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RESUMEN. Uno de los desafios que enfrentan los programas de educacién en los negocios, es permitir a los
universitarios desarrollar un conjunto integral de habilidades y conocimientos que les permitan obtener excelentes
resultados profesionales en el futuro. Al mismo tiempo, deben desarrollar sélidos valores humanos, asi como habilidades
personales y profesionales que les permitan cambiar la sociedad a un modelo con pensamiento sistémico.

Las soluciones basadas en gamificacién responden a estas necesidades: transversales, practicas, holisticas, emprendedoras
e innovadoras.

El uso de simuladores permite a los universitarios comprender mejor los conceptos que son dificiles de explicar, como la
inversién en publicidad adecuada para lograr cierto nivel de ventas de un producto / servicio, o el impacto de un cambio
en el tipo de cambio en las ventas de una empresa exportadora.

El uso de simuladores es comdn en disciplinas individuales (mercado, finanzas, operaciones, RRHH), pero usualmente no
se usan transversalmente para asegurar un conocimiento integral de todos los aspectos del negocio desde una perspectiva
sistémica. Por ello se crea la necesidad de tener un Centro de Simulacién Empresarial (CSE).

La propuesta de este articulo es presentar los resultados de una experiencia real basada en la interaccién entre: Enfoque
de casos reales, Innovacién a través del uso de simuladores y Gamificacién.

ABSTRACT. One of the challenges facing education programs in the Business is to enable executives to develop a
comprehensive set of skills and knowledge that allow them to obtain excellent professionals results in the future. At the
same time, they must develop solid human values as well as personal skills that allow them to change society to a systemic
model.

Gaming solutions respond to these needs: they are transversal, practical, holistic, enterprising and innovative.

The use of simulators allows professional to better understanding of concepts that are difficult to explain, such as the
investment in advertising adequate to achieve a certain level of sales of a product/service, or the impact of a change in the
exchange rate on sales of an exporting company.

The use of simulators is very common in individual disciplines (marketing, finance, operations, RRHH), but they are not
usually used transversally to ensure a comprehensive knowledge of all aspects of the business from a systemic perspective.
Therefore, the Business Simulation Center (CSE) is needed.

Our proposal is to present the results of a real experience based on the interaction between: Real case approach,
Innovation through simulation and Gamification.

PALABRAS CLAVE: Gamificacién, Innovacién, Herramientas, Juegos, Simulacién de negocios,
Juegos de administracién de empresas y marketing, Centro de Simulacién Empresarial (CSE).

KEYWORDS: Gamification, Tool innovation, GaminE, Business simulator, Business administration
and marketing game, Business Simulation Center (CSE).
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1. Introduccién

Uno de los desafios a los que se enfrentan los programas de formacién Universitaria y en las Escuelas del
Negocio y en particular aquellos dentro del 4mbito de Administracién de Empresas y Marketing, es conseguir
que los universitarios y profesionales desarrollen un conjunto integral de habilidades y conocimientos que les
permitan obtener unos resultados profesionales excelentes en el futuro. Al mismo tiempo deben desarrollar
unos valores humanos sélidos, asi como, unas habilidades personales que les permitan cambiar la sociedad.

En ocasiones la formacién es criticada por ser excesivamente tedrica, poco creativa e innovadora y alejada
del mundo real.

Nos encontramos pues con desafios a los que debemos enfrentarnos utilizando metodologias de formacién
innovadoras, mas apegadas al mundo empresarial y que desarrollen las habilidades y conocimientos integrales,
que los profesionales necesitan. Al mismo tiempo, en su aplicacién, estas metodologias deben ser integradoras
de forma que potencien la coherencia de las diferentes materias dentro de un plan de estudios integral. Las
soluciones de gamificacién desarrolladas en el Centro de Simulacién Empresarial (CSE) (business games
(Puebla, 2017a), serious games (Puebla, 2018), concursos, Early Research Experience (Peliez, 2016),
Gamificacién (Torres & Puebla, 2016)y aplicaciones de simuladores, entre otras) responden a estas cuatro
necesidades: son transversales, (Torres & Puebla, 2016) practicas, holisticas e innovadoras. (Bellotti et al.,

2012; Puebla, 2017b).

La utilizacién de simuladores permite que los universitarios comprendan mejor los conceptos que son
dificilmente explicables de forma tedrica, como cual es la inversién en publicidad adecuada para conseguir un
determinado nivel de ventas de un producto, o el impacto de una modificacién en el tipo de cambio sobre las
ventas de una empresa exportadora, o el uso sistémico en la empresa. Actualmente en el CSE de la UFV es
habitual el uso de simuladores en disciplinas individuales (marketing, finanzas, operaciones), pero no se
emplean habitualmente de forma transversal para asegurar un conocimiento integral de todos los aspectos del
negocio desde una perspectiva centrada en la persona.

La propuesta del CSE (Business Simulation Center UFV (CSE,2018), es presentar los resultados de una
experiencia real basada en la interaccién entre directivos de empresas, universitarios y un simulador de
negocios transversal entre disciplinas, para lograr cuatro objetivos de desarrollo del universitario:

1. Conocimiento practico, global e integrador de la gestién de las distintas funciones empresariales
(estrategia corporativa, direccidén financiera, responsabilidad social, Direccién comercial y de marketing,
direccién de RRHH) (Temifio, Puebla & Sola, 2014).

2. Desarrollo de habilidades y competencias individuales como la capacidad de anlisis, la visién estratégica
y la toma de decisiones de forma coherente con los valores de la persona y la empresa. Para conseguirlo los
participantes se enfrentan, a través del simulador y de entrevistas con directivos de empresas importantes de
diversos sectores, a decisiones reales en un entorno competitivo, que les empujan a decidir analizando el
impacto y las consecuencias de cada accién. (Cerezo & Puebla, 2015).

3. Desarrollo de la capacidad de trabajo en equipo. Esta gestién simulada de situaciones de negocio la
realizan los participantes, organizados en equipos que funcionan como comités de direccién de la empresa que
gestionan a través del simulador. Esto les permite poner en juego tanto su liderazgo como la flexibilidad y el
servicio.

4. Visién holistica. En esta experiencia transversal los participantes ponen en valor conocimientos y
capacidades técnicas de diferentes dreas de trabajo. En una decisién aparentemente comercial deberan tener
en cuenta el impacto financiero o el posible trasfondo ético. Esta visién ha sido evaluada de manera conjunta
por un comité constituido por profesores de Grado y MBA de diferentes areas de conocimiento y directivos de
las empresas participantes.

Ademas, utilizando simuladores de negocio, los universitarios aprenden de forma sistematica, mediante la
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interaccién con la herramienta informética seleccionada. Esto facilita su grado de motivacién e implicacién lo
que aumenta las posibilidades de aprendizaje. Es conveniente resaltar que el aprendizaje puede proceder tanto
del éxito como del fracaso en el juego de negocio. (Charsky, 2010; Connolly et al., 2012; Djaoutiet al., 2011;
De Freitas & Fotis, 2011; Neck & Greene, 2011).

2. Metodologia

El proyecto "gestiona una Empresa" es una iniciativa de innovacién del Centro de Simulacién Empresarial
(CSE) del area de Empresas (Administracién y Direccién de Empresas (ADE) y Marketing) de la Universidad
Francisco de Vitoria (UFV). Bajo el lema “Realiza una experiencia de alta direccién” los participantes combinan
sesiones de trabajo frente a un simulador de estrategia empresarial, con reuniones ejecutivas y encuentros
reales con directivos de empresa.

El simulador elegido tiene como nombre “Empresa TSHIRT” y ha sido disefado por la empresa experta
en aplicaciones de gamificacién “CompanyGame” (Companygame, 2018). El nombre del simulador responde
al de una compania ficticia propiedad de un famoso deportista de surf que fabrica y distribuye camisetas.

Los encuentros reales con directivos reproducen las reuniones que deberian mantener los directivos de la
“Empresa”, para desarrollar el plan estratégico (Puebla, 2016). Incluye reuniones con los asesores legales, el
canal de distribucién su agencia de publicidad, el departamento de marketing, el departamento de RRHH vy las
entidades financieras.

Mediante esta innovadora actividad, el desarrollo del CSE (Puebla, 2008), pretende hacer realidad su
compromiso con la innovacién y formacién universitaria.

Ademas, los participantes también ponen en juego las principales competencias y valores que definen su
perfil: Trabajo en equipo, trabajo multidisciplinar, capacidad de analisis y sintesis, habilidades de comunicacién,
proactividad y humildad, entre otras.

3. Desarrollo del proyecto a través de la herramienta Informética de

Simulacién
El proyecto se desarrolla a través de las siguientes etapas:

¢ Lanzamiento del proyecto con la publicacién de un anuncio en la web del CSE: www.businessu.es/cse

S

¢ Entrevistas de seleccién. Los candidatos interesados son citados por una empresa Head Hunting para
mantener entrevistas y realizar dinimicas de grupo que permiten seleccionar los perfiles mas adecuados.

* Encuentro con presidente de la “Empresa” y entrevistas finales de seleccién: Decisién final de los
candidatos seleccionados.

* Sesién presencial de trabajo con el simulador. Todos los participantes seleccionados, agrupados por
equipos (con distintos cargos de responsabilidad: Director General, Director Financiero, de Ventas, de
RRHH,...), toman sus primeras decisiones estratégicas para la gestién de la “Empresa”. Una vez analizada la
situacién de partida de la “Empresa”, deciden cuestiones relacionadas con el volumen de fabricacién, los
precios, los canales de promocién y venta utilizados, asi como la publicidad, entre otros.
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Al final de la sesién analizan los resultados de esas decisiones y el impacto sobre la “Empresa” y se crea la
web (wiki) de cada uno de los equipos que tienen que usar como un blog en el que anotar todos los hechos
relevantes del proyecto, que luego discuten con empresas del sector para asegurar que las decisiones son las
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adecuadas.

* Visitas a las empresas del sector, para corroborar los resultados obtenidos con el simulador, y alcanzar
los acuerdos respecto a las inversiones, las ventas, el gasto en marketing etc. De cara a la toma de las préximas
decisiones.

¢ Sesién presencial final de trabajo con el simulador. Con la experiencia y la informacién adquirida en las
reuniones anteriores con las empresas, los equipos vuelven a analizar la situacién de la “Empresa” y toman
nuevas decisiones. De nuevo, al final de la sesién conocen el impacto de dichas decisiones en la situacién de
la “Empresa”y preparan el plan estratégico que deben presentar.

* Presentacién de resultados y seleccién del equipo ganador ante un jurado formado por profesores del
area de empresas de la UFV, profesionales de empresas y organizaciones. (Figura 1)
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Figura 1. Resultados por equipos. Fuente: Elaboracién propia usando la plataforma “Companygame”.

* Entrega de premios y certificados, por el jurado.

* Elaboracién de informe final con los resultados obtenidos en el proyecto. Los equipos participantes
realizan un informe de los resultados obtenidos, asi como, una encuesta online, para valorar su experiencia y
conocimientos adquiridos en este proyecto, cuyos resultados se explican en el apartado siguiente.

4. Resultados

Los principales resultados del proyecto son reconocer y validar los beneficios del uso de una tecnologia
interactiva avanzada (simulador de negocios y la interrelacién con empresas expertas) sobre la formacién
integral de los participantes.

Es interesante destacar que esta es una experiencia muy desafiante tanto para los participantes del proyecto
como para la UFV, ya que, aunque el uso de simuladores es muy comdn en nuestra universidad, no hay
antecedentes que sepamos de un proyecto de innovacién docente e investigacién de estas caracteristicas.

4.1. Presentacién de resultados

Presentacién de resultados y seleccién del equipo ganador ante un jurado formado por directores y
profesores del drea de Negocios de la UFV y administradores de empresas. Ademas, en el papel de los
estudiantes, destacan su aprendizaje mas valioso y experiencias reales con el mundo empresarial y completan
un cuestionario en linea de su experiencia con el proyecto.
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Durante el evento de cierre, se presentan y evaldan los resultados de los equipos finalistas, se selecciona
el equipo ganador y se otorgan los premios y certificados.

Los resultados presentados por los grupos suelen ser excelentes y la experiencia excepcional para todo el
grupo, como se puede ver en la encuesta andnima realizada por los participantes, descrita en el apartado
siguiente.

4.2. Resultados de la encuesta online
La media obtenida en la encuesta pasada de forma online y anénima a todos los participantes fue de 9
sobre 10, siendo 10 la maxima puntuacién.
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A continuacién, se pueden ver algunos de los resultados de la encuesta realizada al proyecto (Tablas 1-7):

Encumts Proyecto Smtémecs: TSHRT
prf ey

Encuest Proyecto Setémecn: TSHIRT
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Tabla 2. Valoracién sobre la ensefianza practica de dirigir una empresa de camisetas, a través de reuniones con empresas y su

interrelacién con el simulador empresarial. Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 3. El ejercicio de simulacién ha mejorado mis habilidades para realizar un buen Plan de Negocio y mejorar mi capacidad de

trabajo en equipo. Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 4. El Proyecto le ha ayudado a identificar las areas prioritarias de decisién. Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 5. El Proyecto le ha ayudado a adaptar la estrategia elegida al entorno y a las acciones de mis competidores. Fuente: Elaboracién

propia.
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Tabla 6. El Proyecto le ha ayudado a alcanzar las competencias y resultados de aprendizaje del Area de Empresas. Entre otras: agilidad
para aprender, juzgar con criterio, liderar una situacién y tener afin de superacién, autogobierno, empatia, humildad. Fuente:

Elaboracién propia.
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Tabla 7. Valoracién general del Proyecto. Fuente: Elaboracién propia.

5. Conclusiones
El desarrollo de este proyecto y la metodologia aplicada en elCentro de Simulacién Empresarial, ha
alcanzado excelentes e innovadores resultados.

Los objetivos propuestos han sido alcanzados:

*  Conocimiento practico, global e integrador de la gestién de las distintas funciones empresariales
(estrategia corporativa, direccidén financiera, responsabilidad social, Direccién comercial y de marketing,
direccién de RRHH).

e Desarrollo de habilidades y competencias individuales.

*  Desarrollo de competencias en grupo.

e Desarrollo de la capacidad de trabajo en equipo.

*  Visionholistica.

Los resultados de aprendizaje han sido alcanzados:

*  Agilidad para aprender.
*  Juzgar con criterio.

*  Liderazgo de servicio.
*  Afan de superacién.

*  Empatia.

*  Humanidad.

*  Entre otros.

Adicionalmente, a través del uso de simuladores, los participantes han incrementado su grado de
motivacién e interés por su trabajo, su efectividad, como se ha comprobado con los resultados de la encuesta.

El proyecto ha sido crucial y se han obtenidos resultados muy satisfactorios, por lo que continuaremos esta
linea de innovacién para desarrollar nuevas técnicas, que permitan una diferenciacién en la formacién.

Como conclusién final, cabe destacar la importancia de tener un Centro de Simulacién Empresarial, como

referencia y valor diferencial en su aplicacién en formacidn para el drea de Empresas de la UFV y para otras
instituciones.
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