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RESUMEN: Este estudio tiene como objetivo construir una aplicacion que promueva la mejora
en el proceso de ensefianza y aprendizaje desde la perspectiva de los estudiantes de negocios
como herramienta de formacion profesional, presentando la relevancia de este juego como
dispositivo de formacion y cualificacion tanto para académicos emprendedores como para
profesionales experimentados con formacion. Para lograr el objetivo de este estudio, se
desarroll6 un juego de empresa: Amazdnia Beer Game, que simula una industria cervecera
desde la creacion de una empresa, pasando por el proceso de produccion hasta la entrega del
producto final al cliente. Se presenta el proceso de ideacion y construccidn con ingenieria de
software. Posteriormente, fue validado con académicos del curso de Administracion del
Instituto Federal de Amapa (IFAP). Se concluye que el desarrollo de la aplicacién cumplié con
lo propuesto,
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1. INTRODUCCION

En Brasil hoy, los juegos de negocios se utilizan en universidades, instituciones de
educacion técnica, empresas del mercado, entre otras instituciones. Son desarrollados por varias
empresas, incluida la industria del juego comercial, universidades y desarrolladores
independientes. Sin embargo, este escenario aun no es el ideal, ya que existen pocos juegos
especializados en la creacidn de escenarios posibles, es decir, existe la necesidad de desarrollar
nuevos juegos para abordar un problema que es simular situaciones reales en diferentes areas.

Hoy en dia, hay muchas discusiones en las universidades sobre juegos de negocios, pero
estas discusiones aun necesitan llegar al publico académico de una manera mas concreta, para
que sea posible validar teorias, hipdtesis. Por lo tanto, una de las formas de lograrlo es el
desarrollo de nuevos juegos de negocios principalmente por parte de universidades con la

colaboracion de académicos y desarrolladores.

1 gabriel.araujo.f@gmail.com - Estudiante de maestria en Propiedad Intelectual y Transferencia de Tecnologia
para la Innovacion-PROFINIT / UNIFAP- http:/lattes.cnpq.br/4720880259582145.

2 ratcosta@gmail.com- Profesor del Master en Propiedad Intelectual y Transferencia de Tecnologia para la
Innovacion-PROFINIT / UNIFAP- http://lattes.cnpg.br/7586555539372516

Ferreira, RGA, Costa, RAT;Analisis desde la perspectiva de estudiantes de negocios sobre el uso de juegos de

negocios en la ensefianza y el aprendizaje. Revista de Emprendimiento y Gestion de la Micro y Pequefia Empresa
V.6, N°1, p.23-39, Ene / Abr. 2021. Articulo recibido el 26/1/2021. Ultima version recibida el 21/02/2021.
Aprobado el 15/04/2021.


mailto:gabriel.araujo.f@gmail.com

Anadlisis desde la perspectiva de estudiantes de negocios sobre el uso de juegos de negocios en
la ensefianza y el aprendizaje

En este articulo discutiremos el desarrollo de un juego especializado en simular el
funcionamiento de una industria cervecera. Asi llegaremos a un problema ya mencionado en
parrafos anteriores y trataremos de crear un entendimiento de conciencia por parte de los nuevos
desarrolladores y la comunidad académica sobre la importancia de desarrollar nuevos juegos
con diferentes escenarios para otras areas de forma colaborativa.

El analisis del problema fue nacional y local, sin embargo, para concretar y aportar
resultados mas concretos, se analizé el contexto académico de la FIPA, en el que la mayor parte
de la ensefianza y el aprendizaje se da a través de medios tedricos y menos practica. Por tanto,
este andlisis se puede aplicar a cualquier contexto académico.

Con base en esta informacion, se prestara atencion a los temas que son: la construccion
de una aplicacién, un juego de negocios, que promueva la mejora en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes en el area de administracion y afines como una formacion,
compromiso y calificacion. herramienta para estos futuros profesionales.

Estas preguntas fueron respondidas luego del desarrollo de un juego de empresa
experimental cuyo nombre es Amazonia Beer Game (Amz). Simula el funcionamiento de una
industria cervecera desde la creacidn de la empresa, pasando por todo el proceso de operacion,
fabricacion hasta la entrega del producto al cliente. Por tanto, el objetivo de este trabajo es
construir una aplicacion que promueva la mejora en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
los estudiantes del area de administracion que sean similares a los experimentados en la practica
empresarial en una industria cervecera.

La estructura de este trabajo se organiza inicialmente mediante una presentacion de
nuevas tecnologias e innovacion en la ensefianza y el aprendizaje, en este capitulo se basaré en
conceptos de EAD, E-learning, gamificacién, juegos de negocios, luego se mostrara en el tercer
capitulo de la metodologia de juego desarrollada, es decir, el desarrollo de Amz, mas adelante

en el capitulo cuarto el analisis de los datos y la conclusion.
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2 MARCO TEORICO

2.1 NUEVAS TECNOLOGIAS E INNOVACION EN LA ENSENANZA Y EL
APRENDIZAJE

En este capitulo se conceptualizardn las nuevas tecnologias y la innovacion en la
ensefianza y el aprendizaje y se abordaran las diferencias entre estas tecnologias, asi como su
contribucion al estado del arte. En el siglo XX surgieron innumerables tecnologias innovadoras
que contribuyeron al proceso de ensefianza y aprendizaje. Desde la educacion bésica hasta la
educacién superior, tenemos estas tecnologias que se han desarrollado y mejorado cada vez
mas para satisfacer esta demanda.

Educar ya no esta vinculado unicamente a la educacion bancaria, donde solo tenemos al
alumno como deposito de informacion y conocimientos, sin siquiera saber a ciencia cierta como
utilizarlo en su dia a dia, ya que se sabe que ensefiar segin el pensamiento freiriano no es
transferir conocimiento, sino crear posibilidades para su propia produccion o su construccion.

Pronto el proceso educativo esta en constante cambio, para que el educador pueda seguir
los cambios en el contexto interno y externo de la escuela donde “la formacion permanente de
los docentes, el momento fundamental es la reflexion critica sobre la préctica. Es al pensar
criticamente en la practica de hoy o de ayer que se puede mejorar la proxima préctica ". Freire
(1996, pag. 39). El ejemplo es Educacion a Distancia - EAD, E-learning, gamificacion, juegos

empresariales, entre otros.

2.2 EDUCACION A DISTANCIA - EAD

Segun Guarezi (2012) EAD puede definirse como la familia de métodos de instruccién
en los que las acciones de los docentes se realizan al margen de las acciones de los estudiantes,
incluidas aquellas situaciones continuas que se pueden realizar en presencia de los estudiantes.
Sin embargo, la comunicacion entre educadores educadores debe ser facilitada por medios
impresos, mecanicos u otros.

La docencia innova, renueva y se mueve a diversos ejes y canales de logro, uno de los
cuales es la informatica donde tenemos la modalidad de aprendizaje a distancia, donde en
definitiva lo que se estd ensefiando esta en un lugar o plataforma determinado y lo que esta

aprendiendo esta en otro, pero el término aparece en Brasil a principios del siglo XX a través
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de cursos por correspondencia en los que las personas recibian material para estudiar en sus
hogares, més tarde en la década de los 70 el proceso de ensefianza comienza a alcanzar otros
niveles y otros vehiculos de informacidn, en este caso cintas de video, programas de television,

etc.

La educacion a distancia serd una parte natural del futuro de la escuela y la universidad.
Aun valdr la pena el uso del correo, pero parece definitivo que el medio electronico dominara
la escena. Para hablar de educacion a distancia, es necesario superar la mera ensefianza y la
mera ilustracion. Quizas fue el caso de distinguir los momentos, sin una dicotomia. La
educacién a distancia es una propuesta para socializar la informacion, transmitiéndola de la
manera mas habil posible. La educacién a distancia, a su vez, requiere aprender a aprender,
elaboracion y consecuente evaluacion. Incluso puede otorgar un diploma o certificado,
proporcionando momentos de evaluacién cara a cara. En palabras de Author Demo (1994, p.
60).

El proceso de democratizacion de esta modalidad siempre ha sido lento, ya que se dio
poca prioridad a la evolucion gue la docencia y los medios de comunicacién podian provocar
en la educacion. Como afirma Silva (2000, p. 29), “la sociedad de la informacion surge con la
explosiva convergencia de la computadora con las telecomunicaciones”, el flujo de informacion

y conocimiento es constante y la escuela debe caminar incluso en pasos cortos en este proceso.

Art. 1 Para los efectos de este Decreto, la educacion a distancia se
caracteriza como una modalidad educativa en la que la mediacion
didactico-pedagdgica en los procesos de ensefianza y aprendizaje se da
con el uso de medios y tecnologias de la informacién y la
comunicacion, con estudiantes y docentes desarrollando actividades
educativas en diferentes lugares o tiempos. (Brasil, Decreto 5.622,
2005)

El siglo XXI esta cobrando un nuevo rostro y valor en el mercado de las profesiones, la
escuela como campo de posibilidades para alcanzar y producir conocimientos conectados con
la velocidad evolutiva del hombre, se ha convertido en una luz cada vez méas necesaria. Aun
asi, si el educador no es competente y no se encuentra en una dindmica de crecimiento y

busqueda, los alumnos, la escuela, las leyes del mercado o, con el tiempo, se volvera obsoleto.
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Con el avance de la era tecnologica en la sociedad, la forma de educar ha cambiado, los
fundamentos que fundamentaron la escolarizacion obligatoria en el siglo X1X ya no estan a la
altura de las exigencias de esta época. Las puertas de la comunicacion que se abren a traves de
multimedia, sintonizan con las posibilidades de aprendizaje mucho mas alla de los libros de
texto y la pizarra.

Estos cambios impactan en el proceso de ensefianza y aprendizaje por lo que la educacion
a distancia (EAD) se destaca como una de las herramientas méas importantes en la difusion del
conocimiento y la educacién. El uso de la computadora como mediador de interacciones en el
entorno de aprendizaje representa la tercera generacion de la evolucion tecnologica del

aprendizaje a distancia en linea.

2.3 APRENDIZAJE ELECTRONICO

El e-learning se entendera como el uso de tecnologias digitales en el proceso de ensefianza
y aprendizaje, con internet como punto de apoyo y puede darse de forma presencial o en la
modalidad a distancia. Cruz y col. (2017) explican que el e-learning se puede caracterizar como
una modalidad de formacion a distancia que hace uso de internet como plataforma para su
viabilidad.

El concepto de e-learning dependera del concepto de aprendizaje a distancia para ser
entendido, y el aprendizaje a distancia se entendera como el proceso de ensefianza y aprendizaje
mediado por tecnologias, cuyos profesores y alumnos se encuentran separados espacial o
temporalmente.

Por tanto, el e-learning resuelve el problema de las distancias geograficas, o incluso la
indisponibilidad de tiempo para realizar estudios presenciales. Los autores presentan un

concepto considerado controvertido en relacion con la educacion a distancia:

La educacion / ensefianza a distancia es un metodo racional de compartir conocimientos,
habilidades y actitudes, mediante la aplicacion de la division del trabajo y los principios
organizativos, asi como mediante el uso extensivo de los medios de comunicacion,
especialmente con el propdsito de reproducir técnicas de alta calidad. materiales, que permiten
instruir a un gran numero de alumnos al mismo tiempo, mientras duren estos materiales. Es una

forma industrializada de ensefiar y aprender en palabras del autor Cruz (2017).
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Segun Goncalves (2015) el e-learning cuenta con recursos que facilitan la interaccion
entre alumnos-alumnos, alumnos-profesores, ya que esté intrinsecamente ligado a internet y al
servicio World Wide Web (www). Dado el potencial que surge de ese punto, en el sentido de
facil acceso a la informacién independientemente del tiempo y espacio fisico, debido a la
facilidad de rapida publicacion, distribucién y actualizacién de contenidos, dada la diversidad
de instrumentos y servicios de comunicacion y colaboracion entre todos los interesados
interviniendo en el proceso de ensefianza y aprendizaje y también por la posibilidad de
desarrollar “hipermedios colaborativos™ para apoyar el aprendizaje.

El autor continta diciendo que el e-learning, en este sentido, proporciona un aprendizaje
personalizado, de acuerdo con las necesidades, disponibilidad y ritmo de cada alumno,
independientemente de la ubicacion o el momento en que acceda a Internet. Permite el
aprendizaje sin limitaciones de tiempo y espacio fisico, lo que lo hace ideal para que todos
puedan acceder al aprendizaje.

Las herramientas digitales de aprendizaje pueden ser dindmicas o no, el docente debe ser
consciente, ya que puede estar utilizdndolas de manera muy mecénica, pero la idea es abrirse
al uso adecuado y seguir caminos que permitan utilizar estas herramientas para intercambio de
ideas, coautoria, publicacion y difusion de las diferentes narrativas.

Dado que, todas estas actividades pueden tener lugar en una plataforma virtual, en la que
profesores y tutores deben mediar las actividades explicandolas, resolviendo dudas y posibles
dificultades de los alumnos.

A través del e-learning, se advierte que existen posibilidades de actuar de forma activa,
facilitando al alumno que aprenda de una forma maés interesante y, con ello, utilizar estos
medios para que sea mas participativo, critico y reflexivo en el proceso educativo.

Ratificando estos modelos de ensefianza, sobre ensefianza interactiva, Lima y Moura
(2015, p. 78) recomiendan hacer una planificacion y, para el aprovechamiento del ambiente de
aprendizaje, es necesario: [...] la instruccion, el docente debe seleccionar o crear un video
adecuado; si el objetivo es la interactividad, puede elegir un juego o un simulador; y si el
objetivo es evaluar, debe elegir una herramienta de recopilacion de datos eficiente para
transformar la retroalimentacién en una guia educativa. En una planificacion eficiente de la
leccidn, se debe elegir las herramientas y la forma de utilizarlas, asi como el rol del alumno y
del docente. Cuando el profesor instruye una actividad, puede aprovechar el tiempo para
ponerse en contacto con los alumnos que tienen més dificultades y ayudarlos de forma

personalizada.
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2.4 GAMIFICACION

Paralelamente a esta evolucion de laEAD y el e-learning en la ensefianza y el aprendizaje,
aparece el término gamificacion, que segin Ceker & Ozdamh (2017), el término ha sido
definido en la literatura como: (a) el uso de mecanismos de juego en aplicaciones que no son
juegos, (b) el uso del pensamiento de juego para resolver problemas, (c) el uso de elementos de
juego aplicados a contextos ajenos al juego y, mas relacionados con la ensefianza-aprendizaje
(d) la participacion del estudiante durante la actividad de aprendizaje de un contenido
pedagdgico. En este ultimo caso, y segin los mismos autores, sigue siendo habitual que exista
confusidn entre el término gamificacion y aprendizaje basado en juegos.

El aprendizaje basado en juegos simplemente corresponde a aprender jugando y jugando
juegos de acuerdo con Ceker & Ozdamh (2017) Kingsley & Grabner-Hager (2017). Segln la
Asociacion de la Lengua Turca (2017), el juego se define como una actividad divertida con
ciertas reglas que deben seguirse, lo que también ayuda a mejorar la inteligencia y el talento
del usuario, ademas de tener momentos agradables.

Con la aplicacién de estrategias de gamificacion en la ensefianza del aprendizaje, el
aprendizaje ocurre de manera diferente a lo que ocurre en una actividad basada en juegos, ya
que es necesario considerar los mecanismos que brindan y apoyan el aprendizaje, y en la
gamificacion deben evaluarse las interacciones mutuas. En la gamificacion, los estudiantes no
necesitan tener juegos o dispositivos electrénicos, y no siempre juegan para aprender. En
palabras de los autores Ceker & Ozdamh (2017).

El proceso de desarrollo de estrategias de gamificacion es bastante complejo, y no se
limita a utilizar la triada de 'puntos, medallas y valoraciones' en aplicaciones y / 0 actividades
seglin Ceker & Ozdamh (2017); Hitchens y Tulloch (2018). Esto se debe a que las estrategias
de gamificacion requieren, ademas de los elementos del juego, un esfuerzo por fusionar
principios de ensefianza y aprendizaje en el desempefio de tareas complejas. En palabras de los
autores Brunvand & Hill (2019).

Segun Nicholson (2012 apud Hitchens & Tulloch, 2018) una estrategia de gamificacion
significativa tiene en cuenta los antecedentes que aporta el alumno a la actividad y el contexto
en el que se ubica la actividad especifica. Asi, un desafio en la elaboracion de la gamificacion
es el desarrollo de estrategias para cubrir una variedad de experiencias, deseos y habilidades de
los estudiantes de Nicholson (2012 apud Hitchens & Tulloch, 2018; Kingsley & Grabner-
Hager, 2017; Magro et al., 2019).
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En este contexto, entre los tres enfoques principales para el desarrollo de estrategias de
gamificacion presentados por Mora et al. (2017), a saber: (a) enfoque centrado en el usuario;
(b) enfoque centrado en el juego; y (c) enfoque centrado en la tecnologia: el que mas se acerca
a la gamificacion significativa, registrado en mas de la mitad de las publicaciones revisadas por
los autores, es el enfoque centrado en el usuario, donde el usuario y sus objetivos son el foco
central de la desarrollo de estrategias de gamificacion. Esto no implica una restriccion en el uso
de principios y / o tecnologia de disefio de juegos, pero si significa que el usuario es el centro
del proceso de gamificacion.

Sin embargo, citando adn el mismo estudio, la participacion de los interesados en el
proceso de desarrollo de estrategias se considera necesaria en menos de la mitad de los trabajos;
lo que contrasta con el uso generalizado de los fundamentos de la interaccion, enfatizando la
gamificacion como una experiencia de usuario en si misma. Ahora bien, si el proceso de
gamificacion para la ensefianza-aprendizaje debe priorizar el enfoque en el alumno, segun
Botha & Herselman (2015; Hung, 2018), entonces no se puede descuidar la implicacion de los
stakeholders en el desarrollo de estrategias de gamificacion, especialmente las de exigencia.
profesores.

Los juegos educativos logran atraer la atencion del alumno, ya que cuentan con elementos
para que €l interactle y se comunique, enfrentando diferentes desafios, tomando decisiones y
controlando lo que sucede en cada etapa. En palabras del autor Pereira (2017, p.51).

2.5 JUEGOS DE EMPRESA

Entre los juegos educativos, se encuentran los juegos de empresa que estan dirigidos a las
areas gerenciales y empresariales permitiendo a los participantes poder aplicar las técnicas
disponibles y aprendidas para poner en practica y eventualmente verificar las consecuencias de
sus acciones. “Los juegos de negocios se crean con el objetivo de transmitir conocimientos
técnicos y cientificos, capaces de expandir continuamente la base cognitiva de estudiantes
universitarios y ejecutivos en general”. En palabras de los Autores Tavares & Pastana (2015,
p. 07)

Histéricamente basados en juegos de guerra, donde pretendian simular la estructura y los
conceptos militares, recreando enfrentamientos bélicos. Al crear diferentes estrategias, se

promueve una simulacién gerencial en un ambiente de capacitacion seguro, ya que si se realiza
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en las propias empresas, podria generar perdidas en funcion de la accion realizada. Estos juegos
fueron creados a partir de los juegos militares utilizados por la American Air Force,
posteriormente adaptados para juegos empresariales, con la Universidad de Washington como
precursora del uso de estos juegos. En palabras de la autora Silva (2013).

Segun Tavares (2015), los juegos de negocios presentan herramientas de formacion y
emprendimiento con un entorno cercano al profesional, enfocandose en las decisiones y sus
eventuales reflejos, de una forma mas sencilla que la realidad. Sin embargo, se espera como
resultado comprender el funcionamiento en el sentido amplio de una organizacion con todos

los sectores productivos.

En précticamente cualquier juego de empresas se produce el establecimiento de un
entorno competitivo entre equipos / empresas, lo que produce un escenario competitivo, que,
en principio, es visto como un factor motivador para los participantes, ya que los juegos
caracteristicos ludicos y disputados tienden a incrementarse. la intensidad de la participacion
de los estudiantes. En palabras del autor Johnsson (2006, p. 35)

En este sentido, para Tutida (2017) ademas de atraer la atencion de los estudiantes
universitarios, los juegos de empresa también han llamado la atencion de varias empresas,
utilizando esta herramienta en la formacién de empleados. A la vista, este tipo de juegos pone
al empleado frente a la realidad que puede enfrentar en situaciones futuras en la empresa.

Sin embargo, es importante sefialar con respecto al uso de juegos de las empresas donde
reside en el hecho de que, desde el punto de vista del aprendizaje, la efectividad no estéa
relacionada con la sofisticacion del software o la interfaz, sino en la exploracion. de los
conceptos basicos y los resultados de cada simulacion, imputando al docente la responsabilidad
real de construir aprendizajes durante los juegos de negocios. En palabras del autor Johnsson
(2006)

3. METODOLOGIA
En un primer momento, se realizd una investigacion exploratoria sobre articulos
cientificos, disertaciones de maestria y tesis doctorales, sobre juegos de empresa, empleabilidad
y emprendimiento, con el objetivo de una mayor familiarizacion con la problematica propuesta.
Luego se analizaron algunos juegos de empresas, entre ellos: Simulare, Beer Game, LDP,

Jogodeempresas, entre otros. A algunos se les paga, a otros no. Todos con diferentes estrategias
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de uso y con una amplia variedad de escenarios. Fue a partir de este analisis que se descubrio
la brecha para crear un nuevo escenario, estrategias y flujos de produccion para lograr el
objetivo de esta investigacion, que es traer al mundo académico un escenario que simule el
funcionamiento de las empresas y que genere una mejor toma de decisiones. por parte de ellos.
Ademas, se utilizaron recursos de gamificacion para intentar mejorar el engagement del pablico
objetivo.

Ademas de estos juegos, se analizaron otras herramientas con recursos gamificados como
Duolingo, Foursquare y otros. Con este andlisis, los autores identificaron varios recursos
importantes del juego, es decir, la mecanica del juego, que permiten un mayor compromiso y,
en consecuencia, un mejor aprendizaje académico.

Luego de esta investigacion, se realizd un analisis de negocios y posteriormente se pudo
establecer el alcance del proyecto, estimar costos, tiempo (cronograma), riesgos, crear los
principales escenarios operativos, opcion de arquitectura para algunos escenarios basicos. Poco
después, se obtuvo el plan de desarrollo de software, junto con el modelado y los requisitos de
negocio.

Inmediatamente después de este paso se desarrollo la arquitectura del sistema, es decir,
el proyecto que contiene informacién como las tecnologias que se utilizarian son: Django 2.0
Framework, Django Jet, Css3, HtmlI5, Sqlite3 Database, Bootstrap 4, lenguaje de programacion
Python 3.7.

El marco de Django es un marco web de Python. Es gratis y de cddigo abierto. En €l se
inserta toda la programacion como Python, Css, Html, Bootstrap y se conecta a la base de datos
de forma sencilla y préctica, generando todas las aplicaciones para la Web.

La eleccion de estas tecnologias por parte del desarrollador se basé en ser tecnologias
libres con una gran coleccion de bibliotecas y documentacién, guias, gran uso en la comunidad
de desarrollo mundial, apoyo en la resolucion de problemas, etc. Sin embargo, esta eleccién no
fue facil, ya que existen varias herramientas disponibles para el mismo propoésito, dos de las
cuales son Unity y Unreal Engine, que son herramientas para el desarrollo de diversas
aplicaciones como los juegos 3D. Asi se analizé que las tecnologias elegidas cumplirian con lo
gue se proponia desarrollar como la mecanica de los juegos.

La construccién del software se llevo a cabo en la fase posterior, en la cual se realizo la
entrega, en cumplimiento de las pruebas, y luego se realizo el registro ante el Instituto Nacional
de la Propiedad Industrial (INPI) y se realizd el material de capacitacion (manuales de

operacion). disponible en formato de video, imagenes y pdfs.
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El registro en el INPI se realizé a través de un procedimiento interno del Centro de
Innovacion y Transferencia de Tecnologia (NITT) de Unifap. El resultado de esto fue la
proteccion de la propiedad intelectual del juego. Ademas, se asignaron los derechos de autor de
los autores a este Nitt. Asi, en el futuro, la universidad podra comercializar o poner a disposicion
de la comunidad académica de forma gratuita o no, con apoyo legal.

Después de esta fase, se observaron las caracteristicas cualitativas del objeto investigado
mediante la validacion mediante el procedimiento de investigacion cualitativa. Otro
procedimiento que se utilizo para la validacién fue el cuantitativo, el cual se caracteriza por el
proceso de cuantificacion, tanto en el proceso de recoleccion de informacion, como en el
tratamiento de estas mediante técnicas estadisticas y procedimientos matematicos. Tanto
cualitativos como cuantitativos fueron resultados de la recoleccion y andlisis de datos que se
aplicaron mediante un formulario electrénico de google docs enviado a treinta y seis estudiantes
del curso de Administracion en el Instituto Federal de Amapé a través de un enlace luego de

usar el juego Amz,

3.1 ¢Por qué se penso?

El desarrollo de Amaz6nia Beer Game resulté de la idealizacion de brindar una
herramienta que ayude a la ensefianza y aprendizaje de la comunidad académica en situaciones
similares a las vividas en la practica empresarial y aumente su comprension de los problemas
de las areas funcionales de una empresa. ampliar la comprension de los problemas relacionados
con las relaciones internas de una industria en el sector cervecero, asi como demostrar cierta
formacion practica en problemas de organizacién politica y procesos de toma de decisiones.

Para lograr este objetivo, fue necesario analizar una empresa del mundo real y crear una
a partir de este analisis en el mundo virtual, para ello se analiz6 una empresa local cuyo
propdsito es producir cerveza. De esta forma, quién era el responsable de los productos,
insumos, maquinaria, productos producidos, cuanto costaba cada uno, cuanto tiempo tardaba
una persona en producir una determinada cantidad de cerveza utilizando maquinaria con un
determinado insumo, cémo sucedia hasta que Se llevé a cabo la entrega del producto al cliente
final, es decir, todo el proceso de produccion.

Analizando esta informacidn de esta empresa, se disefié un escenario para simular este
funcionamiento dentro del sistema. Ademas, se penso en traer otros mecanismos de juego como

clasificacion, puntos ganados (XP) y pérdidas (HP), caracter, reglas, etc.
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3.1 Escenario de Amazon Beer Game:

Representar el escenario ficticio en el que un cliente realizara un evento local en la ciudad
donde reside la empresa que gestiona el jugador. Este cliente realiz6 un pedido de una gran
cantidad de cerveza en la que la empresa administrada por el jugador no tiene en stock. En este
orden existen varios requisitos, uno de los cuales es que si el producto no se entrega dentro del
plazo establecido generara una rescision del contrato y una multa para la industria, que puede
llevar a la quiebra. Otra restriccion es que si la empresa entrega menos cerveza de la esperada,
el descuento sera mayor al uno por ciento inicial establecido.

Esta solicitud es recibida por el administrador de la empresa (jugador) y se convertira en
una demanda. Esta demanda es un "comienzo"” para que la empresa cervecera produzca el
producto final y lo entregue al cliente. Por lo tanto, para completar el desafio, el jugador debe
satisfacer esta demanda de la manera mas eficiente y efectiva posible. Teniendo en cuenta que
el principal objetivo es conseguir un resultado econémico positivo a la hora de entregar el
producto al cliente.

Para ello, en el periodo en el que el jugador esté utilizando el juego debera analizar varios
factores que son: financieros, recursos humanos, insumos y maquinaria. Y a partir de ese
andlisis tomar la decisién de realizar adquisiciones o contratos para producir la cantidad
necesaria de cerveza. Siempre tendrd mas de una opcién de contratacién y adquisicion, por
ejemplo: al contratar un empleado tendréa la opcion de elegir uno con especializacion o no, por
lo que hay diferentes salarios para cada uno y lo mismo ocurre con la maquinaria e insumos.

El rol principal del gerente de la empresa (jugador) es siempre analizar la mejor opcion
de costo-beneficio de realizar una adquisicién y verificar que satisfaga las necesidades de
produccién. Dado que, para cada empleado, maquinaria e insumo, existe un niamero llamado
factor de produccidn. Este factor es un célculo para cada empleado que opera una maguina en
particular utilizando un insumo especifico que da como resultado la produccion de una cantidad
x de cerveza, es decir, pueden ocurrir diferentes resultados posibles segun la eleccion del
jugador. Asi, dependiendo de su decision, la cantidad a producir puede variar para cada
adquisicion / contrato.

Con cada adquisicion, el valor financiero disminuye o aumenta si se vende. Sin embargo,

con cada venta, el valor de los insumos, maquinaria o el despido de un empleado se considera
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depreciacion, es decir, sufren una devaluacion comercial por desgaste natural. y desgarro a lo

largo del periodo.

4 ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

El siguiente anélisis se obtuvo mediante un cuestionario aplicado a estudiantes del curso
de Administracion del Instituto Federal de Amapa - IFAP. Los graficos a continuacion
representan a los estudiantes que utilizaron la aplicacion y, en base a eso, se obtuvieron las
respuestas.

En el siguiente gréafico se analizd que el 69,4% de los estudiantes considera excelente el
uso de la aplicacion. Basado en el plan de estudios de Amz Game aplicable a las teorias de
gestion empresarial. Para Tavares y Pastana (2015), en el parrafo ya citado “los juegos de
negocios surgen con el objetivo de transmitir conocimientos técnicos y cientificos, capaces de
expandir continuamente la base cognitiva de estudiantes universitarios y ejecutivos en general”.
Asi, se entiende que el juego desarrollado ayudé a los estudiantes a aplicar la teoria en la

préactica.

@ Excelente

® Bom
Regular

@® Ruim

@ Péssimo

Figura 1. Grafico de aplicacion a las teorias de gestién empresarial
Fuente: elaboracidn propia (2021).

El gréfico siguiente muestra que el 72,2% de los estudiantes encontraron excelente la
aplicabilidad del contenido a la realidad profesional y el 27,8% buena, es decir, para la mayoria
la aplicacion esté de acuerdo con lo que piensa Johnsson (2006), lo cual es importante observar

como Mucho el uso de juegos de empresas donde reside en el hecho de que, desde el punto de
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vista del aprendizaje, la efectividad no esta relacionada con la sofisticacion del software o la
interfaz, sino en la exploracion de los conceptos basicos y los resultados de cada simulacion,
imputando al docente la real y responsabilidad de la construccion de aprendizajes durante los

juegos de empresas.

@ Excelente

@® Bom
Regular

® Ruim

@® Péssimo

Figura 2. Gréfico sobre la aplicabilidad del contenido a la realidad profesional
Fuente: elaboracion propia (2021).

Se puede observar en el grafico a continuacion que la mayoria de los participantes se
sintieron estimulados con el uso del mismo, consecuente con el pensamiento de Pereira (2017),
quien menciona como los juegos educativos logran atraer la atencién del alumno, ya que
cuentan con elementos para que interacta y se comunica, enfrentando diferentes desafios, por
lo que toma decisiones y verifica lo que sucede en cada etapa. En la misma linea de
razonamiento, los autores Ceker & Ozdamh (2017), tratan la gamificacion como: (a) el uso de
mecanismos de juego en aplicaciones ajenas al juego, (b) el uso del pensamiento de juego para
resolver problemas, (c) el uso de elementos del juego aplicados a contextos ajenos al juego vy,
mas relacionado con la ensefianza-aprendizaje (d) la implicacion de los estudiantes durante la
actividad de aprendizaje de un contenido pedagdgico. En este ultimo caso, y segn los mismos
autores, sigue siendo habitual que exista confusion entre el termino gamificacion y aprendizaje

basado en juegos.
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@ Excelente

® Bom
Regular

@ Ruim

@ Péssimo

figura 3. Grafico sobre la estimulacion de los participantes
Fuente: elaboracidn propia (2021).

En el siguiente grafico se aprecia claramente el desempefio de los participantes en los que
tuvieron una facil comprension de los temas tratados. La mayoria manifest6 que tuvo facilidad
y esta en linea con el pensamiento del autor Gongalves (2015) en el que comenta que el e-
learning tiene recursos que facilitan la interaccion entre alumnos-alumnos, alumnos-profesores,
ya que esté intrinsecamente ligado a Internet y la World Wide Web (www). Ya el autor Ceker
& Ozdamh (2017). Menciona que la aplicacion de estrategias de gamificacion en la ensefianza
aprendizaje, el aprendizaje ocurre de manera diferente a lo que sucede en una actividad basada
en juegos, ya que es necesario considerar los mecanismos que brindan y apoyan el aprendizaje,
y las interacciones mutuas deben evaluarse en la gamificacién. En gamificacion, los estudiantes

no necesitan tener juegos o dispositivos electrénicos,

® Excelente

® Bom
Regular

® Ruim

@ Péssimo

30,6%

Figura 4. Gréfico sobre la facilidad de comprensién de los temas tratados
Fuente: elaboracion propia (2021).
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Ademaés de estas preguntas abordadas, también se obtuvieron respuestas en la pregunta
Equilibrar lateoriay la préctica. El 58,3% respondio que fue excelente. En cuanto a la obtencion
de nuevos conocimientos, el 72,2% respondio excelente. Asi, se puede apreciar que la

herramienta les brindo asistencia en su ensefianza y aprendizaje.

En la pregunta que hace referencia al Disefiador de Simuladores, se abordd la siguiente
pregunta: ¢Llama la atencion de los participantes? El 58,3% de los participantes informé que
fue excelente. Sobre la cuestion de Facilidad y objetividad en las rondas, solo el 52,8%
respondid bien. y en la pregunta si facilita la comprensién de los participantes. El 2,8%
respondio asi de forma regular.

En el grupo de preguntas sobre Aplicabilidad del Juego Corporativo. Las preguntas
abordadas fueron: Uso del software en el aula: 58,3% respondié que era excelente. En la
pregunta sobre Interaccion entre teoria y practica, las respuestas fueron 55,6% excelente,

mientras que el 2,8% respondid que era mala.

5 CONSIDERACIONES FINALES

Se concluye que el desarrollo de la aplicacion cumplié con lo propuesto, ya que ayudo en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes que la utilizaron durante las clases.

Al analizar las tesis, articulos y juegos en el contexto de los juegos corporativos y luego
desarrollar el juego Amazonia Beer Game se pudo observar que aun existen muchas formas de
explorar este tema y crear nuevas aplicaciones que brinden a los estudiantes de administracién
formas de aplicar. la teoria en la practica a través de juegos desarrollados para tal fin, es decir,
juegos de empresa. Sin embargo, aln faltan mejores formas de analizarlos y crearlos de manera
interactiva y colaborativa entre los diferentes departamentos de una institucion, por ejemplo,
involucrando diferentes areas. Asi se pueden desarrollar aplicaciones mas complejas con
diferentes escenarios y es posible crear aplicaciones en nuevas tecnologias como la realidad
virtual,

Como trabajo futuro para perseguir esto, es posible crear un juego en realidad virtual o
incluso usar inteligencia artificial utilizando conceptos de redes neuronales y aprendizaje

automatico de forma colaborativa y multidisciplinar.
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