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Resumen

Generalmente, muchas de los cursos de pregrado estan més orientados a la teoria que a la practica y ésta
normalmente se restringe a ejercicios estaticos, ideales, poco reales y muy limitados. Esto genera
desmotivacion en los estudiantes y poca profundizacion en los temas estudiados. El curso de Pensamiento
Sistémico, impartido en la carrera de Ingenieria de Produccidn de la Universidad EAFIT, no es ajeno a esta
situacion, donde algunos conceptos y herramientas como: diagramas causales, sistemas y sus
comportamientos, son de dificil aprendizaje para el estudiante. Una de las estrategias que cada vez se
utiliza con mayor fuerza para fortalecer las practicas y mejorar la motivacion son los “juegos serios”, que
consiste en el uso de videojuegos con objetivos de aprendizaje. Este trabajo presenta (a exploracion en el
enfoque de juegos serios con el uso de un videojuego comercial, para apoyar los procesos de ensefianza-
aprendizaje del curso de Pensamiento Sistémico. Se indican metodologia de trabajo y los resultados de
una encuesta realizada a los estudiantes para evaluar la percepcion de los estudiantes sobre el potencial
uso del juego como herramienta académica y motivadora.
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Abstract

Generally, many undergraduate courses are more oriented to the theory into practice and it normally
restricted to static exercises, ideals, unrealistic and very limited. This creates motivation in Stuaents and
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little aepth in the subjects studied. Systemic thinking The course, taught in the career of Production
Engineering from EAFIT University, is no stranger to this situation, where some concepts and tools such
as causal diagrams, systems and their behaviors are difficult student learning. One of the strategies that
increasingly is used more force to strengthen and improve motivation practices are "serious games',
which Is the use of video games with learning objectives. This paper presents an exploration into the focus
of serious games with the use of commercial video games to support the teaching and learming of the
course of Systems Thinking. methodology and the results of a survey of students to assess the perception
of stuaents about the potential use of the game as academic and motivational tool indicated.

Keywords: academic tool; video game; systems thinking

1. Introduccion

En muchos de los cursos actuales la metodologia de ensefianza es presentar unicamente (a teoria dejando
a un lado la parte practica, lo que conlleva a que los estudiantes presenten dificultad para aplicar los
conceptos vistos tedricamente dejandolos sin experiencias que sirvan de base para enfrentar el mundo
laboral. Todo esto se debe a los métodos de ensenanza tradicionales actualmente usados en las aulas de
clase donde predomina la teoria sobre la practica causando una gran desmotivacion en los estudiantes y
por lo tanto dificultad para entender bien las tematicas.

Tradicionalmente los métodos de ensenanza-aprendizaje de los cursos de pregrado estan mas orientados
a la teoria que a la practica. La prdctica queda relegada a ejercicios estaticos, ideales y muy limitados.
Este tipo de practicas llevan a que el estudiante tenga pocas experiencias profundas y significativas,
generando en ellos desmotivacion y, en su futuro laboral, la baja 0 mala utilizacion del conocimiento
adquirido en clase.

El curso de Pensamiento Sistémico, impartido en la carrera de Ingenieria de Produccion de la Universidad
EAFIT de Medellin-Colombia, no es ajeno a la situacion anteriormente descrita, donde ademas presenta se
presentan retos importantes. Los estudiantes realizan este curso en el primer semestre de estudio, con
una edad promedio de 17 afios, sin ningun tipo de experiencia en la industria y con altas expectativas
sobre la carrera y su motivacion por ella. Actualmente, en el curso se utilizan algunas estrategias como:
conferencia, lecturas, videos, construccion de diagramas causales con base en lecturas.

Con base en lo anterior, el docente de la materia se hace las siguientes preguntas: ;qué estrategias
pedagogicas utilizar para que el estudiante logre los objetivos de aprendizaje? ;Como lograr en los
estudiantes mayor motivacion y experiencias de los temas vistos en clase? ;Cémo lograr una mayor
motivacion por (a carrera? ;Se puede realizar una actividad que dé respuesta simultaneamente a (as
preguntas anteriores?
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Para dar respuesta a estas preguntas, el docente ha explorado estrategias como: simulaciones, lidicas y
videojuegos (Carmona, et al., 2010) y (Carmona, et al., 2013). Precisamente, en este trabajo se explora el
uso de videojuegos para el aprendizaje o lo que se ha acuiiado como “juegos serios™. EL juego serio es
“...un juego en el que la educacién (en sus diferentes formas) es el objetivo principal, antes que el
entretenimiento” (Michael & Chen, 2006).

Actualmente hay un interés creciente en los juegos serios y se reportan casos exitosos(Connolly, et al.,
2012) (Bergeron, 2006), en cursos de logisticay cadena de abastecimiento (Haartveit, et al., 2003) (Chang,
et al., 2009). La escuela de negocios del Massachusetts Institute of Technology (MIT), ha desarrollado
varios juegos de simulacion en linea, como el fishbank, para ser utilizados especialmente en el area de
administracion y en cursos de dinamica de sistemas. Dichas simulaciones se pueden encontrar en
https://mitsloan.mit.edu/LearningEdge/simulations/Pages/Overview.aspx.

En (a literatura revisada no se encontraron reportes sobre el uso de juegos comerciales en el drea de
pensamiento sistémico.

Este trabajo presenta los resultados de la exploracion y aplicacién de un videojuego comercial como
herramienta académica para la asignatura de Pensamiento Sistémico del programa de Ingenieria de
Produccidn de la Universidad EAFIT. También presenta los resultados de una encuesta que busca evaluar
la percepcion de los estudiantes ante la aplicacion de videojuegos como herramienta académica.

2. Revision de la literatura

Los juegos serios se definen como “juegos que no solamente entretienen, sino que intencionalmente
entregan un mensaje subyacente™ (Bergeron, 2006). Los videojuegos ofrecen a los jugadores mundos
virtuales donde son protagonistas y donde sus decisiones tienen efectos con retroalimentaciones
inmediatas y libres de riesgos (Salvat, 2009, (Sanchez, et al., 2008).

En el area de la administracion de operaciones y especialmente en cursos de logistica y cadena de
abastecimiento se reporta el uso de juegos y herramientas computacionales. Algunas de estas
herramientas son: The MIT Beer Game desarrollado en la escuela de negocios del Massachusetts Institute
of Technology (MIT) para ilustrar algunos de los conceptos mas importantes en la administracion de una
cadena de abastecimiento (The MIT Forum Supply Chain Innovation, 2009). Littlefield Technologies,
simulador de un sistema de manufactura bajo pedido con el objetivo de maximizar sus utilidades
(Responsive Learning Technologies, 1996). The Supply Chain Game, el juego se enmarca en una cadena de
abastecimiento en el sector automotriz, se debe negociar contratos de abastecimiento y transporte de tal
manera que se maximicen las utilidades (Alexopoulos, et al., 2002).
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(Carmona et al., 2010) presenta un juego empresarial para la ensefianza de inventarios con demanda
variable, herramienta académica propuesta para apoyar los cursos de gestion de inventarios. En otra
experiencia, (Carmona et al., 2013) presenta el desarrollo, y evaluacion del impacto de un videojuego
utilizado como herramienta académica para el curso de programacion de operaciones.

Los juegos serios han sido utilizados en diversos campos y con diferentes propositos. Esto ha (levado a
algunos autores a clasificarlos. (Bergeron, 2006) clasifica los juegos serios en cinco categorias primarias
y dos secundarias. Dentro de las categorias primarias define los juegos: con agenda, periodisticos,
politicos, realistas y los juegos de competencias nucleares. Los juegos secundarios corresponden a oS
juegos reutilizados o COTS (comercial off-the-shelf) y modificados (mods) que son tecnologias que pueden
ser utilizadas para crear cualquiera de las categorias primarias. Por su parte y més recientemente, (Sawyer
et al., 2008), han realizado una taxonomia de los juegos serios en siete modalidades que corresponden a
siete sectores (Gobiernos y ONG, Defensa, sistemas de salud, Marketing y comunicaciones, educacion,
empresas e industria).

Teniendo en cuenta estas clasificaciones, el juego serio estaria en la categoria de juegos secundarios
juegos reutilizados comerciales (COTS). De acuerdo a la taxonomia de Sawyer, el seria para el sector de la
educacion.

3. Metodologia

Para (a aplicacion del videojuego en clase se llevaron a cabo los siguientes pasos:

o Revision de la literatura sobre juegos serios.

o [Jefinicion de los objetivos de aprendizaje: el docente definid los objetivos de aprendizaje que
deseaba cubrir con el videojuego.

o Bisqueaa y seleccion ael videgjuego. se realiza una busqueda en internet de juegos comerciales
y se selecciona uno teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje.

o Uso del videgjuego en clase: cefinido el videojuego, se disend la actividad pedagdgica y se puso
en practica en el aula de clase.

o [ncuesta y analisis a estuaiantes sobre percepcion uso videojueqos en clase: después de hacer
uso del videojuego en clase, los estudiantes fueron encuestados sobre su percepcion del uso de
este tipo de estrategias en clase. Se hace un analisis de los resultados para determinar la
continuacion, mejora y ampliacion de este tipo de practicas en clase.

4. Bisqueday seleccion del videojuego

Para la seleccion del videojuego se tuvieron en cuenta varios criterios: que apoye los objetivos de
aprendizaje, facilidad de acceso y de uso, tiempo de juego reducido, que esté relacionado con temas del
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area de produccion (gestion de inventario, demanda, érdenes de compra, produccion, capital, satisfaccidn
clientes, proceso productivo, otros).

El videojuego que fue seleccionado ya que cumplia con muchos de los criterios fue Youda Sushi Chef (ver
imagen 1), es un juego que se encuentra en linea en http://www.minijuegos.com/juego/youda-sushi-chef.
EL objetivo del videojuego es el montaje de un restaurante de sushi en el que el jugador tiene el rol de chef
y dueno del restaurante, con una inversion inicial con la que se busca poner a funcionar el restaurante en
la primera semana, complaciendo los clientes y ganando dinero. Para el éxito del negocio en el juego, se
deben tener en cuenta multiples variables para las que habrd que tomar decisiones tales como cuando y
cuanta materia prima ordenar, que platos servir primero y que ingredientes colocar para servir y no generar
un desperdicio.

ablertof ), |VY‘ Lot gy ] cemade | dia 3 ’_ 5636

Imagen 1 Videojuego Youda Sushi Chef

5. Evaluacion impacto videojuego en clase

Para determinar el impacto del uso del videojuego en clase, se realizo una encuesta dos grupos de la
materia de Pensamiento Sistémico, ambos grupos en jornadas diferentes. La encuesta se realizo luego de
haber participado en el videojuego, responder a preguntas abiertas y de elaborar un diagrama causal. En
la encuesta participaron un total de 44 estudiantes: 24 del grupo 1y 20 del grupo 2. La encuesta se realizo
para valorar la percepcion de los estudiantes sobre el uso del videojuego como herramienta académica.

Para la encuesta se disefiaron las afirmaciones (ver Tabla 1. Afirmaciones encuesta) valoradas en una

escala ordinal de Likert(Rave, 2005) de la siguiente forma: 1-totalmente en desacuerdo(TD); 2-En
desacuerdo(ED): 3-ni de acuerdo ni en desacuerdo (NI): 4-de acuerdo(DA), b-totalmente de acuerdo(TD).
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AFIRMACION

Mi comprensién en los conceptos de sistemas y uso de diagramas causales
mejoraron significativamente con los ejercicios basados en videojuegos frente a
los basados en lecturas.

La aplicacion de los conceptos de sistemas y diagramas causales es mas facil
con el uso de videojuegos que con problemas basados en lecturas.

El aprendizaje de los conceptos e sistemas y diagramas causales se hace mas
interesante con el uso de los videojuegos.

Mi motivacién por los conceptos de sistemas y diagramas causales es mayor
con el uso de videojuegos.

La clase se hace mas interesante con el uso de videojuegos.

Me gustaria un mayor uso de los videojuegos en otros temas del curso.
Me gustaria el uso de videojuegos en otras materias.

labla 1. Afirmaciones encuesta
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Tabla 2. Tabulacidn encuestas de percepcion grupo 1y grupo 2 Higura 7 Comparacion encuestas grupo 1y grupo 2

En la tabla 2 se pueden apreciar los resultados tabulados de la encuesta realizada a los dos grupos y la
calificacion general obtenida para afirmacion.

En la figura 1 se tiene un comparativo de la calificacion general obtenida en cada grupo para cada
afirmacion. Asi tenemos que para (a afirmacion 1, (a calificacion de los grupos 1y 2 fue de 4,6y 4,2
respectivamente. Se puede observar que en términos generales que la calificacion general dada por cada
grupo para cada afirmacion fue similar y que esta fue entre 4,1y 4,9.

De acuerdo a la encuesta sobre el uso del videojuego como herramienta académica, con valoracién entre
4,0y 49 para cada afirmacion, los estudiantes opinan que: 1. La comprension de los conceptos mejora
frente a ejercicios basados en lecturas (4,6 y 4,2); 2. La aplicacion de los conceptos es més facil que en
problemas basados en lecturas (4,5 y 4,3); 3. El aprendizaje se hace mas interesante (4,0 y 4.b); 4. Se
incrementa a motivacidn por los conceptos de clase (4,1 4,2); 5. La clase se hace mas interesante (4,5
y 4.9). Addemds, 6. Les gustaria un mayor uso de videojuego en otros temas de clase (4,5 y 4,6y 7. Uso de
videojuego otras materias (4.7 y 4,7).

b Encuentro Internacional de Educacidn en Ingenieria ACOFI 2016



EXPLORACION DE VIDEOJUEGOS COMERCIALES COMO HERRAMIENTA ACADEMICA PARA LA MATERIA DE PENSAMIENTO SISTEMICO

Por su parte, el docente pudo observar en la actividad del videojuego que inmediatamente mejoro la
motivacion y la participacion de los estudiantes.

6. Analisis de resultados

Con base en la encuesta y una valoracidn alta (4,1y 4,9) para cada afirmacidn, se puede interpretar que
los estudiantes perciben que el uso de videojuegos que la comprension y aplicacion de los conceptos
vistos en clase son mejores, que la motivacion y el interés se incrementan. Ademas, que les gustaria ver
mayor uso de los videojuegos como herramienta académica en otros temas de la materia e incluso en
otras materias.

1. Conclusiones y trabajos futuros

Se logré seleccionar un videojuego comercial que fue utilizado con gran éxito en el aula de clases como
herramienta académica. En opinion de los estudiantes, el uso del videojuego como herramienta académica
tuvo un impacto altamente positivo en la comprension, motivacion y aplicacion de los temas vistos en
clase. Estos aspectos positivos también son compartidos por el docente, quién ademas observo una mayor
participacion de los estudiantes en clase. La encuesta también permite apreciar (a alta aceptacion de los
estudiantes por el uso de videojuegos en clase.

Lo anterior motiva al docente a seguir explorando el uso de juegos serios en sus clases, especialmente
videojuegos comerciales.
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