di-
- Apr endlza_]e Activo jeron al estudiante, y por lo tanto, lo interioriza
La efectividad con problemas ordenados permite per-
Problemas feccionar habilidades, incluyendo el conocimiento y
- i { la comprension, progresando a un ritmo propio, pro-
Ordenados Sentido de autonomia mprension, prog propio, prc
gresion que indirectamente da al alumno la sensacién
de control
Al superar un objetivo al limite de la zona de confort
P il
- 1 7 del estudiante, promueve un reconocimiento de logro,
A dabl t entido de autonomia p g
gradablemente e promoviendo la autonomfa. Este tipo de objetivos tor-
- Mayor responsabilidad )
frustrante L na al estudiante conocedor de sus alcances, forzando
y rendicién de cuentas sus habilidades, e inherentemente dando responsabi-
lidad.
Al superar un nuevo desafio, se estimula al estudian-
p
Ciclos d - Enfoque reflexivo de la | te a que reflexione sobre la habilidad adquirida y las
1clos ae ~ . maneras como se puede adaptar. Asi, cuando se en-
L enseflanza y el aprendi- o .
experiencia . cuentre frente a una nueva habilidad, sabrd que esta
zaje se puede ampliar y analizard la mejor forma de hacer-
lo
Recibir informacion oportuna, permite al estudiante
_ Sentido de autonomia implementarla sin buscar més explicaciones, ddndole
. la impresion de haber resuelto un problema sin ayu-
) - Interdependencia entre . .
Informacién da. Incorporar a los profesores en el juego, les permi-
. estudiante y profesor ar parte acti as actividades studi
proporcionada yp te tomar parte activa en las actividades del estudiante

- Enfoque reflexivo ha-
cia la en ensefianza y el

aprendizaje

en un nivel similar, pero sin romper la inmersién del
estudiante. La habilidad de observar la informacién
obtenida y usarla como una herramienta de repaso, y
al convertirse en una herramienta que mide progreso,

este, fomenta la reflexion




1.4. APLICACION DEL NUEVO PARADIGMA SEGUN EL SCDGBL 13

Aprendizaje de
pecera o

de arenera

- Mayor responsabilidad
y rendicién de cuentas

- Aprendizaje Activo

El experimentar con conceptos y mecdnicas imple-
menta el aprendizaje activo. En la arenera, la respon-
sabilidad del experimentar y aprendizaje recae sobre
el estudiante, pues recibe poca o ninguna indicacion,
por consiguiente, pueden asumir un rol exploratorio,
ubicando sus desafios propios y descubrir los limites

por si mismos.

Habilidades

- Sentido de autonomia

- Aprendizaje Activo

Practicar habilidades e implementar estrategias re-
quiere que el estudiante tome un rol activo. Que el
aprendizaje haga parte de la estrategia y progresion
del juego, significa que el estudiante estd interiorizan-

como estrategias - Aprendizaje profundo y do hacia un propésito inmediato en vez de aprender
comprensién porque si. Cuando el estudiante propone una estrate-
gia basdndose en su aprendizaje y habilidades, genera

una sensacion de control personal
Pensamiento - Apren diz aj e pro fundo y Al ser las habilidades e ideas elementos importantes
sistémico . en el mundo del juego, les otorga un significado mds
de comprension profundo para el estudiante, que en el nivel superficial
Hechos. Que las habilidades e ideas sean elementos
- Sentido de autonomia importantes que se aprenden, implica que los desa-
A dizai Acti fios enfrentados por el estudiante requieren de la apli-
Significado B prendizaje CU- | cacién de estas habilidades. El asociar el aprendizaje
desde 1a vo(Aprendizaje basado | con la experiencia sefiala hacia los principios basicos
. . en problemas) de comprensién y aprendizaje profundo. Asf, la ex-

experiencia

- Mayor responsabilidad

y rendicién de cuentas

periencia adquirida da a los estudiantes un nivel de
responsabilidad gracias a las decisiones tomadas den-
tro de esa experiencia, e incita a pensar en opciones

alternativas, promoviendo el sentido de autonomia

Fuente: La informacion se basa en las obras de Smith, K. y Waller (1997) y Colander (2004), pero ha sido modificada

y desarrollada por mi, también autoria propia.
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CAPITULO II: Planteamiento del Problema

La continua mejora de las estrategias didacticas en el &mbito educativo es un de-
safio constante que trasciende las distintas disciplinas y 4reas del conocimiento. Este reto
estd vinculado a la necesidad de actualizar las metodologias en el aula de clase, para fomen-
tar el aprendizaje activo y optimizar el logro de los objetivos académicos. (Motiejunaite y
adeikaite, 2009). En los tltimos treinta afios, los cambios en el paradigma planteado por
(Smith et al., 1997),(Colander, 2004) y las nuevas formas de aprendizaje empleadas por las
generaciones actuales no solo han sido cambios abruptos y drasticos. También han creado
la necesidad de encontrar otras estrategias de aprendizaje y transferencia del conocimiento
acoplables a las dindmicas de un mundo totalmente digitalizado. En este sentido, son re-
levantes los trabajos investigativos de académicos como (Gee, 2003) y (Lea et al., 2003),
dando paso a la siguiente pregunta: ;Cémo ayuda la implementacién del ABJ en la apro-
piacion del conocimiento, el rendimiento académico y la motivacién de los estudiantes de

economia?.

El Aprendizaje Basado en Juegos en la Educacion de Economia": Una revision de literatura 14
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CAPITULO III: Justificacién

Las investigaciones de (Coleman y Money, 2020) evidencian la importancia de la
motivacion del estudiante, esencial para el proceso de aprendizaje y también para hallar ca-
minos masinteractivos al momento de abordar temas complejos. Por ende, se han elaborado
estrategias de motivacion para facilitar el aprendizaje, lo cual implica utilizar estrategias
acordes con los nuevos avances tecnolégicos y metodolégicos para conceptualizar temas
e identificar nuevos principios relacionados con el Aprendizaje Basado en Juegos Digita-
les (ABJD) (Gee, 2003). Algunos investigadores han cuestionado la metodologia empleada
en el aprendizaje (Beltran, 2003). Argumentan un rezago en cuanto a comprender c6mo
las nuevas generaciones asimilan el conocimiento. En consecuencia, se requiere considerar
nuevas metodologias pedagdgicas y evaluativas en el &mbito universitario, que se identifi-
quen con los procesos cognitivos modernos, con la tecnologia, la necesidad de innovar y
motivar a los estudiantes (Ruiz, 2011). Dicho esto, se puede reflexionar que algunos de los
obsticulos de aprendizaje econdémico en el camino de los estudiantes no se atribuyen exclu-
sivamente al componente matematico o conceptual, sino mas bien a la ausencia de relacién
entre lo aprendido en clase con la vida real econdémica (Coria, del Valle Rojas, Fuentealba,
Arzola, y Angel, 2006), desconexion que impide al estudiante interiorizar lo estudiado en
clase, generando la presencia de un bajo interés por la asignatura (Bosch, 2020). Incluso
en las mejores universidades del pais, donde se tiene acceso a muchisimo mas material y
herramientas para el aprendizaje en comparacién con otras instituciones universitarias, po-
cos alumnos se inscriben para el programa de economia, y hay una desercion grande. Otras
instituciones de educacién superior han dejado de ofrecer el programa de economia. Por lo
tanto, la presencia de nuevas inquietudes justifica la necesidad de esta revision literaria enfo-
cada a responder interrogantes como: /Puede el ABJ convertirse en una exitosa herramienta

pedagdgica para la apropiacién de conceptos econdmicos complejos?

El Aprendizaje Basado en Juegos en la Educacion de Economia": Una revision de literatura 15
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CAPITULO IV: Objetivos

4.1 Objetivo General

Documentar, a través de una revision de literatura, la aplicaciéon del Aprendizaje

Basado en Juegos (ABJ) en las ciencias econémicas.

4.2 Objetivos Especificos

1. Plasmar una revisién de literatura que aborde el ABJ como estrategia de aprendizaje

para los cursos de Microeconomia y Macroeconomia.

2. Crear un listado de juegos y estrategias de ABJ aplicables a los cursos de Microeco-

nomia yMacroeconomia.

El Aprendizaje Basado en Juegos en la Educacion de Economia": Una revision de literatura 16

Bach. Daniel David Victoria Rodriguez



PONTIFICIA UNIVERSIDAD JAVERIANA
Facultad De Ciencias Eeconomicas y Administrativas CAPITULO V: Marco Conceptual

CAPITULO V: Marco Conceptual

En este marco conceptual se exploran conceptos como Juegos Serios, Simulacio-
nes, Gamificaciéon y ABJ, herramientas capaces de potenciar la eficacia del proceso educati-
vo. Estos enfoques no solo incrementan la interactividad y participacién en el aula; también
se ajustan a diversos estilos de aprendizaje, permitiendo a los educadores alcanzar metas es-
pecificas. Dentro de las aulas se han implementado diversas iniciativas, buscando converger

hacia un aprendizaje significativo.

Para una comprensién mds profunda de como estas herramientas operan y se in-
terrelacionan, resulta crucial examinar las definiciones y explicaciones proporcionadas por
diversos autores respecto a la naturaleza de cada una de ellas. El ABJ, segin (Cornella et
al., 2020), es una metodologia educativa que integra las estructuras y dindmicas de los jue-
gos para mejorar la participacion y comprension de los estudiantes. Estas son caracteristicas
mecdnicas (reglas y estructuras del juego), dindmicas (interacciones y decisiones de los ju-
gadores) y estéticas (aspectos visuales y sensoriales). Buscan transformar la experiencia
educativa al aprovechar la flexibilidad y diversidad de los juegos, adaptdndose a objetivos
pedagégicos especificos. Pretende utilizar la naturaleza lidica y motivadora de los juegos
para facilitar la comprensién conceptual, promover la participacién y mejorar la experiencia
educativa. Para ellos, esta metodologia no solo transmite conocimientos, también desarrolla
habilidades cognitivas y fomenta la colaboracidn, el pensamiento critico y la resolucién de

problemas en un ambiente que estimula el interés y la creatividad de los estudiantes.

(Pho y Dinscorer, 2015) se refieren al ABJ como la aplicacién de principios de
juegos en entornos de la vida real para involucrar a los usuarios. Su definicién destaca que
la metodologia no solo se relaciona con la creacién de juegos, también implica disefiar
actividades de aprendizaje para introducir de manera incremental conceptos que guien a los
usuarios hacia un objetivo final; ademds, plantean como objetivo principal involucrar a los
estudiantes con materiales educativos de manera lddica y dindmica, utilizando la psicologia
motivacional con incentivos y recompensas. La competencia, los logros y la progresion son

componentes esenciales para crear un impulso de participacién mds activo y continuo.

La progresién proporciona una sensacién de logro y motiva a los jugadores a

continuar, mientras que desafios y objetivos claros mantienen a los jugadores enfocados

El Aprendizaje Basado en Juegos en la Educacion de Economia": Una revision de literatura 17
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y comprometidos. La diversién y el entretenimiento son fundamentales en los juegos; la
psicologia motivacional se basa en hacer de la participacidn en el juego algo placentero,
atractivo, aumentando el interés y el compromiso estudiantil con los contenidos educativos.
El ABJ aspira a convertir el aprendizaje en una experiencia atractiva, aprovechando ele-
mentos como la competencia, los puntos, los incentivos y los ciclos de retroalimentacion

presentesenlosjuegos.

(equipo técnico de la ONGD et al., 2021) se define como la utilizacién, adapta-
cién o creacién de un juego para el aula con el propdsito principal de trabajar o reafirmar
contenidos especificos de manera lidica, es decir, “estudiar jugando”. Esto implica jugar un
“juego serio”, ya sea adaptado o no, con la finalidad de adquirir conocimientos con objetivos
didécticos, generalizables fuera del propio juego y a menudo relacionados con situaciones

reales.

En el ABJ, se destaca el concepto de aprendizaje incrustado, donde los contenidos
se integran directamente en la estructura del juego, facilitando la retencién y haciendo el
aprendizaje mds atractivo y significativo. También se enfatiza el aprendizaje emergente,
donde el conocimiento surge de las dindmicas y mecdnicas del juego, cultivando habilidades

pricticas y sociales de manera orgdnica mientras se juega.

El ABJ presenta tres tipos de modalidades: la dirigida, donde se utiliza un juego
existente con un fin pedagdgico especifico (el Monopolio), los Juegos Serios con objetivo
educativo definido y las simulaciones, donde se imita la vida real (simuladores militares).
La literatura también explora los beneficios del ABJ, definido como el uso de tecnologia
basada en juegos para mejorar la ensefianza, el aprendizaje y la evaluacién (Connolly y
Stansfield, 2006).

Las definiciones de estos autores sefialan que el objetivo del aprendizaje basado en
juegos recae en tomar principios de la actividad de jugar y relacionarlos con situaciones de
la vida real, asi, el alumno se siente mds involucrado en el ambiente (Trybus.J., 2015), dado
que, al introducir y reforzar conocimientos desde el ABJ, atraviesa el plano académico,
permitiéndole al estudiante analizar la teorfa de manera prictica y constructiva. Esto se
ajusta a la explicacién dada por (Pho y Dinscorer, 2015), al decir que la motivacion surgida
a partir de esta estrategia yace en el dinamismo y participacion del estudiante, resultando en

una construccién de conocimiento mds sélida y llamativa.
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El origen del término gamificacién surge en la industria de medios digitales, es-
pecificamente en el 2008. Para el 2010,era de uso generalizado y empezé a ser asociado
con los juegos en diversos contextos (Vasquez y Lopez, 2020). La gamificacion se entiende
como el uso de dindmicas, mecdnicas y reglas de juego en un entorno no necesariamente
lddico. Se destaca que en la gamificacion las reglas y la ludificacién se adaptarén al conteni-
do en lugar de ser intrinsecas al juego en si mismo. Especificamente, la gamificacién utiliza
elementos de juego, como trofeos, puntos, rankings, avatares y misiones a completar para

motivar al alumnado en un contexto educativo.

La diferencia entre la Gamificacién y el ABJ radica en su enfoque y alcance, mien-
tras que la Gamificacién se centra en incorporar elementos de juego en entornos no lidicos,
pero serios, para motivar y comprometer a los participantes, el ABJ implica la utilizacion,
adaptacion o creacién de juegos con objetivos didécticos, es decir, el juego mismo es parte
integral del proceso educativo, y los objetivos son didécticos, buscando la adquisicién de
conocimientos especificos a través de la experiencia lidica. Un ejemplo claro de ABJ es el
juego Risk, en donde se simulan dindmicas geopoliticas reales para que los jugadores tomen
decisiones estratégicas y en el proceso se adquieran conocimientos geograficos e historicos.
En cambio, la gamificacién busca estimular la adquisicién de conocimientos empleando
un entorno mds competitivo y atractivo, utilizando insignias, rankings, desafios, etc. Por
ejemplo, los estudiantes son divididos en azules y verdes; el grupo con mayores logros en
conocimientos de un tema académico recibe un premio; solo varia la forma de presentar ese

entorno atractivo y competitivo.

Diversos estudios en esta drea han explorado el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje, abordando temas de como los juegos serios impactan la actitud, interés, mo-
tivacion, habilidad innovadora y, sobre todo, el compromiso de los estudiantes. (Ahmed
y Sutton, 2017). Se observaron los distintos aspectos y elementos empleados dentro de un
contexto pedagdgico relevante en la promocion de motivacién, compromiso y otras conduc-
tas deseadas en los estudiantes (R., 2018), como la influencia de la gamificacién en aspectos
cognitivos, motivacionales y sociales (Deif.A, 2017), su efecto en la entrega y compromiso
de los estudiantes (Lim, 2006) (Spires, 2011) y cémo lo pedagégico impacta su motivacion,
actitud e interés generando resultados prometedores (Ting, 2010). Esta metodologia tam-
bién ha demostrado aumentar la participacion, mejorando la retencién de conocimientos,
fomentando un enfoque proactivo en el proceso de aprendizaje y se alinea con la preferen-
cia de los estudiantes por experiencias interactivas, practicas, mediante el uso de juegos y
simulaciones (Burgess, 1991), (Faria, 2004).
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La educacién cientifica ha estudiado el aprendizaje basado en juegos (Li, 2013),
e igual en el proceso cognitivo de resolucién de problemas (Moreno, 2000). En general, c6-
mo estos se pueden adoptar dentro de la educacion superior (Mozier, 2010), e implementar
en los diferentes aspectos propios de la gamificacién para fijar cognitivamente los métodos
cientificos, incluyendo la observacién, interpretacion, explicacion y la prediccion (Spires,
2011), (Squire, 2007). La gamificacién ha surgido como un enfoque innovador en el &mbito
educativo, introduciendo elementos de juegos en contextos de aprendizaje. La definicion de
gamificacion varia, si bien se puede interpretar de muchas maneras: como un proceso, en-
foque, prictica, experiencia, etcétera. Esta flexibilidad en la definicién refleja la diversidad
aplicativa de la gamificacidn; y este es precisamente su atractivo en el dmbito educativo,
porque puede funcionar como una “experiencia de aprendizaje”, buscando transformar el
proceso en algo dindmico y motivador. Este enfoque no se limita simplemente a convertir el
contenido educativo en un juego. También se esfuerza por fomentar el pensamiento critico,

la resolucién de problemas y la aplicacién practica de conocimientos (R., 2018).

Uno de los aspectos destacables de esta metodologia en la educacidn es su capa-
cidad para estimular la motivacién y participacion de los estudiantes. (Deif.A, 2017). La
incorporacién de elementos de juego, como el obtener puntos o competir con compaifieros,
crea un ambiente de aprendizaje estimulante. No se limita a la teoria; busca que los estu-
diantes apliquen sus conocimientos en situaciones del mundo real. Al interiorizar conceptos
a través de experiencias lidicas, se desarrolla la capacidad de resolver problemas de manera
efectiva. La implementacién de este enfoque en el aula no solo se traduce en motivacion,
participacién y un mejor rendimiento académico; ademads, crea un ambiente de aprendizaje
relajado donde los estudiantes pueden asimilar los temas con mayor facilidad, evitando que
el esfuerzo por aprender genere resentimiento hacia los educadores o las asignaturas, algo

esencial para mantener un entorno educativo positivo. (Kingsley, 2015).

Los Juegos Serios son productos més elaborados, de disefio integral, con sistema-
tizacion interactiva, pero con propoésito pedagdgico, divertido, y aunque comparten elemen-
tos en comun con la gamificacion, se separan de esta tltima al orientarse en la conversién
del proceso mismo de aprendizaje en un juego, integrando elementos jugables, como retos,
recompensas, dindmicas de estimulacién enmarcadas dentro de situaciones reales, para con-
cluir una tarea o alcanzar un objetivo. (Betancur et al., 2014) De acuerdo con Clark C. Abt,
un juego serio no es la panacea que corrige todo, pero si cumple con una funcién analitica
y creativa dentro de un ambiente de laboratorio en donde se puede experimentar, formular
hipétesis, planear nuevos y mejores experimentos, pues se proveen objetivos y procedi-
mientos, estimulando la mente imaginativa, pero con unas restricciones reales por medio de

las cuales los estudiantes no solo aprenden observando los resultados de estos juegos, sino
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también al disefiarlos, reforzando la teoria aprendida desde clase. Este proceso se apoya en
dos componentes, el racional analitico, y el emocional-creativo-dramatico. El primero se
centra en los aspectos de la vida: familia, amor, comercio, guerra, politica, etc. Es decir,
las caracteristicas estructurales, dentro de las cuales se involucran los objetivos o metas que
deben alcanzar los actores o jugadores. El componente emocional estd conformado por esa

combinacién de “creencias” y como las enfrentan, o juegan.

Este tipo de juegos son muy motivacionales y crean dramadticas representaciones
de problemas de la vida real. (Elder, 1971) . Sin embargo, es con posteriores investigadores
que se aceptan, ya de manera amplia, otras definiciones de un juego serio: Juegos entrete-
nidos con metas, sin objetivos de entretenimiento, (B y D., 2002), competencias mentales
realizadas con computadores, acorde a unas reglas muy especificas, (Zyda, 2005) “son jue-
gos que no tienen al entretenimiento, disfrute o diversién como su propdsito principal, sin
que esto implique que no sean divertidos”(Michael y Chen, 2006); o juegos donde, “los es-
tudiantes aprenden contenido transferible sin percatarse” (C, 2009). Siendo el factor comiin

la idea central de transmitir algin tipo de conocimiento.

Los juegos serios, los juegos educativos, asi como los mundos virtuales desarro-
llados con fines pedagdgicos, revelan el potencial de estas tecnologias para involucrar y
motivar mds alld de las actividades de ocio (Anderson, 2010). Recientemente, los juegos
serios, segin (Prieto, s.f.), se definen como aquellas experiencias interactivas que no se li-
mitan a entretener, sino que tienen la ambicion de ser herramientas poderosas en diversos
dmbitos, como la educacion, las politicas ptblicas, la salud, las estrategias de comunicacion,
etc. La esencia de los juegos serios radica en su capacidad para trascender el placer lidico
y convertirse en agentes de cambio y aprendizaje significativo. Utilizan la estructura y diné-
mica del juego para motivar el aprendizaje y abordar problemas especificos, siendo aliados
potentes contra la falta de motivacién que conduce al abandono escolar (Lozano-Abad y
Giraldo-Cardozo, 2019).

Estos juegos transforman el proceso educativo al ofrecer experiencias interactivas
y desafiantes, mejorando la coordinacién mano-ojo, estimulando la exploracién y el de-
seo de aprender. Aunque los juegos serios y las simulaciones comparten similitudes, segtiin
(Gredler, 1996), existen tres diferencias claves: los juegos buscan ganar, mientras que en
las simulaciones los estudiantes asumen responsabilidades con consecuencias; los eventos
en un juego son lineales, mientras que en una simulacién son no lineales; y los mecanismos
de las consecuencias difieren, ya que los juegos tienen reglas especificas, mientras que las

simulaciones se basan en decisiones anteriores.
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En términos generales, una simulacién se define como un conjunto dindmico de
relaciones entre variables cambiantes en el tiempo que imitan causas auténticas (Jacobs y
Dempsey, 1993). De acuerdo con (T., 1998), existen dos tipos principales de simulaciones:
conceptuales, abarcadoras de principios y hechos del sistema; operativas, que comprenden

secuencias de operaciones cognitivas y no cognitivas.

(Gredler, 1996), clasifica las simulaciones en experienciales (operativas) y simbo-
licas (conceptuales). Las experienciales asignan roles a los participantes, interactuando en
situaciones dindmicas, mientras que las simbdlicas se centran en simular la interaccién entre
variables a lo largo del tiempo, permitiendo a los estudiantes manipularlas para descubrir
relaciones cientificas (Harper, Squires, y McDougall, 2000). En las simbdlicas, el aprendiz
no asume un rol funcional, explorando relaciones de manera abstractaysimbdlica. En las
experienciales, como un simulador de vuelo, los participantes tienen objetivos especificos
bajo restricciones particulares. Con las simulaciones simbdlicas, los aprendices interactian
para comprender el modelo subyacente sin necesidad de alcanzar un estado objetivo o con-
siderar restricciones especificas, pudiendo adoptar caracteristicas similares a los juegos al
agregar objetivos especificos, como en “Electric Field Hockey” (Miller CS. y KR., 1999),
donde se simplifican conceptos tedricos de la fisica.

El interés por los juegos educativos de simulacién ha resurgido en la educacién
superior de diversas formas: como juegos educativos, aprendizaje basado en juegos digitales
(DGBL), juegos aplicados, ejercicios interactivos y videojuegos de préxima generacién. Sin

embargo, aun persiste una “ambigiiedad terminoldgica” en la literatura (Klabbers, 2009).
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CAPITULO VI: Revision de Literatura

En el marco conceptual, se exploraron definiciones y conceptos claves relaciona-
dos con el ABJ, Gamificacién, Juegos Serios y Simulaciones, destacando su potencial para
transformar el proceso de aprendizaje. En esta etapa, ya especifica, orientada hacia la eco-
nomia, el objetivo es explorar como estas metodologias pedagdgicas han sido empleadas en
cursos de Microeconomia y Macroeconomia, y cudles han sido los resultados y conclusio-

nes extraidos de investigaciones previas.

El juego de mesa. “Be Blessed Taiwan” , fue disefiado en el 4mbito de la Edu-
cacion para el Desarrollo Sostenible (ESD) (Tsai, Liu, Chang, y Chen, 2021) para abordar
conceptos de biodiversidad, conservacion y desarrollo econémico. Los investigadores hi-
cieron un estudio para evaluar su efecto en el aprendizaje. El impacto potencial del juego se
extiende mds alld de la adquisicién de conocimientos, destacdndose su efecto positivo en la
motivacidn, participacion y retencidn de los temas por parte de los estudiantes. “Be Blessed
Taiwan”, al incorporar elementos de juego, hace el proceso de aprendizaje emocionante.
También se evidenciaron mejoras en la retencion de informacién al asociar conceptos clave
con experiencias practicas. Ademas, el juego fomenta la participacién, involucrando a los
estudiantes en discusiones, toma de decisiones y resolucién de problemas contextuales del
juego. En cuanto a la metodologia, la investigacion sobre el juego subraya que el profe-
sor debe guiar, proporcionar informacién adicional y liderar discusiones antes, durante y
después del juego para maximizar el aprendizaje. Los resultados obtenidos del estudio indi-
can mejoras significativas en la comprensién de conceptos de biodiversidad, conservacién

y toma de decisiones relacionada con el desarrollo econémico.

La investigacion de (Sotomarino y Esparza, 2022) aborda la evaluacién del im-
pacto logrado por el juego Magnates de la Tela", que simula el comportamiento de actores
econémicos y mercados en la industria textil durante el proceso de aprendizaje de los estu-
diantes en un curso de Economia Aplicada a la Gestién 1. Ademds, el juego aborda la toma
de decisiones empresariales al requerir que los estudiantes gestionen la produccién de ropa,
considerando los costos asociados, la necesidad de realizar inversiones financieras, mejo-
rar instalaciones y anticipar acciones de la competencia e introduce conceptos de estrategia
empresarial. “Magnates de la Tela” va mds alld de la teoria econdmica abstracta, ensefan-
do de manera inmersiva conceptos como oferta, demanda, produccién, costos, estrategia

empresarial y dindmicasdemercado. Las autoras buscan comprender cdmo la incorporacién
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de este juego afecta el rendimiento académico y la percepcién de los estudiantes sobre su

contribucioén al aprendizaje econdémico.

La investigacién adopté un enfoque con un grupo experimental y un grupo de
control. Los participantes, estudiantes de primer afio de la Escuela de Gestién de la PUCP,
fueron asignados a secciones predeterminadas. El juego se implement6 tres veces al final
de cada unidad de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes tomar decisiones econdmicas
mediante el juego de roles. La autopercepcion de los estudiantes en el grupo experimental
fue positiva y significativa sobre la contribucién del juego a sus conocimientos, habilidades
y actitudes en la toma de decisiones econdémicas en comparacién con el grupo de control. El
andlisis estadistico revel6 diferencias importantes de rendimiento académico, destacdndose
el grupo experimental con calificaciones superiores en exdmenes y actividades del curso.
El grupo experimental no solo obtuvo mejores calificaciones; también expresé una mayor
motivacién y participacion. Los estudiantes destacaron la experiencia como positiva para
comprender y recordar los conceptos econémicos, evidenciando un impacto en la retencién
al experimentar directamente las consecuencias de sus decisiones en un entorno simulado.
La participacién se ve impulsada por la naturaleza interactiva del juego, donde se asumen
roles empresariales y toma de decisiones que afectan directamente su éxito en el juego. Este

nivel de participacién se traduce en una mayor retencién de los temas econémicos.

(Lew y Saville, 2021), se centran en la utilizacién de Monopolio como una herra-
mienta pedagdgica para ensefar conceptos de economia y finanzas, enfocandose en el com-
portamiento irracional en las decisiones de inversién y cdmo situaciones inesperadas afectan
dichocomportamiento. El juego simula escenarios de inversidon del mundo real, abarcando
desde estrategias financieras y toma de decisiones, hasta la comprensién de la volatilidad
del mercado y las disparidades socioeconémicas. La asignacion aleatoria sobre condiciones
de ingresos imita la desigualdad econdmica, mientras eventos disruptivos introducidos, re-
flejan la naturaleza impredecible de los mercados. Los participantes se sumergen en el juego
con estrategias previas y deben adaptarse a situaciones como quiebras bancarias y colapsos
del precio de los activos. El impacto potencial en el aprendizaje radica en la experiencia
directa de los principios econémicos en un contexto de riesgo e incertidumbre. Los estu-
diantes, divididos en grupos, enfrentan desafios similares a los que podrian encontrarse en
la vida real, lo que les brinda la oportunidad de aplicar conceptos tedricos y estrategias de

inversion en un entorno dindmico.

La investigacién adopta un enfoque exploratorio basado principalmente en datos

cualitativos. Se recopilaron informes escritos de 77 estudiantes, reflexionando sobre su ex-
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periencia de juego entre 2016 y 2018. Estos informes fueron estudiados mediante andlisis
de contenido sobre cémo se utilizaron estrategias, tacticas y comportamientos de inversion.
Ademads, se recopilaron datos cuantitativos a lo largo de diez afios (2009-2018) de 637 es-
tudiantes para identificar tendencias en el rendimiento y la prevalencia de comportamientos

como el fraude. (Lew y Saville, 2021)

La introduccién de Monopolio con su competencia inherente despierta el deseo
de destacar y ganar, generando una comprension clara de los conceptos econdémicos presen-
tados. Su estructura competitiva y desafiante motiva a los estudiantes a aplicar estrategias
y tomar decisiones informadas para alcanzar el éxito, reforzando la retencién y aplicacion
practica de conocimientos. Mientras que el aspecto colaborativo del juego al trabajar en
grupos fomenta la participacioén y la comunicacién entre los estudiantes, mejorando la com-

prension colectiva de los conceptos econémicos.

Otro ejemplo orientado hacia la economia se observé en la viabilidad de utilizar
un juego de mesa no digital como herramienta educativa para ensefar y estudiar la politica
nacional (Yusa y Hamada, 2023). El objetivo principal era lograr una mejor comprension
de las caracteristicas de diversas fuentes energéticas y fomentar el debate sobre la validez
de las politicas energéticas nacionales. El juego desarrollado involucra a cuatro jugadores,
cada uno actuando como director ejecutivo de una empresa que suministra electricidad en un
pais especifico. Los participantes deben elegir fuentes de energia y adquirir recursos para
garantizar un suministro eléctrico estable necesario para el desarrollo del pais. El juego
incorpora siete tipos de instalaciones generadoras de energia con diversas caracteristicas:

plantas de energia, carbon, petréleo, gas, nuclear, hidroeléctricas, energia solar y edlica.

El impacto en el aprendizaje radica en la capacidad del juego para sumergir a los
participantes en problemas complejos relacionados con la politica energética nacional. Al
enfrentar eventos aleatorios y limitaciones de recursos, los jugadores deben considerar las
caracteristicas de cada fuente de energia y desarrollar estrategias apropiadas. Los conceptos
econdmicos abordados incluyen oferta y demanda de energia, costos y beneficios asociados
a diferentes fuentes de energia, externalidades ambientales como emisiones de gases de
efecto invernadero, competencia y estrategia empresarial, gestion de la incertidumbre, el
riesgo, formulacién de politicas energéticas nacionales y la interseccién entre decisiones

econdmicas y el cambioclimético.

El juego busca fomentar la comprension de los participantes sobre la importan-

cia microeconémica y macroecondmica, al ofrecer una experiencia practica centrada en la
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toma de decisiones relacionadas con las politicas energéticas a nivel nacional. Al desempe-
far roles de directores ejecutivos, los jugadores deben enfrentarse a dilemas econémicos,
medioambientales, sociales y reflejo de la complejidad en la toma de decisiones enelmun-
doreal. El estudio recluté a 50 estudiantes de pregrado, dividiéndolos en 18 grupos. La
metodologia incluy6 la explicacién de dindmicas, jugar dos rondas, proporcionar material
informativo y realizar un cuestionario post-juego. El cuestionario se enfocé en la “mejor
combinacién de fuentes de energia para ganar el juego” en lugar de abordar directamente la

mejor combinacion para una politica energética nacional mas amplia.

Los participantes evaluaron positivamente el juego como una herramienta educa-
tiva y disfrutaron la experiencia. El cuestionario sugiere la efectividad del juego para pro-
mover el pensamiento critico sobre temas vistos en clase, y ofrece una experiencia préctica,
captando el interés, la motivacién de los estudiantes y una visién mds realista de los desafios
enfrentados por los responsables politicos. La participacién sucede cuando los estudiantes
experimentan directamente las consecuencias de sus elecciones; contribuye a un aprendizaje

significativo y a una mayor motivacién para apropiarse los conceptos involucrados.

(Rogmans y Abaza, 2019) Haciendo uso de Econland, una plataforma de apren-
dizaje basada en juegos de simulacién centrada en la ensefianza de principios de macroeco-
nomia, desarrollada a lo largo de siete afios, representando un ciclo econdmico completo de
expansion, desaceleracién y crecimiento renovado en donde los estudiantes toman decisio-
nes relacionadas con la politica monetaria y fiscal, incluyendo tasas de interés, impuestos
sobre la renta y corporativos, asi como gasto gubernamental. El objetivo es maximizar el
crecimiento real del PIB mientras se mantiene la tasa de desempleo y el déficit presupues-

tario lo mds bajo posible, gestionando también la inflacién.

El experimento llevado a cabo en una universidad fue implementado por dos ins-
tructores en cinco secciones de un curso introductorio de macroeconomia. Se utilizé una
encuesta adaptada de (Whitton, 2010) para medir los niveles de participacion estudiantil,
evaluando elementos como desafio, control, inmersion, interés y propdsito. Los resultados
de la encuesta, expresados en puntajes de participacion, se compararon entre clases basa-
das en el juego de simulacién y clases tradicionales. Ademads, se evalué el aprendizaje a
través de cuestionarios antes y después de la simulacién, con la hipétesis de que los estu-
diantes que utilizaron Econland mejorarian sus resultados. El experimento también analizé
la relacién entre el desempefio en el juego y los resultados de los cuestionarios, asi como
caracterfisticas del estudiante y preferencias de aprendizaje. Se esperaba que la participa-

cion fuera més alta en clases basadas en simulacién, y que el uso del juego mejorara los
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resultados del cuestionario, proporcionando evidencia sobre la efectividad inmediata de la
simulacién para ensefiarmacroeconomia. Se realizaron encuestas iniciales de participacién
estudiantil, obteniendo 97 cuestionarios validos completados para la clase que utilizé el

juego de simulacién y 89 para la sesion de clase tradicional.

Los resultados revelaron niveles positivos de participacién por parte de los estu-
diantes en ambos tipos de clases. Las puntuaciones promedio de la encuesta fueron 0.93
por pregunta para la clase de juego de simulacion y 0.77 por pregunta para la otra clase.
Un andlisis del significado sobre la diferencia en las medias indicé que las puntuaciones de
participacion reportadas fueron significativamente més altas para las sesiones de clase que
utilizaron la simulacidn, con una confianza del 1 por ciento. Se emparejaron los resultados
del cuestionario antes y después del juego de simulacién para cada estudiante. De los 50
estudiantes que tomaron el cuestionario en ambas ocasiones, 34 mejoraron su puntuacion,
6 obtuvieron la misma puntuacién y 8 obtuvieron una peor después del juego. En resumen,
este estudio respalda la efectividad del juego de simulacién en la ensefianza de Macroeco-
nomia, demostrando que la participacion y el rendimiento mejoran independientemente del

nivel de habilidad inicial.

La investigacién de (Dobrescu, Greiner, y Motta, 2015) se centra en el uso de
un videojuego econdmico para ensefiar principios de microeconomia, destacando la ventaja
comparativa. El juego, basado en un experimento de laboratorio, enfrenta a los estudian-
tes con desafios econémicos del mundo real, permitiéndoles explorar y aplicar la ventaja
comparativa en un entorno simulado. La estructura del juego, alineada con el libro de texto,
aborda temas tradicionales y avanzados, como la especializacion, utilizando la Curva de
Posibilidades de Produccion. Los métodos incluyen niveles y subniveles, con una seccién

experimental especifica para la ventajacomparativa.

El experimento se llevé a cabo en julio de 2012 en la UNSW, participaron 81 es-
tudiantes universitarios. Los participantes provenian tanto del curso de Microeconomia I,
como de otras disciplinas. Ninguno de los investigadores estaba ensefiando el curso en ese
periodo. En la primera parte, de una hora, en cada sesién de experimento, los participan-
tes lefan un capitulo del libro de texto o jugaban el nivel correspondiente del videojuego.
En la segunda parte, realizaban una prueba. Durante toda la sesion, se les prohibié la co-
municacion entre si y el uso de Internet o teléfonos mdviles. El juego incluia tiempo para

instrucciones y un tutorial en video.

Los resultados mostraron que tanto la lectura del libro como el juego llevaban a
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efectos de aprendizaje positivo, especialmente para estudiantes con conocimientos previos
limitados. Después del experimento, los participantes completaron un cuestionario para eva-
luar su experiencia de aprendizaje: comprension de lo requerido, utilidad del libro o juego
para absorber el tema y facilidad lectora o de juego. Evaluaron las sesiones de libro y juego
de manera similar; sin embargo, disfrutaron més el juego que leer el capitulo del libro. En
cuanto a recomendar el libro o juego a otros estudiantes, la tendencia fue similar, pero los
participantes fueron propensos a recomendar el juego a un amigo en comparacién con el
libro.
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El proceso de seleccién dejo, como resultado inicial, cincuenta articulos relacio-
nados con el tema. Dicho proceso se desarrolld en varias etapas. El primer nivel se basé en
criterios de inclusién y exclusion, relevancia temética, metodologia de investigacién, enfo-
que en educacién superior y periodo de publicacién, seleccionando aquellos que cumplian
con los requisitos establecidos. Posteriormente, se clasificaron por categorias; en la primera
se ubicaron doce juegos aplicados en el contexto educativo dentro de un salén de clase,
utilizando un juego con conceptos econémicos; en la siguiente, cinco son revisiones de li-
teratura sobre como los juegos pueden ser utilizados para ensefiar; otros tres documentos
son sobre juegos serios centrados especificamente en la economia; el resto se consideran

complementos relevantes para los temas tratados en la tesis.

(Tsai et al., 2021) y (Sotomarino y Esparza, 2022) coinciden en que el ABJ mejo-
ra la comprension de contenidos complejos y fomenta habilidades précticas fundamentales
como la colaboracidn, el pensamiento critico y la toma de decisiones. Los resultados su-
gieren que esta metodologia facilita la retencion de informacién y permite a los estudiantes
experimentar y aplicar lo aprendido en escenarios simulados, lo que enriquece su aprendi-
zaje de manera significativa. Similarmente, (Yusa y Hamada, 2023), (Lew y Saville, 2021)
coinciden en que los juegos pueden ser herramientas valiosas en la educacion, ya que per-
miten a los estudiantes asumir roles activos y experimentar las consecuencias précticas de
sus decisiones, dando un aprendizaje significativo y duradero. Estos autores realizaron ex-
perimentos en aulas de clase con la implementacién de juegos de mesa (Be Blessed Taiwan,
Magnates de la Tela, un juego de mesa no digital y Monopolio) enfocados en la ensefianza

de conceptos econdmicos.

Todos los articulos arriba mencionados coinciden en afirmar que el acompafia-
miento del profesor fue fundamental para convertir la experiencia de juego en una oportu-
nidad de aprendizaje integral. Destacan el rol del profesor como clave para asegurar que los
estudiantes comprendan y apliquen los conceptos fundamentales, ya sea en economia o en
cualquier otra disciplina. La presencia del profesor permite guiar a los estudiantes, promo-
ver la reflexion y asegurar que las decisiones en el juego se conecten con los objetivos de

aprendizaje del curso.
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Entre las limitaciones identificadas, varias se repiten en los estudios. Una de las
principales es la falta de seguimiento a largo plazo. Los resultados reflejan tinicamente los
efectos inmediatos después de jugar, sin explorar si estos efectos persisten en el tiempo o
si el conocimiento adquirido se mantiene en el largo plazo. Otra limitacién esta relacionada
con el disefio del juego y su adaptacion al curriculo, y aunque los juegos fueron efectivos,
se observé que su disefio y alineacidn con los objetivos curriculares podrian mejorarse. En
algunos casos, los juegos fueron percibidos como mds enfocados en la competencia que
en la ensefanza directa de principios econdémicos, sugiriendo que una mejor integracién de
los objetivos de aprendizaje habria maximizado el impacto educativo; esta limitacién fue

sefalada por (Sotomarino y Esparza, 2022) y (Lew y Saville, 2021).

En otro aspecto, la duracién limitada de las intervenciones fue una restriccién
comun: en tres estudios, el experimento se llevé a cabo en un solo curso, sin seguimiento
a largo plazo, para evaluar si los efectos en el aprendizaje se mantenian en el tiempo o
si variaban en diferentes grupos. Esto se debe, en parte, a las dificultades logisticas y de
recursos que implica un estudio prolongado. Finalmente, se destacé la variabilidad en la
participacién de los estudiantes, que se podria haber suscitado segun el interés personal de

cada participante, lo cual afecta la eficacia de los juegos como estrategias de ensefanza.

(Morales, Cardona, Castafieda-Gomez, Uribe-Ortiz, y Rios-Gallego, 2020), en su
revision de literatura, encuentran que la produccién académica sobre el uso de juegos serios
en la ensefianza, con especial atencién en dreas como economia, finanzas y administracion,
entre 2007 y 2018, mostraba un aumento significativo en el nimero de estudios académicos
sobre este tema, con una tasa de crecimiento anual del 10% en la produccién relacionada
con el aprendizaje basado en juegos. (van Wyk, 2011), encontré que los juegos proporcio-
naron una plataforma para que los estudiantes aplicaran teorfas econdmicas a escenarios del
mundo real, fomentando una comprension mas profunda a través del aprendizaje experien-
cial. I[gualmente, estos articulos también evidenciaron lo ya mencionado por los estudiantes,
referente a la preparacion y facilitacién del profesor en los juegos y como docentes, guiando
a los estudiantes a través de los juegos, asegurando la comprension de las reglas y objetivos.
Esto permiti6 a los estudiantes aprender y practicar en un entorno estructurado. Trabajos
como los de (Gee, 2003) sefialan que algunos principios del ABJ coinciden con los princi-
pios del Aprendizaje Centrado en el Estudiante planteado por (Lea et al., 2003), como se
detalla en la tabla 3. A su vez, los trabajos de (Colander, 2004) permiten intuir cémo estos

se pueden relacionar con el nuevo paradigma educativo.

Ademas de lo encontrado en la revision de literatura, autores como (Morales et
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al., 2020) argumentan que la produccién académica sobre juegos serios ha aumentado sig-
nificativamente desde 2007, lo cual respalda la disponibilidad de material académico en
esta drea. Con el apoyo del Laboratorio de Juegos de la Universidad Javeriana, logramos
construir una tabla que selecciona y clasifica juegos de mesa aplicables a la educacién en
economia, especificamente en microeconomia y macroeconomia. Los juegos se organizan
segln los conceptos econémicos que exploran, asi como las dindmicas que permiten a los
estudiantes experimentar estos conceptos en un ambiente prictico y controlado. Estos jue-
gos representan ejemplos practicos del ABJ en economia, ya que ofrecen a los estudiantes la
oportunidad de asumir un rol activo en la simulacién de mercados, estrategias y asignacién

de recursos.
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TABLA No. 6.1: Juegos Serios de Mesa de Enfoque Microeconémico

Autor y | Descripcion del Jue- | Conceptos Economi- | Explicacion
Nombre go cos
del Juego
1. Los jugadores deben conside-
rar las decisiones presentes y futuras,
anticipando las respuestas del oponente.
la planificacion estratégica en situacio-
Quarto. nes econémicas donde las elecciones
Juego de mesa con un afectan los resultados
2. Al seleccionar piezas para el oponen-
tablero de 4x4 y 16 piezas . L L.
te, los jugadores manejan informacién
de madera. El objetivo | 1. Toma de Decisio- | privilegiada, similar a situaciones donde
es crear una linea de | nes Estratégicas, una parte t1ene. ms 1nfo/rm.ac1()n que
otra en transacciones econémicas.
cuatro piezas con una | 2. Asimetrfa de Informa- | 3, La competencia por la alineacién en
Blaise caracteristica comtn, | cién, el juego simula la rivalidad empresarial,
Miiller donde las estrategias y elecciones
Quarto como color, altura, forma | 3. Competencia, impactan directamente en el éxito.

o solidez. Los jugadores
eligen piezas para que

su oponente las coloque

en el tablero, creando
estrategias defensivas y
ofensivas.

4. Equilibrio de Nash,
5. Escasez y Eleccion,

6. Recursos Econémicos

4. Encontrar el equilibrio para ganar se
asemeja a la busqueda de equilibrios
en teorfa de juegos y estrategias
econémicas

5. La limitacién de espacios y la
necesidad de elegir cuidadosamente
reflejan el concepto econdémico de
gestionar recursos escasos.

6. Las piezas representan recursos con
caracteristicas diferentes, ensefiando la
asignacion eficiente de recursos para

maximizar ventajas econdmicas.
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Gigamic
Quoridor

Quoridor.

Juego de mesa estratégico
donde el objetivo es ser
el primero en llegar a la
linea opuesta a la base.
Los jugadores controlan
peones y utilizan vallas
para bloquear a los

oponentes.

1. Escasez de Recur-
S0,

2. Costo de Oportunidad,
3. Competencia,

4. Valor y Utilidad

1. Los jugadores tienen un recur-
so limitado en forma de vallas. La
escasez de vallas crea la necesidad de
una asignacion eficiente de recursos.

2. Cada vez que un jugador elige
colocar una valla, estd renunciando a la
oportunidad de mover su peén en ese
turno.

3. La estrategia de colocar vallas para
obstaculizar a los oponentes y, al
mismo tiempo, asegurar un camino para
uno mismo refleja el comportamiento
estratégico en un entorno competitivo.
4. Colocar una valla estratégicamente
puede aumentar el valor de la posicién
de un jugador, al tiempo que bloquea el
valor potencial para los oponentes.

Jules
Messaud
Akropolis

Akropolis
es un juego ambientado en
la antigua Grecia donde
jugadores construyen
ciudades compitiendo por
riqueza y gloria, siguiendo
reglas

especificas y

planificaciéon armoniosa.

1. Recursos Esca-
S0S,
2. Costos,

3. Valor Agregado,

4. Inversion a Largo Plazo

1. la piedra es un recurso para
construir y expandir tu ciudad. Los
jugadores deben gestionar cuidadosa-
mente su suministro de piedra, ya que
el costo de adquirir nuevas aumenta con
cada seleccion.

2. Cada vez que un jugador elige un
suministro, debe pagar con piedra, y
el costo varia segun la posicion. Este
sistema de costos y beneficios ensefa a
los jugadores a evaluar el valor relativo
de las opciones disponibles y a tomar
decisiones econdmicas basadas en la
eficiencia y el retorno de inversion.

3. La puntuacién al final del juego
se calcula multiplicando la altura de
ciertos tipos de edificios por el nimero
de estrellas asociadas. Esto refleja el
concepto de valor agregado y la idea
de que ciertos sectores de la economia
pueden tener un impacto multiplicador
en el rendimiento general

4. Dado que la partida se desarrolla a
lo largo de varias rondas, los jugadores
deben considerar estrategias a largo
plazo al construir su ciudad.
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Juego de cartas de

2018 centrado en la
construcciéon de motores y
gestion de recursos. Los
jugadores participan en la

creacion de una sociedad

donde producen recursos

1. Incentivos y Cos-

tos de Oportunidad,

1. La decision sobre qué cartas
asignar para la produccién y cudles
reciclar implica evaluar los costos de
oportunidad, es decir, renunciar a la
mejor alternativa disponible. Ademds,
el juego proporciona incentivos en
forma de bonificaciones por reciclaje.

2. El juego se juega a lo largo de varias
rondas, y los jugadores deben planificar

a largo plazo para maximizar sus puntos

&déri mediante cartas, las cuales . ..
Frédéric 2. Rendimiento, al final del juego, donde las decisiones
Guérard It's | oo y6ilizan para construir | 3. Crecimiento Econémico | actuales pueden tener impactos a largo
a Wonderful B y Desarrollo plazo se puede observar el rendimiento
World mds cartas y generar . . .

Sostenible, de la inversion a medida que los
mds recursos en un ciclo jugadores construyen proyectos.
continuo. La mecanica 3. La construccién de un motor eficiente

en el juego representa el crecimiento
principal implica decidir econémico, el juego también aborda el
entre asignar cartas para concepto de desarrollo sostenible, ya
) ) que los jugadores deben equilibrar la
produccién o reciclarlas L. L
expansion de su motor con la gestion de
para obtener bonificacio- recursos y el impacto ambiental.
nes.
1. El juego utiliza diferentes tipos
de subastas (free for all, once around,
set price, simultaneous bid) como el
principal mecanismo para determinar el
El  juego gira en valor de las obras de arte. Los jugadores
aprenden sobre estrategias de subasta.
torno a varios tipos de 2. A través de las decisiones de compra
subastas, influyendo y venta en el juego, los jugadores
1. Subastas, . .
. / exploran la teorfa del valor y cémo este
en las estrategias de | 2. Teoria del Valor, . . p
Reiner . . puede ser subjetivo y cambiar segtin las
. 3. Estrategia Colaborativa . .
Knizia los jugadores. EIl valor . circunstancias del mercado.
y Competitiva, . .
Modern Art 3. Dado que el juego presenta situa-

esperado del arte y su
valor econémico subjetivo
por parte de los jugadores

dan forma a la jugabilidad.

4. Dindamicas de Mercado

ciones donde la colaboracién entre
jugadores puede ser beneficiosa, los
participantes aprenden sobre estrate-
gias.

4. Aprenden sobre cémo las dindmicas
del mercado, como la oferta y la
demanda, impactan en la formacién de
precios y c6mo anticipar y reaccionar a
estos cambios.
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Nauvoo
Games
Stockpile

Juego de negocia-
cién de acciones Inversion
en el mercado de valores.
Es un juego donde los
jugadores actian como
inversores en el mercado
de valores a fines del siglo
XX. El objetivo es acu-
mular la mayor cantidad

de dinero comprando Yy

vendiendo acciones.

1. Inversion,

2. Manipulacién  del
mercador,

3. Informacién privilegia-
da,

4. Quiebras y liquidez

1. Los jugadores Tienen la opor-
tunidad de comprar y vender acciones
de seis empresas diferentes, enfrentdn-
dose a las fluctuaciones del mercado y a
la competencia con otros jugadores.

2. El juego simula la manipulacion
del mercado a través de cartas de
manipulacion que permiten a los
jugadores alterar los valores de las
acciones.

3. Los jugadores reciben informacion
privilegiada sobre una de las seis
acciones disponibles cada ronda.

4. Los jugadores pueden enfrentarse a
situaciones de quiebra y deben aprender
a gestionar la liquidez de su cartera.

Brass:
Birmingham

Brass: Birmingham
es un juego centrado en
el desarrollo econémico
ambientado en la revo-
lucion  industrial.  Los
jugadores buscan construir
y establecer una red e
industria. Cada ronda,
toman turnos realizando 2
acciones diferentes, como

construir, establecer redes,

desarrollar o  vender,
tomando decisiones
estratégicas.

1. Gestion de Ries-
gos y Recursos,
2. Costos de Oportunidad,

3. Oferta y Demanda

1. Evaluar y gestionar los riesgos
asociados con las inversiones y las
acciones tomadas en el juego, ya
que algunas decisiones pueden tener
consecuencias a largo plazo. Los
jugadores deben gestionar diferentes
tipos de recursos, como carbén y hierro,
para construir y desarrollar su red.

2. Al tomar decisiones sobre qué
acciones realizar en cada turno, los
jugadores enfrentan costos de oportuni-
dad. Decidir entre construir, establecer
redes, desarrollar o vender implica
renunciar a otras posibles accione.

3. Presenta situaciones en las que
los  jugadores pueden identificar
oportunidades basadas en la oferta y la
demanda de recursos. La comprensién
de la dinamica de oferta y demanda es
esencial para maximizar las ganancias
al vender bienes.
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Marc André
Splendor

Splendor es un juego de
cartas de construccién de
imperios de gemas en el
Renacimiento, donde los
jugadores son mercaderes
que intentan comprar
minas de gemas, medios
de transporte, tiendas,
todo con el objetivo de

adquirir la mayor cantidad

de puntos de prestigio.

1. Costos de
nidad,
2. Recursos limitados vs.

oportu-

Recursos

renovables,

3. horro vs. Acaparamien-
to,

1. los jugadores enfrentan la deci-
sién entre recolectar gemas, comprar
cartas o reservar cartas. Cada eleccién
tiene sus beneficios, pero también
implica renunciar a otras oportunidades.
2. El juego utiliza fichas como recursos
limitados y cartas como recursos reno-
vables. Las fichas se agotan cuando se
utilizan, y los jugadores deben esperar
a que se repongan. Las cartas, una vez
adquiridas, se convierten en recursos
que se pueden utilizar repetidamente.

3. permite a los jugadores acumular
hasta 10 fichas, pero algunos jugadores
pueden optar por acaparar una sola
gema. Este comportamiento estratégico
refleja la eleccidn entre ahorrar recursos
para compras futuras significativas
o gastarlos de inmediato. También
destaca la importancia de poner los
recursos en circulacion para beneficio

propio.

Sérgio Hala-
ban, André
Zatz Sheriff
of
Nottingham

En el bullicioso mer-

cado de Nottingham,
los jugadores asumen el
papel de comerciantes que
intentan pasar mercancia
legal o ilegal ante el astuto
Sheriff. Los jugadores,
como comerciantes, deben
declarar el contenido de
sus bolsas al Sheriff, deci-
diendo si decir la verdad o
mentir. El Sheriff puede
inspeccionar las bolsas
y los jugadores pueden
negociar o sobornar para
evitar la

inspeccién o

dirigirla hacia otros

1. Negociacion,

2. Bluffing y Riesgo,

3. Valoraci6n de Bienes,
4. Incentivos y Sanciones,

5. Ciclo Econémico,

1. Los

entre ellos y tomar decisiones estratégi-

jugadores deben negociar
cas sobre qué bienes declarar y cudles
esconder. 2. El bluffing es una habilidad
clave en el juego. Los jugadores deben
evaluar el riesgo de ser inspeccionados
por el Sheriff y determinar cudndo
es apropiado mentir o ser honesto.
3. El juego presenta un sistema de
incentivos y sanciones. Por ejemplo, el
Sheriff puede ser sobornado, pero si
descubre que un jugador mintié, hay
sanciones. 4. A lo largo de las rondas
del juego, los jugadores experimentan
diferentes  situaciones econdmicas,
desde la acumulacion de bienes hasta
la venta y la obtencién de beneficios.
Este ciclo refleja la naturaleza ciclica
de la economia y cémo las empresas
deben adaptarse a diferentes fases para

sobrevivir y prosperar.
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Fuente: Autoria propia.
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TABLA No. 6.2: Juegos Serios de Mesa de Enfoque Microeconémico

Autor y
Nombre

del Juego

Descripcion del Jue-

80

Conceptos Economi-

cos

Explicacion

Nico Carroll
Wealth
of Nations

Toma el papel de li-
der nacional con el
objetivo de llevar a tu
naciéon al estatus de
superpotencia econdmica
mundial. El juego se
centra en el comercio
y la acumulacién de
riqueza a través de la
construccion de industrias
y la participacion en ciclos
econémicos  simulados.
Los jugadores deben
equilibrar la oferta y la
obtener

demanda para

beneficios y acumular

puntos de victoria.

1. Flujo de

Efectivo,

2. Ciclo Econémico,

3. Eficiencia Econdmica,
4. Interdependencia
Industrial,

5. Division del Trabajo,

1. El juego resalta la importancia
del flujo de efectivo sobre la acumula-
cién de poder. Los jugadores aprenden
que mantener dinero en efectivo y
realizar mejoras constantes es mas
valioso que el desarrollo rapido

2. incorpora la nocién de ciclos econé-
micos, reflejando las fases de expansién
y contraccién que caracterizan las eco-
nomias del mundo real. Los jugadores
deben aprender a capitalizar en los
momentos adecuados para maximizar
sus ganancias.

3. Al mostrar que tener una gran fébrica
automatizada no garantiza el éxito si
no hay demanda para los productos.
Los jugadores aprenden a equilibrar la
produccién con la capacidad de vender
y satisfacer las necesidades de otros
jugadores

4. Tlustra cémo diferentes industrias
dependen unas de otras. Los jugadores
deben comprender la cadena de sumi-
nistro y la importancia de satisfacer
las demandas de otras industrias para
asegurar un flujo constante de recursos
y beneficios

5. juego puede implicar la comprension
de la division del trabajo, ya que los
deben
sobre qué industrias construir y cémo

jugadores tomar decisiones

coordinar la produccién para maximizar
la eficiencia.
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Irad B.
Hardy,

Redmond A.

Simonsen
After

the
Holocaust

After

the Holocaust es esen-
cialmente  una  lucha
econémica donde los
jugadores intentan au-
mentar su  poblacion,
productividad, riqueza y
territorio. El objetivo es
convertirse en el "Querido
Lider"que unifica todas las
regiones bajo su control.
A pesar de la posibilidad
de conflictos militares,
el juego destaca la
importancia de comercio,
diplomacia, agricultura,
produccién industrial y la
ocupacién de territorios

desocupados.

1. Gasto,
2. Politica y Elecciones,
3. Crecimiento

de la Poblacion,

1. La Ronda de Consumo involu-
cra el gasto de puntos de comida
y consumo. Los jugadores pueden
aprender sobre la importancia de la
planificacién financiera, la distribucién
equitativa de recursos

2. La fase militar/politica incluye
colocacion politica, movimiento militar
y elecciones. Esto destaca la interco-
nexion entre la politica y la economia.
os jugadores pueden comprender
como las decisiones politicas afectan
la estabilidad econémica y cémo las
elecciones estratégicas pueden influir
en el poder y la unidad

3. Ciclo de Crecimiento de la Poblacién
refleja el aumento del 0.1 en la
poblacién laboral en ciertos turnos. Esto
destaca la importancia de la poblacién
en la economia. Los jugadores pueden
entender como el crecimiento poblacio-
nal afecta la capacidad de produccion y
c6mo planificar para este crecimiento
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Jake
Staines Aus-
terity

Es un juego en soli-
tario compacto en el que
administras una nacién
que lucha bajo la carga
de la deuda internacional.
Debes tomar decisiones
sobre financiamiento
policial, inversién en
empresas privadas, como
abordar el fraude en el
bienestar y cudndo pedir
més dinero prestado. Si
no logras salir de la deuda
antes de que tus malas
decisiones te alcancen,
estards fuera del cargo y

en la calle con los demas.

1. Deuda
Internacional,

2. Inversién Privada,
3. Endeudamiento,

4. Impuestos

1. El juego refleja la realidad de
las naciones que enfrentan el desafio de
la deuda internacional. Los jugadores
experimentan la presion de gestionar
y pagar la deuda acumulada mientras
toman decisiones sobre como financiar
diferentes sectores.

2. La opcién de invertir en empresas
privadas muestra cémo las decisiones
econdmicas afectan el crecimiento y
desarrollo del sector privado. Los juga-
dores experimentan las implicaciones
de estas inversiones en la economia en
general.

3. El juego simula la necesidad ocasio-
nal de pedir prestado mds dinero para
cubrir gastos. Los jugadores aprenden
sobre las implicaciones a corto y largo
plazo del endeudamiento, asi como la
importancia de gestionar la deuda de
manera efectiva.

4. La capacidad de aumentar impuestos
ofrece una visién sobre cémo las de-
cisiones fiscales impactan las finanzas
del gobierno y la opinion publica.
Los jugadores experimentan como el
aumento de impuestos puede afectar el
equilibrio entre ingresos y gastos.
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Ronald W.
Schuelke

The Global
Economics

Game

Simula  la  actividad
macroeconémica a nivel
mundial. Los jugadores
controlan las politicas eco-
némicas de sus naciones,
actuando como asesores
econémicos  principales
para el presidente, la
legislatura y el banco
central. El objetivo es
promover el crecimiento

econdmico equilibrado sin

contaminaciéon  excesiva,
manteniendo el  pleno
empleo sin demasiada

inflacién.

1. Politicas fisca-
les,

2. Politicas monetarias,

3. Crecimiento Econémi-
co,

4. Pleno empleo

5. Interaccién econdémica
global

Sostenible,

1. Los

sobre la aplicacion de medidas rela-

jugadores  aprenderian
cionadas con los impuestos y el gasto
publico para influir en la economia de
su nacion. Esto incluirfa decisiones
sobre tasas impositivas, presupuestos
gubernamentales y programas de gasto.
2. Manejar la oferta de dinero, las tasas
de interés y otras herramientas para
influir en la actividad econémica. Esto
incluirfa decisiones sobre la politica
del banco central y la gestién de la
inflacion.
3. Tomar decisiones relacionadas
con la inversion, la innovacién y la
productividad.

4. Los jugadores explorarfan estra-
tegias para lograr el pleno empleo,
considerando factores como la oferta y
demanda laboral, asi como la eficacia
de las politicas de empleo

5. Dado que el juego simula la eco-
nomia a nivel mundial, los jugadores
comprenderian cémo las decisiones
econdmicas de una nacién pueden
tener efectos en la economia global y

viceversa.
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Tsai, Liu,
Chang,

y Chen,
2021

a Board

Using

Game to
Teach
Sustainable

about

Develop-
ment

Blessed

"

wan

Tai-

Juego de mesa que
ensefla  principios
econdmicos y
reflexiona  sobre
el equilibrio entre
progreso econdmi-
co y preservacion
del entorno. Desa-
rrollo  econémico
en Taiwdn. Roles
de agricultores,
empresarios, caza-
dores, ecologistas
y funcionarios

gubernamentales

1. Produccién y Costos,

2. Competencia y Colabo-
racion,

3. Crecimiento Econémi-
co,

4. Politicas Econémicas

1. Los jugadores comprenden los
conceptos de produccién y costos al
tomar decisiones estratégicas sobre la
inversion en infraestructuras econdmi-
cas, enfrentdndose a las implicaciones
econdmicas de sus elecciones.

2. Refleja dindmicas de competencia
y cooperacién en mercados y sectores
especificos de la economia, ensefiando
sobre la interaccién entre actores
econdmicos.

3. Proporciona una perspectiva sobre
el crecimiento econdémico sostenible,
mostrando cémo las decisiones macro-
econdémicas impactan en la prosperidad
a largo plazo.

4. Los participantes exploran la influen-
cia de las decisiones gubernamentales
en la economia, comprendiendo cémo
las politicas impactan en el entorno

econdémico
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Woltjer
(2003)
Decisions
and Macro-
economics:
Develop-
ment and
Implemen-
tation of a
Simulation
Game

"Steer the Economy"
simula un sistema
econémico con cuatro
mercados principales:
bienes de consumo,
mercado laboral, bienes
de inversién y mercado
crediticio. Los jugadores
gestionan empresas,
tomando decisiones sobre
precio, salario, demanda
laboral e inversion. El
juego aborda conceptos
como la oferta y demanda,
el equilibrio econémico, el
crecimiento, la inflacién y
el desempleo, permitiendo
a los estudiantes experi-
mentar las consecuencias

de sus decisiones en un

entorno simulado.

1. Equilibrio  Econé-
mico,

2. Crecimiento Econémico
3. Inflacién y Desempleo,
4. Inversion y Capital,

5. Politica Monetaria y

Fiscal

1. Los

cémo sus decisiones afectan el equili-

jugadores  experimentan
brio entre la oferta y la demanda en los
distintos mercados del juego.

2. Los jugadores buscan maximizar
el valor de sus empresas a lo largo
del tiempo, lo que implica tomar
decisiones estratégicas para impulsar el
crecimiento econdémico.

3. Experimentan las consecuencias de
sus decisiones sobre salarios, precios
y demanda laboral en la inflacién y el
desempleo en la economia simulada.

4. toman decisiones sobre la inversién
en maquinaria, afectando la capacidad
productiva y el crecimiento a largo
plazo de sus empresas.

5. juego lider (facilitador) puede ajustar
la politica monetaria y fiscal para
simular intervenciones del gobierno y

sus efectos en la economia de juego.
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Rogmans,
2022 The
impact of
an online
macroeco-
nomics
simulation
game on
student enga-
gement and

performance

Econland

Plataforma de aprendizaje
basada en juegos de
simulacion enfocada en
macroeconomia. Produc-
tos Interno Bruto (PIB),
politica monetaria y fiscal,
tasa de interés, impuestos,
gasto gubernamental, in-
flacién, ciclo econdémico.
permite a los estudiantes
gestionar la  economia

de un pais, tomando
decisiones sobre politica
monetaria y fiscal para
maximizar el crecimiento
del PIB mientras mantiene
la tasa de desempleo y
déficit presupuestario

bajos. Incluye el ciclo
econémico de expansion,
desaceleracion 'y creci-

miento renovado.

1. Producto  Interno
Bruto (PIB),

2. Tasa de Desempleo,

3. Superavit/Déficit,

4. Politica Monetaria y

Fisca

1. El juego aborda cémo los estu-
diantes pueden gestionar y maximizar el
crecimiento real del PIB. Los jugadores
deben entender como las decisiones
de politica econdmica afectan la
produccién total de bienes y servicios
en la economia.

2. Los

la tasa de desempleo lo mds baja

jugadores deben mantener
toman decisiones
Esto
implica comprender cémo las acciones

posible mientras

sobre  politicas econdmicas.

gubernamentales pueden afectar el
empleo en la economia.

3. Los jugadores deben gestionar el
presupuesto del gobierno, tratando
de mantener el déficit presupuestario
bajo control. Esto ensefia conceptos
relacionados con la sostenibilidad fiscal
y la responsabilidad financiera del
gobierno.

4. Los estudiantes toman decisiones
relacionadas con la politica monetaria,
como la tasa de interés, y la politica
fiscal, como la tasa de impuestos
sobre la renta, la tasa de impuestos

corporativos y el gasto gubernamental
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MS. Ball,
2005 Tech-
nology
Improves
Learning
in Large
Principles of
Economics
Classes:
Using  Our
WITS

Los  estudiantes  par-

ticipan en  ejercicios
practicos que abordan

conceptos como oferta

y demanda, -elasticidad,
teoria del consumidor,
PIB, inflacién, desempleo,
y politicas fiscales vy
monetarias. WITS ofrece
simulaciones realistas
para comprender el com-
portamiento  econdémico

individual y global.

1. Producto  Interno
Bruto (PIB),

2. Inflacién y Desempleo,
3. Politica Fiscal y

Monetaria,

1. Simulaciones a nivel macro
permiten a los estudiantes explorar
cémo las transacciones individuales
contribuyen al PIB.

2. Los estudiantes exploran las interrela-
ciones entre variables macroecondémicas
clave, como la inflacién y el desempleo.
3. Experimentando con politicas
econdmicas, los estudiantes ajustan
variables como impuestos y tasas de

interés.
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Rebelein,
2013 A
Goldsmith
Exercise for
Learning
Money
Creation

Juego de  simulacién

para mejorar la com-
prensién de la creacién
de dinero y la banca de
reserva fraccionaria. Pro-
porciona una experiencia
prictica en economia Yy
macroeconomia. Roles del
siglo XVIIL. La actividad
aborda la creaciéon de
dinero respaldado por oro,
la funcién del dinero como
medio de intercambio, la
creacion de dinero a través
del préstamo, y cémo las
decisiones financieras
afectan la oferta de dinero,

la inflacién y la confianza

en el sistema financiero

1. Respaldo y Reser-
va Fraccionaria,

2. Circulacién del Dinero,
3. Creacién de Dinero,

4. Inflacién y Confianza

1. La cantidad de respaldo (oro)
que respalda la emisiéon de dinero
es fundamental para la estabilidad
financiera. A medida que se emiten mas
"gold notes,"se reduce la proporcién de
respaldo del orfebre, ilustrando cémo
las decisiones financieras afectan el
respaldo de las emisiones.

2. El dinero actia como un medio de
intercambio en la economia, facilitando
transacciones y la circulacién de bienes
y servicios. La aceptacion generalizada
de las "gold notes"por parte de los
comerciantes muestra cémo el dinero
(las notas respaldadas por oro) facilita
el intercambio y contribuye a la
circulacién econdmica

3. Los préstamos pueden contribuir a
la creacion de nuevo dinero, ya que
los prestatarios tienen la opcion de
recibir dinero en forma de depésito o
en forma de préstamo respaldado por
"gold notes". Los prestatarios enfrentan
decisiones sobre tasas de interés,
garantias y plazos de pago, lo que revela
como la creacion de nuevos billetes
de oro (préstamos) aumenta el poder
adquisitivo en la economia simulada.

4. La inyecciéon de mds "gold notes.®
la economia aumenta la circulacion
del dinero y afecta la capacidad del
orfebre para respaldar completamente
sus emisiones, demostrando cémo las
decisiones financieras pueden tener
consecuencias en la inflacién y la

confianza.

Fuente: Autoria propia.
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Discusiones y reflexiones

La discusion sobre la efectividad de aplicar el ABJ, juegos Serios, Gamificacién
y simulaciones en la educacién, y especificamente en el &mbito de las ciencias econémicas,
argumenta que, si bien existe el interés, y se han creado los juegos, existen otras dreas como
la medicina donde se ha avanzado con mayor eficiencia y rapidez para entrenar médicos,
abordar problemas cardiovasculares, trastornos del espectro autista, Alzheimer, etc. (She-
waga, Uribe-Queveda, Kapralos, Lee, y Alam, 2018), e igual en otras disciplinas. Lo cual
plantea por qué en otras ciencias estas metodologias ya estdn siendo aprovechadas con mas
aceptacion y ante una realidad evidente: las investigaciones existen, los experimentos se han
realizado en las universidades, los profesores han manifestado el interés y creado los juegos,
porque no estd sucediendo lo mismo en las ciencias econdmicas. En respuesta a esta inte-
rrogante, se esgrime el argumento de la percepcién histéricamente tradicional que define
a la economia como una disciplina centrada en técnicas y modelos matematicos rigurosos
(Goffe y Kauper, 2013).

La comunidad académica también ha discutido sobre los métodos de evaluacién
para medir la efectividad de estas metodologias, por medio de cuestionarios, su usabilidad,
satisfaccion, aprendizaje y marcos estructurales sobre criterios de calidad y enfoques me-
todolégicos para abordar conceptos relevantes. Ahora, si bien en los documentos revisados
se plantea que la participacion, rendimiento y retencién de conocimiento mejoran, ain no
se logra comprobar del todo, debido a que todavia son experimentos aislados; no existe
continuidad documentada, y la que existe normalmente es iniciativa del docente, interesado
en explorar estas metodologias. Ademads, ante las limitaciones de tiempo y la obligacién
de seguir un syllabus, no se pueden emplear muchas sesiones para comprender y dominar
el juego, sacandole el maximo provecho. Usualmente, el juego solo abarca un concepto,

mientras que el profesor tiene la obligacién y el dilema de finiquitar los otros temas.

Como tltima reflexion, decir que no hay interés por parte de los educadores por
estas nuevas metodologias o que la economia se niega a cambiar su forma tradicional de
ensefianza seria desconocer que la robustez de los temas que un economista debe adquirir
es justamente lo que le da fuerza a su pensamiento econémico al amparo de los modelos,
las teorias, autores como Keynes, Ricardo, Adam Smith, las escuelas econémicas, autores
clésicos, etc. Entonces, £Por qué los juegos serios y en general todo el ABJ son buenos

para el estudio de la economia? Porque evitan la linealidad de los estudiantes a la hora
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de aprender, es decir, estimulan el aprendizaje activo, reflexivo, critico, confianza en las
habilidades propias y el sentido de autonomia; juegos como Econland simulan escenarios
dindmicos, cambiantes que obligan a los estudiantes a pensar en soluciones no ripidas,
ajustadas a la siempre cambiante realidad econémica, llevdndolos a buscar otras soluciones
y a tomar lo que se ha aprendido de los textos para comprender que todos los conceptos
estan interconectados, por ejemplo, algo tan elemental, como que la macroeconomia esta

micro fundamentada y las soluciones no son féciles.

Finalmente, y como conclusién personal, el juego, sin la robustez tedrica, se que-
darfa muy corto, porque al final es un entorno controlado hasta cierto punto, y los econo-

mistas estdn siempre enfrentados al continuo cambio.
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