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1 - Identificacion del proyecto

Cadigo Titulo
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3 - Resumen del proyecto

Este proyecto tiene como objetivo evaluar €l grado en €l que los juegos de simulacién empresarial mejoran |os resultados de
aprendizaje y la adquisicién de competencias, tomando como base lateoriadel Flow. Asi, através de un estudio empirico, se
examinaran los antecedentes y consecuencias del estado de flow experimentado por |os estudiantes en el juego de simulacion. Para
alcanzar dicho objetivo, se realizara unainvestigacion en la asignatura Decisiones Comerciales impartida en el grado de
Administracion y Direccién de Empresas. Lainformacion se recogera a través de encuestas autoadministradas entre los alumnos de
dicha asignatura. L os resultados obtenidos pretenden avanzar en el conocimiento de la efectividad de esta herramienta pedagogicay
ofrecer un marco tedrico, basado en lateoria del Flow, através del cual comprender como y por qué su uso puede facilitar €
aprendizaje de los estudiantes y la adquisicion de competencias.
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5 - Rellene, de for ma esquematica, los siguientes campos a modo de ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de
financiacion sin
detallar cuantia

No se han utilizado otras fuentes de financiacion en el proyecto.

Tipo de proyecto
(Experiencia, Estudio
o Desarrollo)

El presente proyecto representa un estudio através del cual se evallia el grado en € que los juegos de
simulacion empresarial mejoran los resultados de aprendizaje y la adquisicion de competencias.

Contexto de
aplicacién/Pablico
objetivo
(titulacion,curso...)

Alumnos que han participado en la asignatura Decisiones Comerciales durante el curso 2016-2017, que se
ofrece como asignatura optativa de 4° curso del Grado en Administracion y Direccién de Empresas.

Curso académico en
gue se empez6 a
aplicar este proyecto

2016-2017

Interésy oportunidad
parala
institucion/titulacion

El uso de los juegos de simulacion permite a los alumnos de Economiay Empresa aplicar los
conocimientos tedricos adquiridos en un marco real. La utilizacion de esta herramienta pedagdgica supone
una gran oportunidad para titulaciones en las que resulta conveniente para su formacion acercar a alumno
al contexto real en el que desarrollara su actividad.

M étodos/Técnicas/Acti
vidades utilizadas

La asignatura ha combinado | as siguientes actividades: presentacion del juego, explicacion del software,
desarrollo de las jugadas, elaboracion y presentacion de un informe final y pruebas escritas. Para el trabajo
empirico, se han obtenido datos mediante cuestionarios dirigidos alos alumnos. Los resultados se han
analizado con el paquete estadistico SPSS 22.0.

Tecnologias utilizadas

El juego de ssimulacion utilizado es el Simulador de Gestion Empresarial desarrollado por laempresa
GESTIONET. Se trata de un juego nuevo, més moderno y con mayores prestaciones al utilizado
anteriormente en dicha asignatura (RAD-MKT).

Tipo de innovacion
introducida: qué

soluciones nuevas 0
creativas desarrolla

El presente proyecto se articula en torno alaintroduccién de unainnovacion de caracter pedagogico, a
incorporar os juegos de simulacion empresarial en la actividad docente. L os juegos de simulacion son una
representacion simplificada de larealidad de carécter dinamico. Dadas las numerosas ventajas que
presentan, constituyen una alternativa efectiva frente a los métodos de ensefianza tradicional es.

Impacto del proyecto

A través del juego de simulacién empresarial se persigue potenciar la adquisicién de competencias
especificasy transversales. Ademés, el uso de juegos de simulacion busca promover €l aprendizaje activo,
al hacer participe alos aumnos de la gestién de su conocimiento, y colaborativo, a trabajar en equipo.

Caracteristicas quelo
hacen sostenible

Debido ala buena acogida que tiene entre los alumnos, asi como alas mejoras obtenidas en su aprendizaje,
esté previsto seguir utilizando el juego de simulacion empresarial como elemento central de la asignatura
Decisiones Comerciales en cuanto que el presupuesto disponible por el Departamento de Direccion de
Marketing e Investigacién de Mercados |o permita.

Posible aplicacion a
otras areas de
conocimiento

Cualquier otra érea de conocimiento es susceptible de integrar juegos de simulacién en su oferta educativa,
desde simuladores de ingenieria mecanicay resolucion de problemas computacionales, hasta simuladores
para estudiantes de Medicina, pasando por simulaciones parala planificacion de recursos empresariales,
sistemas de apoyo a las decisiones, centrados en la gestion estratégica o juegos de simulacion en marketing.
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6 - Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento que se gener a.

Unade las limitaciones mas importantes con la que se encuentran los alumnos en las ensefianzas de Economiay Empresa dentro del
ambito universitario es laincapacidad de aplicar |os conocimientos tedricos adquiridos a un marco real. Ello se debe
fundamentalmente a la dificultad para reproducir las caracteristicas de una situacion empresarial real dentro de laclase. En este
contexto, los juegos de simulacién empresarial constituyen una excelente herramienta pedagdgica a través de la cual es posible
acercar alos estudiantes a situaciones real es de mercado.

Losjuegos de simulacién empresarial presentan multiples ventgjas. 1) los alumnos pueden aplicar |os conocimientos de gestion
empresarial obtenidos en las diferentes asignaturas en un entorno virtual de comercializacion de productos; 2) 1os juegos de
simulacién conectan los conceptos abstractos con |os problemas del mundo real, reduciendo el gap existente entre las clases tedricas
tradicionales y el mundo empresarial; 3) |os estudiantes pueden tomar decisiones empresariales en condiciones competitivas, pero
sin asumir costes por |os posibles errores derivados en latoma de decisiones; 4) los alumnos pueden observar las consecuencias de
estas decisiones y estrategias |levadas a cabo, valorando la eficacia de las mismas; 5) |os juegos de simulacién contribuyen al
desarrollo de miltiples habilidades y competencias (trabajo en equipo, resolucién de problemas, trabajo bajo presion temporal,
liderazgo& hellip;), valoradas tanto en los sistemas educativos modernos, como en el mundo empresarial.

Durante los tltimos afios, un nimero creciente de investigaciones ha tratado de analizar el impacto de los juegos de ssmulacion en €
aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, su eficiencia como herramienta de aprendizaje no esta totalmente probada (Guillén'y
Aleson, 2012). Ademas, existe una falta de consenso sobre qué caracteristicas de los juegos apoyan €l aprendizaje, qué procesos
hacen que los alumnos estén comprometidos e involucrados, y qué resultados de aprendizaje se pueden conseguir através de los
mismos (Garris et al., 2002). En este contexto, €l presente proyecto pretende cubrir esta carencia de evidencias empiricas, evaluando
el grado en €l que los juegos de simulacion empresarial mejoran |os resultados de aprendizaje y la adquisicion de competencias. Para
ello, como se detalla a continuacion, se tomara como base la teoriadel Flow.

Lateoriadel Flow, propuesta por Csikszentmihalyi (1975), persigue comprender por qué algunas actividades son autotélicas o
intrinsecamente motivantes. El concepto de flow hace referencia a un estado de experiencia éptimay completa absorcion en una
actividad (Csikszentmihalyi, 1975). De acuerdo con Csikszentmihalyi, para que un individuo llegue a este estado es necesario que la
actividad realizada cumpla una serie de condiciones: 1) debe existir un equilibrio entre las habilidades que el individuo poseey los
retos que se le plantean; 2) debe existir un sistema por €l cua el individuo recibainformacién (feedback) sobre su proceso; 3) deben
establecerse de maneraclaray concisa cudles son los objetivos alograr. Si todas estas condiciones se cumplen, es muy probable que
el individuo entre en un estado de flow, caracterizado por un elevado grado de concentracion en larealizacion de la tarea, sensacion
de control de la situacién, distorsion del tiempo durante la realizacion de la mismay experiencia autotélica. Como se puede
observar, todas estas caracteristicas son extrapolables a las experimentadas en €l dmbito de |os juegos de simulacion empresarial, de
ahi larelevancia de esta teoria en este contexto de estudio.

Con algunas excepciones (Guo y Ro, 2008), la aplicacion de lateoria del Flow al contexto educativo universitario y, mas
concretamente, alas ensefianzas de Economiay Empresa, es relativamente escasa y |os resultados de | os estudios existentes son
contradictorios. |gualmente, son escasos |os trabajos que han aplicado lateoriadel Flow en el contexto de los juegos de simulacion
empresarial. Por todo ello, este proyecto contribuird alaliteratura existente de diversas formas. En primer lugar, ofrecera un marco
tedrico, basado en lateoriadel Flow, através del cual comprender como y por qué el uso de |os juegos de simulacion empresarial
puede facilitar € aprendizaje de los estudiantes y la adquisicion de diversas competencias. Los resultados empiricos obtenidos
permitiran asimismo avanzar en €l conocimiento de la efectividad de esta herramienta pedagdgica.

Referencias bibliogréficas:

Csikszentmihalyi, M. (1975). Beyond Boredom and Anxiety. San Francisco: Joseey-Bass.

Garris, R., Ahlers, R. y Driskell, J. (2002). Games, motivation, and learning: A research and practice model. Simulation & Gaming,
33(4), 441-467.

Guillén-Nieto, V. y Aleson-Carbonell, M. (2012). Serious games and learning effectiveness: The case of 1t&rsquo;saDeal!.
Computers & Education, 58(1), 435-448.

Guo, Y., & Ro, Y. (2008). Capturing Flow in the Business Classroom. Decision Sciences Journal of Innovative Education, 6(2),
437-462.
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7 - Objetivosiniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.

El presente proyecto tenia como objetivo general evaluar el grado en el que los juegos de simulacién empresarial mejoran los
resultados de aprendizaje y la adquisicion de competencias, tomando como base lateoriadel Flow. Asi, através de un estudio
empirico, la presente investigacion pretendia examinar |os antecedentes y consecuencias del estado de flow experimentado por los
estudiantes en €l juego de simulacion.

Este objetivo general se dividié en los siguientes sub-objetivos especificos.

Estudiar en qué medida el juego de simulacion empresarial cumple las condiciones necesarias para que | os estudiantes experimenten
un estado de flow: equilibrio entre habilidades del alumno y retos que se le plantean, feedback y claridad en los objetivos.

Investigar si el alumno experimenta un estado de flow durante la utilizacion del juego de simulacion. Para ello, se haanalizado el
grado de concentracion, diversion y motivacion.

Analizar |os resultados de aprendizaje de los estudiantes, a través de medidas objetivas, como sus notas, y subjetivas, como €l
aprendizaje percibido, las habilidades desarrolladas y |a satisfaccion.

Explorar las relaciones existentes entre |as condiciones necesarias para experimentar el estado de flow, el propio estado de flow y los
resultados de aprendizaje.




Vicerrectorado de
Politica Académica

Universidad Zaragoza

8 - Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

M étodos/técnicas utilizadas, caracter isticas de la muestra, actividadesrealizadas por los estudiantesy €l equipo, calendario de actividades.

Paraevaluar €l grado en el que los juegos de simulacion empresarial mejoran los resultados de aprendizaje y laadquisicion de
competencias se ha realizado unainvestigacion en la asignatura Decisiones Comerciales impartida en el grado de Administracion y
Direccion de Empresas. Lainformacién necesaria se ha recogido a través de encuestas autoadministradas entre los alumnos de dicha
asignatura. A continuacion se detallan las actividades realizadas por los estudiantes y el equipo del proyecto.

El desarrollo del juego de simulacion empresarial esta estructurado de la siguiente manera. Durante las primeras semanas, 10s
profesores presentan € juego y explican el funcionamiento del software. Para comprobar si 10s aspectos mas bésicos han quedado
claros, se realiza una primera prueba escrita que consta de cinco preguntas cortas. En |as siguientes semanas tiene lugar €l juego
propiamente dicho. En primer lugar se realiza unajugadainicial guiada por € profesor. Estajugada, que no tiene impacto en la nota
de los alumnos, sirve para que se familiaricen con € uso del juego y latoma de decisiones, asi como parareducir €l estrésinicial. A
partir de esajugada, l0s grupos de alumnos deben realizar un total de 10 jugadas mas, divididas en dos partes. Un primera parte de 4
jugadas y una segunda parte de 6. Estos blogues son independientes, de manera que |os errores cometidos en la primera parte no
supongan un lastre para la valoracién obtenida en la segunda parte. Una vez terminadas todas |as jugadas, |os alumnos deben
presentar un documento escrito en el que analizan su experienciaen el juego y explican cud hasido su estrategiaalo largo del
mismo. Una vez acabado €l juego de simulacion empresarial y presentados |os resultados (documento escrito), se realiza una prueba
intermedia para evaluar el conocimiento de los alumnos, a nivel individual, sobre el funcionamiento del juego y latomade
decisiones. Finalmente, se realiza una prueba al acabar el curso sobre todos |os aspectos recogidos en la asignatura.

Por su parte, € equipo de trabajo del proyecto de innovacién docente harealizado las siguientes tareas para dar cumplimiento alos
objetivos fijados en éste. En primer lugar, traslajugadainicial guiada por el profesor, se entregd un cuestionario alos alumnos para
conocer sus percepcionesiniciales sobre el juego. Asimismo, unavez acabadas todas las jugadas previstas, se entrego otro
cuestionario, esta vez mas extenso, en €l que se recogian las percepciones de los alumnos sobre €l juego, asi como su percepcién de
los resultados de aprendizaje. En concreto, los cuestionarios incluian variables relacionadas con las condiciones necesarias para que
los estudiantes experimenten un estado de flow (equilibrio entre habilidades del alumno y retos que se e plantean, feedback y
claridad en los objetivos), € propio estado de flow (concentracion, diversién y motivacion) y los resultados de aprendizaje
(aprendizaje percibido por el aumno, habilidades desarrolladas y satisfaccion). Parala medicion de las diferentes variables incluidas
en las encuestas se utilizaron escalas extraidas de investigaciones previas. Ambos cuestionarios estaban dirigidos, tal y como se ha
sefialado, alos alumnos que cursaron la asignatura Decisiones Comerciales en el curso académico 2016-2017 en el grado de
Administracion y Direccion de Empresas. El segundo cuestionario, cuyos resultados se muestran en esta memoria, fue contestado
por 126 de los 170 alumnos matriculados en la asignatura, 10 que supone unatasa de respuesta del 74,1%. Una vez obtenidos estos
datos, se codificaron y tabularon y se procedi6 a analisis estadistico de los mismos con el paguete estadistico SPSS 22.0. De igual
modo, se ha dado difusion de estos resultados en un foro nacional, y se espera presentarlos también en las jornadas de innovacion
docente organizadas por la Universidad de Zaragoza.

A continuacion se presenta un resumen con €l calendario de las actividades |levadas a cabo por los estudiantes y el equipo del
proyecto:

Septiembre-Octubre 2016: Presentacion del juego y funcionamiento del software

Octubre 2016: Prueba escritainicial

Octubre 2016: Jugada guiada por €l profesor

Octubre 2016: Redlizacién de la primera encuesta para medir las percepciones de los alumnos tras su primer contacto con el
simulador.

Octubre-Noviembre 2016: Jugadas del Simulador de Gestion Empresaria

Noviembre 2016: Realizacion de la segunda encuesta para medir |as percepciones de los alumnos una vez finalizadas todas las
jugadas previstas en e simulador.

Diciembre 2016: Documento escrito

Diciembre 2016: Prueba escrita intermedia
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Enero 2017: Prueba escrita final

Febrero 2017: Codificacion y tabulacién de los datos

Marzo-Abril 2017: Andlisis estadistico de los datos

Mayo-Junio 2017: Realizacién de lamemoriadel proyecto y difusion de los resultados
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9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto.

L as principal es conclusiones que se derivan de este proyecto de innovacién docente podrian resumirse en las siguientes:

Es importante prestar atencién alas condiciones necesarias para que los alumnos experimenten el estado de flow. En este sentido,
los profesores encargados de la asignatura deben cerciorarse de que | as habilidades de |os alumnos son suficientes para hacer frente
al juego. Paraello, esfundamental que las primeras clases se destinen ala presentacién del juego y del software, asi como que se
facilite material suficiente (por g emplo, el manua de juego) para que los alumnos se sientan capacitados parajugar. Ademés, el
juego debe suponer un reto real, de manera que motive alos alumnos a querer esforzarse mas. Otro aspecto importante es la claridad
de los objetivos. Es fundamental que |os objetivos del juego queden claros desde el primer momento, para que los alumnos puedan
focalizar sus esfuerzosy estrategias en alcanzarlos. Finalmente, un buen sistema de feedback en tiempo real resulta de gran ayuda
para monitorizar €l proceso de losalumnosy que sepan si las acciones que estan llevando a cabo y |as decisiones que estan tomando
son acertadas o no. Como |os resultados del estudio empirico han puesto de manifiesto, si se cumplen estas cuatro condiciones, los
alumnos podran experimentar el estado de flow mientras estén utilizando €l juego de simulacién empresarial.

L os resultados han demostrado que €l juego de simulacion empresarial ayuda a que los alumnos estén mas concentrados durante las
clases. Asimismo, y dado que es un juego, los alumnos disfrutan y se divierten, o que les ayuda a estar motivados para seguir
jugando. Estos aspectos conforman el estado de flow y son fundamental es para unos mejores resultados de aprendizaje.

Con respecto alos resultados de aprendizaje, € juego de simulacién empresarial es una metodol ogia docente especialmente eficiente
alahora de que los alumnos desarrollen una serie de competencias y habilidades. Dada la perspectiva eminentemente préactica del
juego de simulacidn empresarial, 1os alumnos adquieren una serie de competencias especificas de lamateria. De este modo, perciben
que €l juego de simulacion empresaria es Util para su aprendizaje ya que les ayuda a entender laintegracion practicade las
diferentes éreas de una empresa, a analizar las ventajas competitivas de una empresa, a entender €l funcionamiento de los mercados,
0 acomprender el posicionamiento de los productos. Del mismo modo, el juego les ayuda a adquirir competencias genéricas o
transversales, como la capacidad paralatoma de decisiones, la capacidad para trabajar en entornos bajo presién, la capacidad para
adaptarse a nuevas situaciones, la capacidad para trabajar en equipo y la capacidad para aplicar 1os conocimientos tedricos ala
préctica.

Como resultado de todo |o anterior, se observa un elevado grado de satisfaccién de |os alumnos con €l juego de simulacion
empresarial y con laasignatura, o que incentivala continuidad del mismo en los préximos cursos. De hecho, la asignatura
Decisiones Comerciales del Grado en Administracion y Direccion de Empresas seguira desarrollandose en torno al mismo simulador
de gestion empresarial durante el curso 2017-2018.
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10 - Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otr os contextos), Sostenibilidad (que pueda mantener se por si mismo), Difusion realizada.

Los juegos de simulacién pueden incorporarse en multiples dreas de conocimiento. Por tanto, los resultados obtenidos en este
proyecto pueden ser de gran utilidad en otros contextos, mas alla del @mbito de la gestion empresarial. Por todo ello podemos
concluir que su transferibilidad es alta.

Asimismo, consideramos que este proyecto de innovacion docente es sostenible, ya que esta previsto seguir utilizando el juego de
simulacién empresarial como elemento central de la asignatura Decisiones Comerciales.

Con respecto aladifusién realizada, se prevé presentar 10s resultados de nuestra experiencia en los préximos eventos. X1 Jornadas
de Innovacion Docente e Investigaci én Educativa de la Universidad de Zaragozay V111 Jornada de Buenas Précticas en ladocencia
universitaria con apoyo de TIC. Cétedra Banco Santander junto con la Universidad de Zaragoza. Asimismo, se ha dado difusién de
los mismos en las XX V11 Jornadas Hispano-Lusas cel ebradas en Alicante. Posteriormente, se espera enviar los resultados de la
investigacion empirica a una revista de alto impacto dentro del Social Sciences Citation Index.
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11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la propuesta
y como se han comprobado

Los resultados del estudio cuantitativo demuestran que el juego de simulacién empresarial cumple satisfactoriamente con las
condiciones necesarias para que los estudiantes experimenten un estado de flow. En primer lugar, para lograr el estado de flow
es fundamental que los estudiantes perciban que tienen habilidades suficientes para hacer frente al reto que se les plantea en el
juego. En este sentido, la media total de la variable HABILIDADES es de un 5,0 sobre 7 (Gréafico 1). Destaca el indicador “Sé
cémo encontrar lo que busco cuando juego al juego de empresas” con una valoracion de 5,6. La segunda condicion para que
los estudiantes experimenten flow es que el juego debe suponer un reto para ellos. En este caso, la variable RETO tiene una
media total de un 5,0 sobre 7 (Gréfico 2), destacando los indicadores “Jugar al juego de empresas me reta a rendir al maximo
de mi capacidad” y “Pongo a prueba mis habilidades cuando juego al juego de empresas”, con sendas valoraciones de 5,2.
En tercer lugar, es fundamental que los objetivos del juego queden claros, de manera que los estudiantes puedan focalizar sus
esfuerzos para la adquisicion de dichos objetivos. La media total de la variable CLARIDAD DE OBJETIVOS es de un 5,2
sobre 7 (Gréfico 3), destacando el indicador “Al comienzo del juego los objetivos fueron explicados” con un 5,6. Finalmente,
para que los estudiantes alcancen el estado de flow es fundamental que el juego ofrezca un sistema de feedback instantaneo
que les ayude a saber como lo estan haciendo en cada momento. La media total de la variable FEEDBACK es de un 5,6 sobre
7 (Gréfico 4). Destaca el indicador “Mientras juego al juego de empresas recibo informacion sobre mi valoracion en el
juego”, con un 5,8.

Gréfico 1: Habilidades de los alumnos

Me congidero muy habil jugando al juego de
empresas

n
=

Estoy bastante informado sobre como jugar al
juego de empresas

h
L

Séun poco mas que la mayoria de mis
compaiierog sobre el juego de empresas

+
(]

S¢é como encontrar lo que busco cuando juego al
juego de empresas

n
=3}

MediaTotal Habilidades

n
=

—
]
w
4‘_\.
N
(=)}
1

Gréfico 2: Reto que presenta el juego de empresas
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Gréfico 3: Claridad de objetivos
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Gréfico 4: Feedback

informacion (alertas) sobre los resultados de la
toma de decisiones

Mientras juego al juego de empresas recibo 53
informacion sobremi valoracion en el juego ’

Del mismo modo, los resultados ponen de manifiesto que el juego de simulacion empresarial lleva a los alumnos a un estado
de flow, medido como el grado de concentracion, diversion y motivacion. En concreto, la variable CONCENTRACION
(Gréfico 5) presenta una media total de 5,0. Destaca el indicador “Cuando estoy jugando al juego de empresas, estoy muy
inmerso en el juego”, con una valoracion de 5,2. En lo que respecta a la variable DIVERSION (Gréafico 6), los alumnos
perciben el juego de simulacion empresarial como una actividad divertida (media total de 5,3). Destaca el indicador “El juego
de empresas me parece divertido”, con una valoracion de 5,6. Finalmente, la Ultima dimensién que caracteriza el estado de
flow es la motivacion intrinseca. En este caso, la variable MOTIVACION presenta la valoracion media mas baja del estudio,
con un 4,5 sobre 7 (Grafico 7). Esto no quiere decir que los alumnos no estén motivados a participar, sino que no estan
Unicamente motivados de manera intrinseca. Dado que parte de la nota de la asignatura de los alumnos depende de su posicion
en el ranking al finalizar el juego, estan también motivados extrinsecamente para jugar.
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Mientras juego al juego de empresas recibo 56
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Gréfico 5: Concentracion

Cuando estoy jugando al juego de empresas, no l 49
pienso en nada mas — ’
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Gréfico 6: Diversion
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Jugar al juego de empresas me produce una 54
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Gréfico 7: Motivacion

Jugaria al juego de empresas aunquemi notano ' 16
dependiera de ello _ ’
También quiero jugar al juego de empresas fuera 11
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Otro aspecto relevante analizado en el estudio cuantitativo es la percepcion por parte de los estudiantes sobre los resultados
del aprendizaje derivados del uso del juego de simulacion empresarial. En este sentido, la variable APRENDIZAJE
PERCIBIDO muestra una valoracién media total de 5,5 sobre 7 (Gréfico 8), siendo “El juego me ha ayudado a entender la
integracion practica de las diferentes areas de una empresa” y “El juego me ha ayudado a analizar las ventajas competitivas
de una empresa” los dos indicadores mejor valorados por los estudiantes. Del mismo modo, los alumnos valoran muy
positivamente la utilidad del juego de simulacion empresarial para la adquisicion y desarrollo de una serie de habilidades y
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competencias valoradas tanto en el ambito académico como en el &mbito empresarial. En este

permitido mejorar mi capacidad para trabajar en equipo” el indicador mejor valorado, con un 5,8

aprendizaje en el juego de empresas” muestra la valoracién mas destacada, con un 6,0 sobre 7.

Gréfico 8: Aprendizaje percibido

sentido, la variable
DESARROLLO DE HABILIDADES presenta una valoracion media total de un 5,6 sobre 7, siendo “El juego me ha
sobre 7 (Gréfico 9).
Finalmente, los estudiantes que han cursado la asignatura y han jugado al juego de simulacién empresarial se sienten muy
satisfechos con el mismo, como queda de manifiesto en la variable SATISFACCION, la cual tiene la valoracion mas alta del
estudio, con un 5,9 sobre 7 (Gréfico 10). Dentro de esta variable, el indicador “He tenido una buena experiencia de

El juego me ha ayudado a entender la integracion | 56
practica de las diferentes areas de una empresa — ’
El juego me ha ayudado a analizar las ventajas 56
competitivas de una empresa — ’
El juego me ha ayudado a entender el 55
funcionamiento delos mercados _ ’
El juego me ha ayudado a entender el
= : 5.5
posicionamiento de los productos _
Media Total Aprendizaje Percibido _ 5.5
1 2 3 4 5 6

Gréfico 9: Desarrollo de habilidades

El juego me ha permitidomejorar mi capacidad
para tomar decisiones

El juego me ha permitidomejorar mi capacidad
para adaptarme a nuevas situaciones

El juego me ha permitidomejorar mi capacidad
para trabajar en cquipo —

L
El juego me ha permitidomejorar mi capacidad 5
paratrabajar en entornos de presion _ ’

El juego me ha permitidomejorar mi capacidad 57
para aplicar los conocimientos a la practica —
Media Total Desarrollo de Habilidades _ 5.6
1 2 3 4 5 6

Grafico 10: Satisfaccion con el juego de empresas

Valoro positivamente el juego de empresas

L
Estoy muy satisfecho con el juego de empresas —

He tenido una buena experiencia de aprendizaje
en el juego de empresas

Media Total Satisfaccién




I

Vicerrectorado de
Politica Académica

Universidad Zaragoza

o
v

Finalmente, es interesante también explorar las relaciones existentes entre las condiciones necesarias para experimentar el
estado de flow, el propio estado de flow y los resultados de aprendizaje. En este sentido, observamos que las habilidades que
poseen los alumnos para enfrentarse al juego, el reto que se presenta en el juego, la claridad de los objetivos y el feedback que
reciben durante las jugadas, estan positiva y significativamente relacionados con todas y cada una de las dimensiones que
conforman el estado de flow: concentracion, diversion y motivacion (ver Tabla 1).

Tabla 1: Correlaciones entre los antecedentes y las dimensiones del flow

Concentracion Diversion Motivacion
Habilidades 0,277 0,398 0,341
Reto 0,344™ 0,307 0,339"
Claridad de objetivos 0,359 0,372" 0,312
Feedback 0,414 0,417 0,480
Nota: p<0.01

Por su parte, observamos que el hecho de que los alumnos experimenten un estado de flow durante el desarrollo del juego de
simulacion empresarial es fundamental para los resultados del aprendizaje, ya que todas las dimensiones del flow tienen una
correlacion positiva y estadisticamente significativa con el aprendizaje percibido por los alumnos, el desarrollo de diferentes
habilidades y la satisfaccion con el juego y la asignatura (ver Tabla 2).

Tabla 2: Correlaciones entre las dimensiones del flow y los resultados del aprendizaje

Apren_di_zaje Desa_r_rollo de Satisfaccion
percibido habilidades
Concentracion 0,489 0,494 0,516
Diversion 0,405~ 0,413" 0,556
Motivacion 0,443" 0,477" 0,543™
Nota: p<0.01
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