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Extracto

El presente estudio explora la integracion de la gamificacion en la educacion empresarial,
utilizando aventuras conversacionales para ensefiar Analitica de Negocios a estudiantes (hombres
y mujeres) de Marketing. Implementado a lo largo de tres sesiones interactivas, el proyecto
combina la teoria de la gamificacion con la practica de habilidades de programacion y disefio
narrativo. La primera sesion introduce a los estudiantes en la gamificacion y su aplicabilidad
en entornos empresariales, destacando la evolucién de las aventuras conversacionales desde
formatos tradicionales a digitales. En la segunda sesién, los estudiantes adquieren habilidades
practicas en programacion, utilizando ChatGPT para generar codigo Python ejecutable en Google
Colab. Se enfatiza el uso de estructuras de control, como «input», «print», «if> y «else», para
crear interactividad en sus juegos. La sesion final se dedica a la presentacion de los proyectos,
donde los estudiantes comparten sus juegos y reciben retroalimentacion de sus companeros.

El estudio revela que la gamificacion, cuando se integra efectivamente en la educacion empre-
sarial, no solo mejora la comprension y el compromiso de los estudiantes, sino que también
desarrolla habilidades técnicas, creativas y colaborativas. Este enfoque innovador demuestra
el potencial de las aventuras conversacionales en la educaciéon empresarial, abriendo nuevas
vias para la ensefanza y el aprendizaje en la era digital.

Palabras clave: videojuego; empresa; gestion; economia de la empresa; inteligencia artificial;
innovacion educacional.
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Abstract

This study delves into the integration of gamification in business education, employing
conversational adventures to teach Business Analytics to Marketing students (men and
women). Conducted over three interactive sessions, the project merges gamification theory
with the practical application of programming skills and narrative design. The initial session
introduces students to gamification and its applicability in business environments, highlighting
the evolution of conversational adventures from traditional to digital formats. In the second
session, students acquire practical programming skills, using ChatGPT to generate Python
code executable in Google Colab. Emphasis is placed on the use of control structures such as
«input», «print», «if» and «else» to create interactivity in their games. The final session is devoted
to project presentations, where students share their games and receive feedback from peers.

The study reveals that gamification, when effectively integrated into business education,
not only enhances students' understanding and engagement but also develops technical,
creative, and collaborative skills. This innovative approach demonstrates the potential of
conversational adventures in business education, opening new avenues for teaching and
learning in the digital era.

Keywords: video games; enterprises; management; business economics; artificial intelligence;
educational innovations.
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1. Introduccidn

1.1. Gamificacion: evolucion dentro y fuera del aula

La transformacién de la educacion en la era digital ha sido notablemente influenciada
por la integracién de la tecnologia en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Esta revolu-
cioén educativa, impulsada por avances tecnoldgicos, ha llevado al desarrollo de metodolo-
gias innovadoras, entre las cuales la gamificacion destaca como un enfoque especialmente
eficaz. La «gamificacion», definida como la aplicacion de elementos y principios de disefio
de juegos en contextos educativos no ludicos, ha emergido como una estrategia poderosa
para mejorar la experiencia de aprendizaje (Landers et al., 2018).

La adopcioén de la gamificacion en la educacion ha demostrado ser eficaz para aumen-
tar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Segun Prensky (2001), este enfoque
pedagogico no solo mejora la participacion activa de los estudiantes, sino que también les
ofrece un entorno mas atractivo y emocionante, adaptandose a diferentes estilos de apren-
dizaje y promoviendo un aprendizaje centrado en el estudiante. La capacidad de la gamifi-
cacion para fomentar la participacién voluntaria y entusiasta de los alumnos es un aspecto
crucial de su éxito en entornos educativos.

Ademas, la gamificacion en el aula ha sido reconocida por su potencial para propor-
cionar un entorno de aprendizaje mas efectivo y motivador. Este enfoque pedagdgico crea
una atmoésfera de competencia saludable y colaboracion, en la que los alumnos se sien-
ten incentivados a participar y alcanzar objetivos de aprendizaje a través de la obtencion
de recompensas Yy el reconocimiento de sus logros (Fitzgerald et al., 2023). La naturaleza
interactiva y participativa de la gamificacion también favorece el desarrollo de habilidades
clave, como el trabajo en equipo, la resolucién de problemas y el pensamiento critico (Mar-
tinez Lopez et al., 2022).

En este contexto, el presente trabajo propone explorar mas a fondo la implementacién de
la gamificacion en la educacion, evaluando su impacto en el proceso de aprendizaje y desta-
cando las ventajas y desafios de este enfoque pedagdgico innovador. La integracion de la ga-
mificacion en la educacion representa un paso adelante en la evolucién de las metodologias
de ensefianza, alineandose con las necesidades y expectativas de la generacion digital actual
(Pegalajar Palomino, 2021).

La gamificacion, como concepto, tiene sus raices en el uso de elementos propios de

los juegos en contextos no ludicos para motivar, comprometer y mejorar la participacion
de las personas. Aunque la gamificacion ha ganado popularidad en los ultimos afos, sus
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fundamentos se remontan a varias décadas atras y se ha utilizado en diversos contextos,
reflejando una evolucion constante en su aplicacion y metodologia. El cuadro 1 presenta un
resumen de los hitos de la gamificacién, trazando su desarrollo desde la década de los se-
tenta del siglo XX hasta la actualidad (Khaitova, 2021).

Cuadro 1. Hitos de la gamificacion desde los afios setenta del siglo XX a la actualidad

Hitos de la gamificacion

1970-1980 Durante este periodo, la gamificacion emergié en el ambito educativo como una
herramienta para motivar a los estudiantes. Ademas, comenzé a ser empleada
en empresas a través de programas de incentivos y recompensas para moti-
var a los empleados.

1980-1990 Esta década vio la exploracién de la aplicacion de la tecnologia y de los video-
juegos en otros contextos, incluyendo la creacién de programas de fidelizacion
y sistemas de recompensas.

1990-2000 La gamificacion se introdujo en las redes sociales con Foursquare, siendo una
de las primeras empresas en utilizar elementos de juego como insignias y pun-
tuaciones para fomentar la participacion de los usuarios en sus plataformas.

2000-Actualidad Ha habido un crecimiento exponencial de la gamificacion, aplicandose a diversos
aspectos empresariales para mejorar la participacion de los empleados, aumen-
tar la lealtad del cliente y fomentar comportamientos especificos. Ademas, se ha
implementado en diversas plataformas de aprendizaje en linea, utilizando ele-
mentos de juego para hacer que la educacion sea mas atractiva y participativa.

Fuente: Khaitova (2021).

Esta evolucién histérica de la gamificacion refleja su capacidad para adaptarse y ser apli-
cada en una variedad de contextos, demostrando su eficacia en la motivacion y el compromi-
so, tanto en entornos educativos como empresariales. La integracion de la gamificacién en la
educacion, como se discutié anteriormente, representa un avance significativo en la adaptacion
de métodos de ensefianza que responden a las necesidades de la generacion digital actual,
ofreciendo un entorno de aprendizaje mas interactivo, motivador y centrado en el estudiante.

1.2. Gamificacion y entornos simulados en el ambito empresarial

Segun De Los Rios et al. (2019), la gamificacion ha sido ampliamente adoptada en el
ambito empresarial, no solo como una herramienta de motivacion y compromiso, sino tam-
bién como un medio para crear entornos simulados que permiten la experimentacién y el
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aprendizaje experiencial. Los entornos simulados, enriquecidos con elementos de gamifica-
cion, proporcionan una plataforma para que los empleados practiquen habilidades, tomen
decisiones y experimenten las consecuencias de esas decisiones en un entorno controlado
y de bajo riesgo.

Por ejemplo, Werbach y Hunter (2012) destacan cémo la gamificacién puede ser utili-
zada para simular desafios empresariales complejos, permitiendo a los empleados desa-
rrollar habilidades en un entorno que replica, pero, al mismo tiempo, simplifica la realidad
empresarial. Estos autores subrayan que la gamificacion no solo aumenta el compromiso
y la motivacién, sino que también mejora la capacidad de los empleados para manejar si-
tuaciones complejas y tomar decisiones estratégicas.

Ademas, Deterding et al. (2011) han explorado de qué modo los elementos de juego,
como la obtencién de puntos, insignias y tablas de clasificacion, pueden ser utilizados para
fomentar la participacion y el aprendizaje continuo en el lugar de trabajo. Estos elementos
gamificados, cuando se aplican a entornos simulados, proporcionan a los empleados una
retroalimentacién instantanea y tangible sobre su desempefio, lo que es esencial para el
aprendizaje y la mejora continua.

Por otro lado, Hamari et al. (2014) examinan como la gamificacion puede influir en el
comportamiento de los empleados y en la dinamica de grupo en el lugar de trabajo. Sus
hallazgos sugieren que la gamificacion, particularmente en entornos simulados, no solo
motiva a los individuos, sino que también fomenta una cultura de colaboracién y compe-
tencia saludable, lo que es beneficioso para el desarrollo de habilidades interpersonales y
de trabajo en equipo.

Teniendo en cuenta los estudios mencionados, la integracion de la gamificacion y los
entornos simulados en el ambito empresarial se ha demostrado como una estrategia efec-
tiva para mejorar las habilidades, fomentar el aprendizaje experiencial y mejorar la toma
de decisiones en entornos complejos. Estas herramientas no solo benefician el desarrollo
individual de los empleados, sino que también contribuyen al crecimiento y a la eficiencia
organizacional.

1.3. Videojuegos conversacionales

Este tipo de videojuegos, también conocidos como «aventuras de texto», representan un
género de videojuegos que ha jugado un papel crucial en la evolucion del disefio de juegos
y en la interaccion hombre-maquina (Angeles Gémez y Quintana Lépez, 2019). De acuerdo
con Koenitz (2018), estos juegos se centran en la narrativa y la resolucién de problemas a
través de comandos de texto, ofreciendo una experiencia de juego Unica que combina ele-
mentos de storytelling y desafios logicos.
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El origen de los videojuegos conversacionales se remonta a la década de los setenta,
con el desarrollo de juegos pioneros como Colossal Cave Adventure (1976) para PDP-10, de
Will Crowther y Don Woods, que introdujeron a los jugadores en un mundo de exploracion
y descubrimiento basado en texto. Sin embargo, fue en la década de los ochenta cuando
este género alcanzé su apogeo, con titulos emblematicos que dejaron una marca indeleble
en la industria del videojuego.

Uno de los ejemplos mas notables de esta era es The Hobbit (1982), desarrollado por
Beam Software para ZX Spectrum. Este juego, basado en la novela clasica de J. R. R. Tolkien,
destaco por su uso avanzado de un parser de lenguaje natural que permitia a los jugadores
interactuar con el juego de manera mas intuitiva y rica en comparacién con las limitaciones
de los comandos especificos de los primeros juegos conversacionales. The Hobbit no solo
fue un hito en el desarrollo de videojuegos conversacionales, sino que también fue pionero
en presentar un mundo dinamico donde los personajes no jugadores tenian sus propias
agendas y podian actuar independientemente del jugador (Addison, 1983).

1.4. Aplicaciones practicas para entornos simulados

Los videojuegos conversacionales ofrecen aplicaciones practicas significativas en en-
tornos simulados, especialmente en el campo de la educacion y la capacitacién. Estos jue-
gos pueden ser utilizados para simular escenarios complejos en los que los estudiantes o
profesionales necesitan tomar decisiones basadas en informacién limitada o en situaciones
cambiantes. Por ejemplo, en el ambito de la medicina, los videojuegos conversacionales
pueden simular interacciones con pacientes, donde los futuros médicos deben diagnosti-
car y tratar afecciones basandose en los sintomas descritos por el paciente virtual (Baena-
Pérez et al., 2020).

Ademas, en el contexto empresarial, este tipo de juegos puede emplearse para entrenar
habilidades de negociacion, toma de decisiones y resolucion de problemas. Los escenarios
simulados en videojuegos conversacionales permiten a los empleados experimentar situa-
ciones de negocios complejas, donde deben analizar informacién, interactuar con clientes
0 companieros virtuales y tomar decisiones estratégicas (Grasse et al., 2022).

Los videojuegos conversacionales, por su naturaleza interactiva y narrativa, ofrecen una
serie de beneficios en el ambito educativo, entre ellos, la posibilidad de sumergir a los es-
tudiantes en entornos simulados donde pueden aplicar teorias y conceptos en contextos
practicos y relevantes. Estos juegos fomentan el desarrollo de habilidades criticas, como
el pensamiento critico, la resolucidon de problemas y la toma de decisiones, al enfrentar a
los estudiantes con desafios y situaciones que requieren una reflexién y accién cuidadosa.
Ademas, mejoran la motivacion, pues ofrecen un aprendizaje mas dinamico y personali-
zado. Sin embargo, es importante reconocer también las potenciales desventajas, como
la necesidad de recursos tecnoldgicos adecuados y la posibilidad de que los estudiantes
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se distraigan con el aspecto ludico, descuidando los objetivos de aprendizaje. En entor-
nos simulados, los videojuegos conversacionales permiten la practica en un entorno se-
guro y controlado, lo que es especialmente valioso en disciplinas donde los errores en el
mundo real pueden tener consecuencias graves, ofreciendo asi una plataforma unica para
el aprendizaje experiencial y la aplicacion de conocimientos sin los riesgos asociados con
la practica en entornos reales.

2. Objetivos

En el estudio presentado, se persiguen varios objetivos centrados en evaluar la eficacia
de la gamificacién como herramienta educativa en el ambito empresarial, especialmente
en el contexto de la ensefianza de Analitica de Negocios a estudiantes del tercer curso del
grado en Marketing. El primer objetivo es explorar la percepcion de los estudiantes sobre
el uso de la gamificacion en entornos de simulacion mediante aventuras conversacionales
como métodos de ensefianza en Analitica de Negocios. Se busca evaluar la capacidad de
los estudiantes para aplicar estos conceptos en la creacién de narrativas interactivas y jue-
gos que reflejen situaciones empresariales reales.

Otro objetivo esencial del estudio es examinar el desarrollo de habilidades técnicas en
programacion entre los estudiantes, enfocandose en el uso de Python y de herramientas
como ChatGPT y Google Colab para la creacién de aventuras conversacionales. Se pre-
tende evaluar la habilidad de los estudiantes para aprender y aplicar estos conocimientos
técnicos, asi como su capacidad para integrarlos de manera creativa en sus proyectos.

Ademas, el estudio se enfoca en la evaluacién de las habilidades de comunicacién y
presentacion de los estudiantes. Este objetivo incluye la observacién de como los estu-
diantes presentan sus proyectos, asi como su habilidad para utilizar herramientas visuales
y tecnologias de inteligencia artificial, como DALLE-3, para mejorar la presentacion y co-
mercializacion de sus juegos.

Por ultimo, el estudio aspira a entender cémo las actividades de gamificaciéon fomentan
el trabajo en equipo, la colaboracién y el desarrollo de habilidades interpersonales. Se ana-
liza como los estudiantes trabajan juntos en el disefio y desarrollo de sus juegos, asi como
su capacidad para ofrecer y recibir retroalimentacion constructiva, tanto durante el proceso
de desarrollo como en las presentaciones finales.

El presente estudio se propone examinar la efectividad de las aventuras conversaciona-
les en la ensenanza de conceptos especificos de Analitica de Negocios, con un enfoque en
el desarrollo de habilidades técnicas, creativas, comunicativas y colaborativas en los estu-
diantes de Marketing. Este enfoque busca proporcionar insights valiosos sobre la aplicabi-
lidad de la gamificacién en contextos educativos y profesionales.
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3. Método

3.1. Aplicacion del constructivismo en la gamificacion educativa

El presente estudio se enmarca dentro del paradigma constructivista, el cual sostiene
que el conocimiento se construye activamente por el aprendiz, en contraste con ser simple-
mente recibido de manera pasiva (Savery, 2015). Esta perspectiva enfatiza la importancia
de la interaccion, la experiencia y la reflexién en el proceso de aprendizaje, argumentando
que los estudiantes construyen su entendimiento a partir de sus experiencias previas y de
las nuevas que van adquiriendo (Aylett, 2022).

La aplicacion del constructivismo en la gamificacion educativa, tal como se evidencia
en este estudio, permite a los estudiantes participar activamente en su proceso de apren-
dizaje, enfrentandose a problemas y retos que deben resolver mediante la aplicacion de
conceptos tedricos. Esta aproximacion se alinea con la teoria de Vygotsky sobre el apren-
dizaje socioconstructivista, que enfatiza el papel de la interaccién social y el lenguaje en el
desarrollo cognitivo (Vygotsky, 1978).

La integracion de aventuras conversacionales en la ensefianza de Analitica de Negocios
ofrece una plataforma para que los estudiantes experimenten la aplicacion de la teoria a la
practica en un contexto simulado, lo que fomenta un aprendizaje mas profundo y signifi-
cativo (Barzilai y Blau, 2014). Ademas, el uso de la programacion y de herramientas como
ChatGPT en la creacion de estos juegos digitales refuerza la idea de que el aprendizaje es
un proceso activo y constructivo (Papert, 1993).

El enfoque constructivista tiene implicaciones directas en el disefio metodoldgico de este
estudio. En lugar de evaluar a los estudiantes mediante pruebas estandarizadas que miden
la memorizacion de contenidos, este enfoque promueve la evaluacion basada en proyectos
y presentaciones que reflejan la capacidad de los estudiantes para aplicar el conocimiento
de manera creativa y efectiva (Steffe y Gale, 1995).

Esta metodologia de investigacion esta disefiada para capturar no solo la adquisicién
de conocimientos técnicos por parte de los estudiantes, sino también el desarrollo de habi-
lidades blandas, como el pensamiento critico, la solucién de problemas y la colaboracién,
aspectos fundamentales en el constructivismo (Jonassen, 1999).

Al adoptar un paradigma constructivista, este estudio no solo contribuye a la compren-
sion tedrica de la gamificacion como herramienta pedagdégica en la educacion empresa-
rial, sino que también proporciona insights practicos sobre como disefiar experiencias de
aprendizaje que fomenten una participacion activa y el desarrollo integral de los estudiantes.
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3.2. Disefo de la investigacion y validacion del instrumento

En este estudio, se empled un disefio de investigacién mixto, el cual combina métodos
cuantitativos y cualitativos para explorar la integracion de la gamificacion y aventuras con-
versacionales en la ensefianza de Analitica de Negocios a estudiantes de Marketing. Este
enfoque permitié una comprension mas profunda de como estas metodologias impactan
tanto en el compromiso como en el aprendizaje de los estudiantes, facilitando la evaluacion
de cambios en el conocimiento y las habilidades, asi como en las percepciones y actitudes
hacia la materia. La naturaleza iterativa del disefio también permitié la refinacion de los jue-
gos y actividades basados en la gamificacién en funcién de la retroalimentacién continua
de los participantes, asegurando asi que los instrumentos de investigacion fueran relevan-
tes y efectivos para el contexto educativo.

Los instrumentos de investigacion, especificamente los juegos conversacionales dise-
nados para este estudio, fueron construidos empleando principios de disefio instruccional y
gamificacion con el objetivo de maximizar el compromiso y facilitar el aprendizaje aplicado
de Analitica de Negocios. La construccion de estos instrumentos se basé en un andlisis de
necesidades detallado, seguido por el desarrollo de prototipos que fueron probados y ajus-
tados iterativamente. Para validar estos instrumentos, se contd con la colaboracion de ex-
pertos en Analitica de Negocios y educacion empresarial, asi como en disefio de juegos,
quienes evaluaron la calidad educativa, la relevancia del contenido, la interactividad y el po-
tencial de engagement de los juegos. Ademas, se recopilé retroalimentacion de los estudian-
tes después de cada sesidn de juego, lo cual proporciond informacién valiosa para el ajuste
y la mejora continua de los instrumentos, garantizando asi que fueran tanto educativamente
sélidos como atractivos y motivadores para los estudiantes.

3.3. Planificacion de las sesiones

La planificacion de la actividad se ha disefiado para ser llevada a cabo en tres sesiones
distintas, cada una con un propésito y enfoque especifico, contribuyendo a los objetivos
generales del estudio.

En la primera sesién, se enfoca en proporcionar a los estudiantes una comprensién sélida
del concepto de «gamificacion» y su aplicabilidad en el ambito empresarial. Se aborda la evo-
lucién de las aventuras conversacionales, desde los gamebooks! hasta ejemplos modernos
en medios digitales, como el videojuego The Hobbit y el episodio interactivo «Bandersnatch»

1 Los gamebooks son libros-juego para nifios en los que cada historia esté escrita desde un punto de vista
en segunda persona, donde el lector asume el papel del protagonista y toma decisiones que determinan
las acciones del personaje principal y el desenlace de la trama.
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de la serie Black Mirror (Roig, 2019). Esta parte del estudio también incluye una explicacion
detallada de la matriz de decisiones necesaria para crear una aventura conversacional, des-
tacando como cada decisién conduce a un escenario diferente. La sesién concluye con una
actividad de brainstorming, donde los estudiantes se agrupan y comienzan a idear su propio
juego conversacional centrado en el ambito empresarial.

La segunda sesion se dedica a la capacitacién técnica, donde los estudiantes apren-
den coémo utilizar ChatGPT para generar cédigo Python, que luego es ejecutado en Google
Colab. Se les instruye en el uso de comandos de programacion, como «input», «print», «if»
y «else», para mejorar la interactividad de sus juegos. Esta sesion es practica y ofrece a
los estudiantes dos horas para desarrollar el cédigo de sus aventuras conversacionales.

En la tercera y Ultima sesion, los estudiantes presentan sus proyectos. Cada grupo dis-
pone de cinco minutos para explicar los detalles de su videojuego a sus companeros y
mostrar una imagen de la caratula del videojuego, creada utilizando la herramienta de inte-
ligencia artificial DALLE-3. Esta sesion no solo sirve como una plataforma para compartir y
recibir feedback, sino que también permite a los estudiantes experimentar los juegos desa-
rrollados por otros grupos. La sesién concluye con la distribucion de un cuestionario para
evaluar la experiencia de aprendizaje y la reflexién sobre el proyecto.

Esta metodologia integral busca no solo transmitir conocimientos tedricos sobre la gami-
ficacion y la programacion, sino también fomentar habilidades practicas, creativas y de pre-
sentacioén (Calua Cueva et al., 2021). Ademas, al incluir componentes de trabajo en equipo
y colaboracion, el proyecto busca desarrollar habilidades interpersonales valiosas en los
estudiantes, preparandolos para desafios profesionales futuros.

Planificacion metodoldgica dividida en tres sesiones

Objetivos

e Explicar el concepto de «gamificacion» y su aplicabilidad en el ambito empresarial.
e |ntroducir las aventuras conversacionales y su evolucién, desde los libros «crea tu propia aventura»
hasta ejemplos contemporaneos como The Hobbit y «Bandersnatch», de la serie Black Mirror.
¢ Presentar la estructura basica de una aventura conversacional, enfatizando la importancia de la toma
de decisiones y sus consecuencias en el desarrollo de la historia.
Actividades

¢ Discusion grupal sobre la gamificacion y andlisis de ejemplos relevantes.

e Explicacion de la matriz de decisiones en aventuras conversacionales.

e Formacion de grupos (maximo 4 estudiantes) para brainstorming sobre el diseno de su propio juego
conversacional enfocado en el ambito empresarial.
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<

Sesion 2. Desarrollo de aventuras conversacionales con ChatGPT y Google Colab

Objetivos

e Ensefiar a los estudiantes como generar cédigo Python utilizando ChatGPT y ejecutarlo en Google
Colab.
e |nstruir sobre el uso de instrucciones basicas de programacion como «input», «print», «ifs y «else»,
para mejorar la interactividad y la estructura légica de las aventuras.
Actividades

e (Clase magistral sobre la generacion de cédigo con ChatGPT y su implementacion en Google Colab.
e Sesion practica de 90 min donde cada grupo desarrolla el codigo de su aventura conversacional.

Sesion 3. Presentacion de proyectos y retroalimentacion

Objetivos

e Facilitar a los estudiantes la oportunidad de presentar sus proyectos y recibir feedback.

e Promover la creatividad y las habilidades de presentacion mediante la creacién de imagenes de ca-
ratulas de videojuegos con DALLE-3.

e Fomentar la interaccion y el juego colectivo entre los estudiantes.
Actividades
e Presentaciones de 5 min en las que cada grupo explica la mecanica y el proposito de su juego.
e Creacion y exposicion de imagenes de caratulas para sus juegos.
e Distribucion de un cuestionario para evaluar la experiencia de aprendizaje.
e Sesion de juego donde los estudiantes prueban los videojuegos creados por sus compafieros.

Fuente: elaboracién propia.

4. Resultados

Los videojuegos
conversacionales presentados
por los estudiantes cubren

Los videojuegos conversacionales presentados por los
estudiantes cubren una amplia gama de escenarios y desa-
fios, desde la toma de decisiones en un entorno corpora-

tivo hasta la atencion al cliente y la moda. Cada uno de los una amplia gama de
proyectos, cuya tematica es decidida por los grupos de es- escenarios y desafios, desde
tudiantes, proporciona valiosas lecciones y habilidades apli- la toma de decisiones en un
cables en diversos contextos profesionales y personales. En €Ntorno corporativo hasta la
el cuadro 2 podemos apreciar el total de proyectos presen- atencién al cliente y la moda

tados, con el nombre del juego y una pequefia descripcion.

70 | Tecnologia, Ciencia y Educacion, 29 (septiembre-diciembre 2024), pp. 59-82



Integraciéon de gamificacion y aventuras conversacionales
en la ensefanza de Analitica de Negocios: un enfoque
innovador en la educacién empresarial

Estudios de
investigacion

Cuadro 2. Videojuegos presentados por los estudiantes y descripcion

La seleccion ideal
Aventura cinemato-
grafica

El viaje empresarial
Decisiones empresa-
riales

ZUCO: desafios de
liderazgo

Hasta la cima: el desa-
fio de Astrocorp
Simulador de colec-
ciones de ropa
VentureMart: desafios
de atencion al cliente
Tu primera decision

como lider empresarial

MindMaze manager

Decisiones del depar-
tamento de recursos
humanos

Simula el proceso de seleccion para un puesto de trabajo a través de una
serie de desafios que evallan habilidades clave en el ambito laboral.

Aventura para llegar al cine, tomando decisiones que afectan la puntuacion
final y determinan el descuento obtenido en la entrada del cine.

Simula la experiencia de liderar y tomar decisiones estratégicas en una empresa,
con retos y desafios del mundo empresarial.

Simulacién donde el protagonista asume el papel de lider empresarial, tomando
decisiones criticas en una serie de escenarios del ambito corporativo.

Coloca al jugador en el rol de un lider emergente en la empresa Artemisa, to-
mando una serie de decisiones criticas.

El jugador asume el papel de un joven ejecutivo de la empresa ficticia Astro-
corp que toma decisiones que afectan tanto al futuro de la empresa como a
SuU propio ascenso profesional.

Introduce al jugador en el mundo de la moda, explorando diferentes coleccio-
nes y tendencias de ropa para varias temporadas.

Sitéa al jugador en el papel de un empleado de VentureMart, interactuando
con clientes y ofreciendo soluciones adecuadas para mejorar la experiencia
de compra y la satisfaccion del cliente.

El jugador toma decisiones criticas en el entorno empresarial, poniendo a prue-
ba su capacidad de liderazgo.

El juego desafia al jugador a tomar decisiones estratégicas como lider de Inno-
vatech Corp, influenciando sobre el éxito de la empresa y en su puntuacion
personal.

El juego pone al jugador en situaciones relacionadas con la gestion de recur-
s0s humanos, evaluando las decisiones y su impacto en la satisfaccion de la
empresa y del CEO (chief executive officer).

Fuente: elaboracion propia.

Los proyectos elaborados por los estudiantes muestran complejas redes de decisiones.
A continuacion, se muestra la ficha detallada de uno de los 11 proyectos grupales presen-
tados, a partir de la cual es posible apreciar el grado de complejidad y profundidad de la
experiencia interactiva.
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Titulo: La seleccion ideal

Inicio y presentacion

El juego comienza con una breve introduccion, donde se presenta al jugador como un candidato para un
puesto de trabajo. Se establece el contexto del juego, indicando que el jugador se enfrentaré a varios retos
para demostrar sus habilidades.

Escenarios diversos

Eljuego se compone de cinco escenarios distintos, cada uno enfocado en evaluar habilidades especfficas,
como la gestién del tiempo, la toma de decisiones bajo presion, la colaboracion en equipo, la creatividad
en la resolucion de problemas y la comunicacion efectiva.

Toma de decisiones

En cada escenario, se le presenta al jugador una situacion y se le ofrecen dos opciones de respuesta. Las
decisiones tomadas por €l jugador afectan al desarrollo del juego y a sus resultados, reflejando como sus
elecciones impactan en su desempefio en situaciones laborales simuladas.

Feedback inmediato

Después de cada decision, el juego proporciona feedback inmediato, indicando si la eleccién fue adecua-
da o no para superar el desafio planteado. Este feedback esta disefiado para reflejar las consecuencias
reales de las decisiones en un entorno laboral.

Conclusion del juego

El juego concluye después de que el jugador haya pasado por todos los escenarios. Basandose en las
decisiones tomadas, el juego determina si el jugador ha demostrado suficientemente sus habilidades a la
hora de ser seleccionado para el puesto de trabajo.

Desarrollo de habilidades profesionales

El juego esta orientado a mejorar habilidades profesionales clave, proporcionando una plataforma para
practicar y reflexionar sobre habilidades relevantes en el ambito laboral.

Aprendizaje experiencial

A través de la toma de decisiones y del feedback inmediato, los jugadores aprenden de manera practica
y se involucran activamente en el proceso de aprendizaje.

Reflexién y autoevaluacion

El juego ofrece a los jugadores la oportunidad de reflexionar sobre sus propias habilidades y decisiones,
fomentando la autoevaluacion y el desarrollo personal.

Fuente: elaboracion propia.

A continuacién, en el cuadro 3, se comparan los 11 proyectos grupales presentados por
los estudiantes, con el nombre de los juegos, su descripcidn y sus objetivos. Se proporcio-
na un resumen de cada juego, destacando tanto su contenido como sus objetivos educa-
tivos y de capacitacion.
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La diversidad de temas abordados por los estudiantes es amplia y variada. Para com-
prender mejor como se distribuyen los temas en los diferentes juegos, se presenta, a con-
tinuacion, un analisis grafico (véase figura 1) que categoriza los videojuegos segun su
enfoque tematico principal. En dicho grafico, presentamos una comparacion visual de las
categorias tematicas en una seleccién de juegos.

Las categorias incluyen «Liderazgo», «Estrategia empresarial», «Recursos humanos» y
«Customer centric». Cada una de ellas representa un area especifica de enfoque. La cate-
goria «Customer centric» combina los temas de «moda y estilo» y «entretenimiento y recrea-
cioén», reflejando juegos que se centran en la experiencia y satisfaccion del cliente.

En el entorno dinamico de las aventuras conversacionales, los momentos en los que los
jugadores deben tomar decisiones cruciales son fundamentales para el desarrollo de las
habilidades y de la experiencia de aprendizaje. El grafico de lineas de tiempo de la figura 2
ofrece una representacion visual de estos momentos clave de interactividad en una variedad
de juegos. Cada linea representa un juego diferente y los puntos a lo largo de estas lineas in-
dican instancias especificas donde se requiere que el jugador tome una decision importante.

Esta visualizacién permite identificar y comparar la frecuencia y la distribucion de estas
oportunidades de toma de decisiones, proporcionando una perspectiva sobre la estructura
y el enfoque interactivo de cada juego.

Al examinar estos momentos, podemos apreciar como cada juego desafia y comprome-

te al jugador, ofreciendo una ventana al disefio y la estrategia pedagogica detras de cada
experiencia de juego.

Figura 1. Representacion de categorias tematicas en los videojuegos presentados por los estudiantes

45
4-
3,5+
3,
2,5
2,
1,54
1,
0,5+
0

Numero de videojuegos

T T T T
Liderazgo Estrategia Recursos Customer
empresarial humanos centric

Categorias tematicas

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 2. Gréfico de lineas de tiempo: momentos clave en los videojuegos presentados por los estudiantes
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—@— Aventura cinematogrdfica VentureMart: desafios de atencion al cliente
El viaje empresarial Tu primera decisién como lider empresarial
Decisiones empresariales MindMaze manager
—@— ZUCQ: desafios de liderazgo Decisiones del departamento de recursos
—®@— Hasta la cima: el desafio de Astrocorp humanos
Fuente: elaboracién propia.

Como parte de los resultados del presente estudio, se describe a continuaciéon una com-
paraciéon multidimensional (véase figura 3) que tiene en cuenta las caracteristicas esenciales
de cada juego en términos de «Interactividad», «Impacto educativo», «<Complejidad» y «Parti-
cipacioén del usuario». Esta comparacion se ha realizado a través de un grafico de radar que
permite apreciar de manera clara y concisa como cada juego se posiciona en estas cuatro
categorias cruciales. El grafico de radar revela patrones interesantes y diferencias notables
entre los juegos. Algunos muestran un equilibrio mas homogéneo entre las diferentes ca-
tegorias, sugiriendo una experiencia de juego bien redondeada, mientras que otros desta-
can en areas especificas. Por ejemplo, ciertos juegos se destacan por su alta interactividad
y participacion del usuario, lo que podria ser indicativo de una experiencia mas inmersiva
y atractiva para los jugadores. Otros, en cambio, muestran un fuerte impacto educativo, lo
que los hace ideales para entornos de aprendizaje y desarrollo de habilidades especificas.
Ademas, la comparacion permite identificar areas de mejora en cada juego. Por ejemplo,
un juego con puntuaciones mas bajas en complejidad podria beneficiarse de la incorpora-
cion de elementos que desafien mas al jugador, mientras que un juego con bajo impacto
educativo podria enriquecerse con contenido mas formativo o reflexivo.
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Figura 3. Comparacién multidimensional con las caracteristicas de cada uno de los juegos representados

por los estudiantes
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Fuente: elaboracion propia.

Tal y como se observa en la comparacion multidimensional, ZUCO: desafios de liderazgo
es el videojuego mas interactivo. Esto es debido a su enfoque en la toma de decisiones en
tiempo real y a la participacion activa del jugador en escenarios complejos.

De otro lado, algunos de los juegos de este estudio, como Aventura cinematografica y
Simulador de colecciones de ropa, tienen puntuaciones mas bajas en ciertas categorias,

como el impacto educativo y la complejidad.
Esto sugiere una oportunidad para mejorar
estos aspectos, quizas incorporando elemen-
tos educativos mas profundos o aumentando
la complejidad de los desafios presentados a
los jugadores. La variabilidad en las puntua-
ciones también sugiere que, mientras algunos
juegos son fuertes en ciertas areas, podrian
beneficiarse de un enfoque mas equilibrado
para abordar todas las categorias.

Como se observa en la comparacién
multidimensional, ZUCO: desafios

de liderazgo es el videojuego més
interactivo. Esto es debido a su enfoque
en la toma de decisiones en tiempo real
y a la participacién activa del jugador
en escenarios complejos
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5. Discusién

Este estudio exploro la integracion de la gamificacion y de aventuras conversacionales
en la educacion empresarial, especificamente en la ensefianza de Analitica de Negocios a
estudiantes de Marketing. Los resultados indican que esta metodologia no solo mejora la
comprension y el compromiso de los estudiantes, sino que también fomenta el desarrollo
de habilidades técnicas, creativas y colaborativas esenciales para su futuro profesional.

La implementacion efectiva de la gamificacion en entornos educativos, como se demostré
en este estudio, tiene concordancia con las afirmaciones de Landers et al. (2018), quienes
sostienen que la gamificacién puede facilitar un aprendizaje mas profundo y atractivo. Del
mismo modo, nuestro enfoque practico para ensefiar habilidades de programacién y dise-
fo narrativo a través de aventuras conversacionales refleja la efectividad de los métodos
activos de aprendizaje que promueven una participacion mas significativa y aplicada de los
estudiantes (Fitzgerald et al., 2023).

El éxito del programa de gamificacion presentado en este estudio subraya la importancia
de disefios pedagdgicos innovadores que respondan a las expectativas y a los estilos de
aprendizaje de la generacion digital actual (Prensky, 2001). La naturaleza interactiva y parti-
cipativa de los juegos desarrollados fomenta un entorno de aprendizaje donde el estudiante
no es un receptor pasivo del conocimiento, sino un participante activo en su construccién,
un principio fundamental del constructivismo (Pegalajar Palomino, 2021).

Sin embargo, es importante reconocer las limitaciones de este estudio. La variabilidad
en las habilidades técnicas entre los estudiantes sugiere la necesidad de estrategias de
enseflanza mas personalizadas, una observacion
que apoya los hallazgos de Rojas-L6pez y Garcia-

Pefalvo (2020) sobre la importancia de adaptar las
estrategias pedagogicas a las necesidades indivi-
duales de los alumnos para maximizar el impacto
educativo de la gamificacion.

Futuras investigaciones podrian realizar estu-
dios longitudinales para entender mejor como pro-
gresan las habilidades y los conocimientos de los
estudiantes con la gamificacion en la educacion
empresarial.

Podemos afirmar, en definitiva, que este es-
tudio aporta evidencias valiosas sobre la utilidad
de la gamificacién y las aventuras conversaciona-
les en la educacion empresarial, destacando tanto

Este estudio explord la integracién
de la gamificacién y de aventuras
conversacionales en la educacién
empresarial, especificamente en la
ensefianza de Analftica de Negocios
a estudiantes de Marketing.

Los resultados indican que esta
metodologfa no solo mejora la
comprensién y el compromiso

del alumnado, sino que también
fomenta el desarrollo de habilidades
técnicas, creativas y colaborativas
esenciales para su futuro profesional
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sus beneficios como las areas que requieren atencién adicional. Al continuar explorando
y refinando estas metodologias educativas, podemos avanzar hacia una ensefianza mas
interactiva, atractiva y efectiva que prepare a los estudiantes para los desafios del mundo
empresarial moderno.

6. Conclusiones

En el presente estudio sobre la implementacién de la gamificacion en el ambito empre-
sarial, se alcanzan varios resultados significativos relacionados con la integracion de la ga-
mificacién como herramienta educativa en la ensefianza de la Analitica de Negocio para
estudiantes de Marketing. Dichos resultados se concretan en los siguientes puntos:

Se observa que los participantes muestran un entendimiento profundo y aplicado
de la gamificacién y su relevancia en contextos empresariales. Este conocimiento
se manifiesta en su capacidad para integrar elementos ludicos en escenarios de
negocios de manera efectiva, indicando un aprendizaje significativo en esta area.

En cuanto al disefio y desarrollo de las aventuras conversacionales, los estu-
diantes demuestran creatividad y originalidad notables. Logran aplicar concep-
tos de narrativa interactiva y construir decisiones que influyen en el curso de
sus historias. Sin embargo, algunos proyectos presentan oportunidades para
incrementar la profundidad en su estructura narrativa.

Respecto a las habilidades técnicas, los estudiantes muestran una competencia
general en la aplicacién de la programacion para el desarrollo de los juegos. A
pesar de esto, se evidencia una variabilidad en el dominio de estas habilidades,
lo que sugiere la necesidad de un soporte educativo mas individualizado para
ciertos estudiantes en futuras implementaciones del programa.

Las habilidades de presentacion y comunicacién se han mejorado significativa-
mente, como se refleja en la calidad de las presentaciones y en el uso efectivo de
herramientas visuales. El uso de DALLE-3 para la creacién de imagenes de cara-
tulas de videojuegos afiade un valor significativo a la presentacién de los proyec-
tos, facilitando una comunicacion mas efectiva y atractiva de las ideas.

El andlisis critico y la habilidad para ofrecer y recibir retroalimentacion constructiva
varian entre los estudiantes. Aunque la participacion en el proceso de feedback
es activa, la calidad y profundidad del mismo varian, indicando la necesidad de
fortalecer estas habilidades en el futuro.

El trabajo en equipo y la colaboracién se observan como efectivos en la ma-
yoria de los grupos, con evidencias de habilidades de gestion de conflictos y
trabajo cooperativo. No obstante, algunos grupos se enfrentan a desafios en la
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distribucién equitativa de las tareas, lo que subraya la importancia de continuar
desarrollando habilidades de comunicacién y colaboracion en el contexto del

trabajo en equipo.

El proyecto demuestra ser una iniciativa educativa valiosa, logrando un balance entre
el aprendizaje tedrico y la aplicacion practica. Los estudiantes no solo adquieren conoci-
mientos relevantes en gamificacion y programacion, sino que también desarrollan habi-
lidades transferibles cruciales para su futuro profesional.

Estos resultados subrayan el potencial de la gamificacion como herramienta educati-
va en el ambito empresarial y sugieren areas de enfoque para mejorar la implementacion

de tales metodologias en futuros cursos.

En el presente estudio, se logra un balance entre teoria y practica que refleja el creciente
interés en el uso de la gamificacion en la educacién, tal como se ha documentado en tra-
bajos previos (Kalogiannakis et al., 2021; Martinez Lépez et al., 2022).

Estos estudios han resaltado la eficacia de
la gamificacion en mejorar el compromiso y la
retencion de conocimientos en entornos educa-
tivos, una tendencia que se confirma en nues-
tro analisis.

Sin embargo, es importante reconocer las
limitaciones de este estudio. Aunque los resul-
tados indican un éxito general, la naturaleza
subjetiva de la evaluacion de las habilidades
creativas y de presentacion podria influir en la
interpretacion de los datos. Ademas, la varia-
bilidad en las habilidades técnicas de los estu-
diantes sugiere la necesidad de una instruccion
mas personalizada, un aspecto que podria ex-
plorarse en investigaciones futuras (Rojas-
Lopez y Garcia-Pefalvo, 2020).

La discusion sobre la efectividad de la ga-
mificacion en la educacién sigue evolucionan-
do. Aunque este estudio aporta evidencia del
valor de la gamificacién en el aprendizaje em-
presarial, se alinea con la literatura que sugie-
re la importancia de un disefio cuidadoso y la
consideracioén de las necesidades individuales
de los estudiantes para maximizar su impacto
(Lee y Hammer, 2011).

Aunque este estudio aporta evidencia
del valor de la gamificacién en el
aprendizaje empresarial, se alinea
con la literatura que sugiere la
importancia de un disefio cuidadoso
y la consideracién de las necesidades
individuales de los estudiantes para
maximizar su impacto

En conclusién, este trabajo contribuye
a la creciente evidencia sobre la
utilidad de la gamificacién en la
educacién empresarial y subraya

la importancia de continuar
explorando esta metodologfa. Futuras
investigaciones podrian centrarse en
abordar las limitaciones identificadas
y expandir el conocimiento sobre
cémo la gamificacién puede ser
implementada de manera efectiva

en diversos contextos educativos
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En conclusion, este estudio contribuye a la creciente evidencia sobre la utilidad de la
gamificacion en la educacion empresarial y subraya la importancia de continuar exploran-
do esta metodologia. Futuras investigaciones podrian centrarse en abordar las limitaciones
identificadas y expandir el conocimiento sobre cémo la gamificacién puede ser implemen-
tada de manera efectiva en diversos contextos educativos.
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