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Resumen

Este articulo de revision pretende abordar aspectos relevantes del contexto tecnoldgico de ensefianza-aprendizaje. A
causa de la crisis pandémica por COVID-19, cuando todas las clases se desarrollaron de manera virtual, la adaptacién
al contexto tecnoldgico se convirtié en una necesidad indispensable para todos los actores educativos, especialmente
en la Educacién Superior. El contenido del presente documento esta basado en la consulta de material bibliografico
en el area de formacién de las Ciencias Econémicas, enfocados a la gamificacion y a la simulacién empresarial. Las
conclusiones hacen referencia, por un lado, al empoderamiento, tanto de los docentes y estudiantes con respecto a
las herramientas digitales y, por otro lado, a la experticia profesional y didactica del docente; ademas, de la autogestion
y disciplina por parte de los estudiantes con respecto a la utilizacion de los simuladores de gestién empresarial como
herramienta de aprendizaje.

Palabras clave: TIC, entornos virtuales, gamificacion, juego de simulacion.

Abstract

This review article aims to address relevant aspects of the technological context of teaching-learning. Due to the
COVID-19 pandemic crisis, when all classes were held virtually, adaptation to the technological context became an
essential necessity for all educational actors, especially in Higher Education. The content of this document is based
on the consultation of bibliographic material in the area of training in Economic Sciences, focused on gamification and
business simulation. The conclusions refer, on the one hand, to the empowerment of both teachers and students with
respect to digital tools and, on the other hand, to the professional and didactic expertise of the teacher; In addition,
self-management and discipline by students regarding the use of business management simulators as a learning tool.

Keywords: ICT, virtual environments, gamification, simulation game.
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1. Introduccioén

No es nuevo que las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) han modificado el ecosistema social, eco-
némico, cultural en casi todos los aspectos (Dominguez Sanchez-Pinilla, 2003), con mayor influencia en los nuevos
grupos generacionales, es decir, los mas jovenes; por tanto, el entorno educativo no ha sido la excepcion. Estas tec-
nologias condicionan la forma en que se desarrolla la persona, e intervienen en los procesos cognitivos de aprendizaje,
y por consiguiente en el desarrollo de la sociedad.

Al inicio del estado de emergencia sanitaria, a consecuencia del COVID-19, la forma de impartir docencia, de interac-
tuar con el estudiante de las diferentes etapas educativas, incluida la educacién superior, cambiaba. A decir de Torre-
cillas (2020), las sugerencias fueron empezar a utilizar las herramientas online mediante plataformas como: Blackboard
Collaborate, Google Meet, Zoom, o Microsoft Teams. Posteriormente, dichas recomendaciones se convirtieron en
exigencias, teniendo que cambiar programas y adaptar materiales.

A partir de dicho escenario, el docente debid adecuarse a esta coyuntura socio-tecnologica para ejercer su rol edu-
cador y desarrollar procesos de ensefanza-aprendizaje dptimos y adecuados a las necesidades actuales, tal como
indican Ogalde Careaga & Gonzalez Videgaray, (2008), citados en Decoud (2021):

Es tarea ineludible del educador adentrarse en el mundo de las nuevas tecnologias, asimilar sus
lenguajes, contrastar sus esquemas con lo que se pretende inculcar y, como meta final, hacer
uso de sus bondades para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje a sus alumnos.

Las tecnologias colaborativas en el aprendizaje, constituyen herramientas fundamentales para que el docente pueda
intervenir y contribuir en un aprendizaje, sobre todo, significativo. Cabe resaltar que los educandos requieren de un
rol cada vez mas activo. Por ello, a partir de esta reflexion, se considera que las Instituciones de Educacion Superior
(IES) deben brindar soporte y formacion a los colaboradores académicos para que no existan ruidos o interferencias en
el proceso de comunicacién didactica, ademas de brindar soportes tecnoldgicos, también es importante que las IES
ofrezcan a su talento humano el entrenamiento de las capacidades en tecnologias de la informacion (Zeballos, 2020)
(Cruz Rodriguez, 2019).

Gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje: aprender jugando.

Si bien la necesidad de adaptarse a espacios virtuales por parte de todos los actores educativos, la utilizaciéon de es-
pacios virtuales no es nueva en el entorno académico mundial, especialmente porque desde hace tiempo la utilizacién
de juegos como apoyo en el proceso educativo es cada vez mas frecuente, mas aun en el ambito informatico, donde el
entretenimiento ocupa un lugar fundamental. (Gonzalez & Cernuci, 2009), la pregunta es ¢ Estdbamos relacionados tan
intimamente con ese tipo de recursos como lo estamos ahora? Quiza para algunos la respuesta es si, para otros no.

La gamificacién tiene que ver con un proceso de mejora, con posibilidades para proporcionar experiencias de juego
y con el fin de apoyar a las actividades que desarrollan los usuarios (Contreras Espinosa & Eguia, 2017) pero, aunque
este término ha ganado una mayor atencion, la academia no ha reaccionado de una forma rapida. Quiza uno de los
cuestionamientos que podria despertar esta revision es indagar cuantas son las |IES en Paraguay que utilizan la gami-
ficacién en su proceso de ensefianza-aprendizaje, y cudl es la experiencia de los estudiantes.

Si bien la gamificacion puede darse de manera presencial en aula, nos interesa la que se desarrolla a través de equipos
informaticos o software con o sin conexion a internet. A continuacién, algunos ejemplos:

EL CONTEXTO TECNOLOGICO DE ENSENANZA APRENDIZAJE: REFLEXIONES PARA EL AREA DE
CIENCIAS EMPRESARIALES.

THE TECHNOLOGICAL CONTEXT OF TEACHING-LEARNING: REFLECTIONS FOR THE BUSINESS
SCIENCES’ AREA.

REVISTA CIENTIFICA UPAP (103



Cuadro N.° 1. Ejemplos de Gamificacion en la Educacion Superior’

Juego ¢Qué son? Utilizados para Entorno

Trivias Son juegos Para fijar y Presencial/
centrados en desarrollar Tecnolbogico
preguntas y conocimientos Virtual
respuestas, se conceptuales.
puede asignar
niveles,
recompensas y
categorias.

Crucigramas Son juegos Para fijar y Presencial/
centrados en desarrollar Tecnolbgico
completar conocimientos Virtual
consigas o conceptuales.
cuadros con
palabras,

Administracion Son juegos Para fijar y Tecnolbdgico

de recursos centrados en la desarrollar Virtual
administracion de | conocimientos
recursos, ensefian | procedimentales
a los estudiantes a | y actitudinales.
tomar decisiones y
pensar a largo
plazo. Existen en
version online
(Ogame) y a
través de apps
(juegos de granja,

\_ restaurante, etc.). )

Elaborado a partir de (Universia.ar, 2019)

La experiencia en gamificacidon puede ser bastante enriquecedora tanto para los estudiantes y para los docentes que
la aplican de manera correcta y adecuada.

Simuladores empresariales en el proceso de formacion

El uso de simuladores empresariales tiene su origen en las escuelas de negocios estadounidenses en la década de
los 50 (Chamorro Mera, Miranda Gonzalez, & Garcia Gallego, 2015). Los juegos de negocios han sido analizados por
muchos afios, en la década de los 90, los autores ya indicaban que “son herramientas de apoyo en el proceso de
aprendizaje, dado que permiten establecer un ambiente virtual de negocios a fin de que los estudiantes tengan la
oportunidad de participar, a través de un conjunto de decisiones, en el proceso de direccion de una empresa o de una
area especifica de la misma” (Gonzalez Zavaleta, 1999) citado en (Gonzalez & Cernuci, 2009).

Se podria reflexionar entonces que los simuladores de negocios son fundamentales como herramienta de formacién
en el area de las Ciencias Econdmicas, ya que permite a los estudiantes tomar decisiones econdémicas y comerciales
en un ambiente en el que es posible la equivocacion sin que esta tenga perjuicios financieros. Asi se promueve la
mejor comprensién de cualquier tipo de decision a la hora de gerenciar empresas, desafio que enfrentaran en la vida
real como futuros profesionales, ingenieros, economistas, administradores, contadores, mercaddlogos y/o logisticos.

Las competencias genéricas que estos simuladores buscan desarrollar son: trabajo en equipo, toma de decisiones
en situaciones de incertidumbre, andlisis y sintesis de informacion compleja o diversa, planificacion, organizacion del
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trabajo, gestién del tiempo, resolucion de problemas, pensamiento critico, liderazgo, habilidades de comunicacion,
motivacion, negociacion e incluso persuasion (Chamorro Mera, Miranda Gonzalez, & Garcia Gallego, 2015).

Todo esto constituye un aporte esencial e inigualable en la formacién del estudiante. El aprendizaje con ayuda de los
simuladores se basa en el concepto learning by doing o aprender haciendo. Como indica (Martinez Aldanondo, 2002)
es imprescindible que el alumno juegue un papel fundamental, como protagonista, participando en experiencias que
le generen un impacto emocional.

Segun un estudio realizado por (Matute & Melero, 2016) en Espafia, las variables emocionales, de personalidad y fa-
cilitadoras del aprendizaje inciden en la experiencia de los estudiantes con el juego de simulacién, y demuestran que
se destaca que el apoyo percibido por parte del profesorado, la diversion del estudiante y un alto nivel de entusiasmo
experimentado con el juego contribuiran de forma especialmente positiva a la opinién de los estudiantes sobre esta
herramienta pedagdgica innovadora.

La préactica en Paraguay no es muy discutida, sin embargo, existen evidencias de uso de algunos simuladores empre-
sariales, a continuacion, algunos ejemplos:

Cuadro N.° 2. Ejemplos de Simuladores Empresariales utilizados en Paraguay

Simulador Caracteristicas Utilizacion
Company Game Plataforma de elearning | Actualmente en uso
- GlobalMarket de simulacion de
- BusinessGlobal negocios. Ofrece
- FitnessGym business games de

diferentes sectores
empresariales.

Livemaxsimulator Juego de simulacion de Actualmente en uso
marketing que permite a
sus alumnos practicar
las estrategias y
herramientas de
marketing actuales.

Sebrae Juego de simulacion Actualmente en uso

empresarial dirigido a

estudiantes de carreras
de grado.

N J

Fuente: Elaboracion propia a partir de la experiencia de los autores

No obstante, segun las investigaciones de mercado sobre simuladores empresariales, existen varias empresas y pla-
taformas en el sector que ofrecen simuladores como ser: Praxis MMT, Capsim, Riskybusiness, Gestionet, Innovative
Learning Solutions, StratX Simulations (Jiménez Martinez, 2014).

Considerando que los simuladores permiten una mejor comprension, recordacion y aplicacion de los conocimientos
tedricos a la practica y por ende la satisfaccion con el resultado de las evaluaciones de las asignaturas por parte de
los estudiantes (Fernandez, 2022). Surgen otras preguntas ¢, Cuales son las facultades o escuelas de negocios en Pa-
raguay que utilizan simuladores empresariales en el proceso de formacion de sus estudiantes? ¢Se podria comparar
el aprendizaje de quienes han probado la simulacién y de quienes no han tenido contacto con ella?.

En definitiva, los simuladores constituyen una herramienta esencial en el proceso de formacién de los estudiantes del
area de las Ciencias Empresariales, como respuesta de estrategia de aprendizaje que responde a la gamificacién, en
todo este contexto, por supuesto, es apropiado considerar otros aspectos como la realidad de los estudiantes, mu-
chos de ellos no estan capacitados en TIC, por més nativos digitales o centennials que sean, los motivos pueden ser
diversos: formacién previa, brecha digital, habito de utilizar las tecnologias o internet solo con fines recreativos, etc.
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Por eso, es importante entender la posicién del estudiante: sus apreciaciones, sus inquietudes y todo lo que puede
manifestar con relacion al contenido de las plataformas digitales. Asi, el acompafamiento docente implica estar atento
a sus consultas, por mas basicas que sean, ademas de sus intereses, sus interrogantes, con el fin de guiarlos a resol-
ver y a aclarar sus dudas con respecto a estos entornos (Neis, 2022). Esto nos lleva a concluir que la formacion en TIC
es necesaria tanto para estudiantes y docentes.

A continuacidn, se indican las funciones del docente ante los compromisos antes dichos y el auge de las TIC:
 Guia que facilita el aprendizaje de sus alumnos.
« Aporta informacion previa.

« Promueve ejercicios practicos que permitan a los alumnos aplicar lo aprendido. Podriamos referirnos al uso de si-
muladores.

« Cuenta con métodos y recursos para dar respuesta a sus intereses y capacidades.
» Favorece un ambiente agradable de trabajo.
» Da seguimiento continuo y personalizado.

« Evalla el progreso individual.

Existen herramientas que ayudan a llevar adelante las funciones descritas. Padlet una de ellas, como se indica
en Rojas Segovia & Romero Varela (2019):

Al utilizar recursos tecnoldgicos en las clases, permiten que la interaccién sea dinamica y pro-
ductiva, mediante la utilizacién de Padlet como herramienta, a través de un panel en blanco se
puede crear murales o pizarras virtuales, de este modo, compartir diferentes contenidos como
videos, imagenes, audios, esquemas, archivos, entre otros; los cuales se pueden guardar segun
la preferencia de los docentes o estudiantes, de esta forma, se trabaja colaborativamente inter-
cambiando o compartiendo contenido.

Con la utilizacién de herramientas como Padlet, Blackboard Collaborate, plataformas de teleconferencias, juegos vir-
tuales, etc. se ejercita la interaccién de los estudiantes con plataformas virtuales de juego — aprendizaje, esto ayuda a
que pierdan miedo o resistencia a los simuladores referidos anteriormente. A juzgar por la interrelacion de los estudian-
tes en espacios virtuales de aprendizaje, importan la practica y el relacionamiento con otros usuarios, tal como ocurre
en los simuladores empresariales.

La gamificacién como tal requiere de ensayos previos para ir mejorando la estrategia a utilizar, por tanto, la creativi-
dad, la actitud de apertura y la estrategia de motivacién del docente son indispensables para idear buenos juegos en
aula: trivias, crucigramas u otros. Asimismo, el uso de simuladores requiere de entrenamiento para todos sus usuarios,
especialmente para quienes ejerceran de tutores o evaluaran la gestién empresarial de los estudiantes en escenarios
que imiten la realidad. Ejemplo: Company Game o Livemaxsimulator. Ademas, se anima a las facultades o escuelas
de negocios en Paraguay a experimentar otras plataformas que también puedan adaptarse y reflejar el ambiente del
mercado nacional.

Los docentes y estudiantes deben asumir una actitud de empoderamiento con respecto a las herramientas digitales y,
por un lado, el docente debe abrirse a nuevas didacticas de ensefianza; y por otro, la autogestién y disciplina por parte
de los estudiantes juegan también un papel fundamental a la hora de utilizar los simuladores de gestién empresarial
como herramienta de aprendizaje.
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