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RESUMEN

Los videojuegos como herramienta pedagdgica ya han sido validados teé-
ricamente en investigaciones previas, bajo esta base se plantea la posibilidad
de aplicar el subgénero de videojuegos de gestion empresarial lamados tam-
bién “Tycoon” en la formacién profesional universitaria en administracion de
empresas por su estrecha relacion con la gestion empresarial. Al considerar
su aplicacion en el contexto especifico de la Carrera de Administracion de
Empresas de la Universidad Mayor de San Andrés, se percibe como necesa-
rio el relevamiento de informacidon acerca de sus caracteristicas esenciales
de uso por parte de los estudiantes, ya que la potencialidad de éxito de cual-
quier aplicacion dependera de las caracteristicas de uso preexistentes en esta
poblacion de estudio. Se consideran relevantes la proporcién de uso de vi-
deojuegos entre estudiantes, las horas habituales dedicadas, los dispositivos
utilizados, la proporcidn de estudiantes que conoce los videojuegos de ges-
tion empresarial y la atractividad conceptual que estos ofrecen para los estu-
diantes. La metodologia utilizada consiste en una encuesta que fue analizada
mediante el método deductivo, que utilizo un muestreo probabilistico aleato-
rio que considera una poblacidn de 4318 estudiantes de la carrera un 5% de
error y 95% de nivel de significacidn, obteniendo una muestra representati-
va de 353 estudiantes para la encuesta. La investigacion concluyo que dadas
las caracteristicas identificadas existen potencialidades en la proporcién de
estudiantes que usan videojuegos, las horas habituales de uso, y la atractivi-
dad conceptual de su uso, pero también limitantes en el tipo de dispositivos
utilizados y la proporcién de estudiantes que conoce el subgénero “Tycoon”.

Palabras clave: Videojuegos de gestion empresarial, Videojuegos Tycoon, Ga-
mificacion.
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Abstract

Video games as a pedagogical tool have already been theoretically valida-
ted in previous research. Under this basis, the possibility of applying the subg-
enre of business management video games also called “Tycoon” in university
professional training in business administration is proposed due to its close
relationship with business management. When considering its application in
the specific context of the Business Administration Degree of the Universidad
Mayor de San Andrés, it is perceived as necessary to collect information about
its essential characteristics of use by students, since the potential for success
of any application will depend on the pre-existing usage characteristics of this
study population. The proportion of video game use among students, the usual
hours spent, the devices used, the proportion of students who know business
management video games and the conceptual attractiveness that they offer for
students are considered relevant. The methodology used consists of a survey
that was analyzed using the deductive method, which used random probabilis-
tic sampling that considers a population of 4,318 students of the program with
a 5% error and 95% level of significance, obtaining a representative sample of
353 students for the survey. The research concludes that given the identified
characteristics, there are potentials in the proportion of students who use vi-
deo games, the usual hours of use, and the conceptual attractiveness of their
use, but also limitations in the type of devices used and the proportion of stu-
dents who know the “Tycoon” subgenre.

Keywords: Business management video games, Tycoon video games, Gamifi-
cation.

INTRODUCCION

Dado el contexto actual en la educacidn superior, las dificultades presen-
tadas por el medio por la creciente demandan de profesionales y el incremen-
to en la competitividad requerida de estos en los medios laborales. El uso de
actividades complementarias de aprendizaje como parte de un proceso de
formacion integral se vuelve mas relevante. En este sentido, dada la similitud
establecida entre los videojuegos de gestion empresarial y los simuladores de
negocios, la potencialidad de impacto de estos en la formacién del profesional
en administracion de empresas es de significancia para su investigacion (Blunt,
2009).

Dicha potencialidad depende directamente de su uso entre los estudian-
tes por lo que encontrar los indices de utilizacidn es relevante, especialmente
tomando en cuenta que ya existen investigaciones previas que exploran tedri-
camente los efectos esperados de los videojuegos en los estudiantes (Herrera
J.,2023).
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MATERIALES Y METODOS

Para abordar esta problematica se establecié una metodologia investigativa
gue consiste en los siguientes elementos:

Disefio metodoldgico

El disefio utilizado fue no experimental transeccional, segin (Hernandez,
Fernandez, & Baptista, 2014, pag. 152) una investigacion no experimental “es
un estudio que se realiza sin la manipulacion deliberada de variables y en los
que solo se observan los fendmenos en su ambiente natural para analizarlos”.
Por otra parte, segun el mismo autor (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014,
pag. 154) las investigaciones transeccionales “recopilan datos en un momento
Unico”. Se tomo este disefio pues se desarrolla una encuesta en un solo mo-
mento dado la cual no pretendié manipular variables sino observar el fenéme-
no en su estado natural.

Poblacién y muestra

Para la poblacién se considerd a los estudiantes de la Carrera de Adminis-
tracion de Empresas de la Universidad Mayor de San Andrés. Como criterio
especifico se realizd6 una muestra probabilistica aleatoria simple, pero que es-
pera tener representatividad de la poblacion completa, es decir de los nueve
semestres que componen la carrera.

Para calcular la muestra se utilizé la férmula correspondiente (Herrera &
Herrera, 2021):

Recoleccion de datos

Se utilizd como técnica de recoleccion de datos la encuesta, la cual es una
técnica de investigacion realizada a una muestra representativa o a una po-
blacién completa, que utiliza procedimientos estandarizados de interrogacion,
con el fin de obtener mediciones generalmente cuantitativas (Rodriguez, Gil, &
Garcia, 1999).

Como instrumento para acompaifar esta técnica se utilizé el cuestionario el
cual es una técnica estructurada que permite la recogida rapida y abundante de
informacién mediante una serie de preguntas orales o escritas (Albert, 2007).

Métodos de analisis

El método que se utilizd para analizar la informacion fue el inductivo, este
segln (Albert, 2007, pag. 19) “el razonamiento inductivo es aquel mediante el
cual, a partir de observaciones de aspectos particulares de la realidad; llega-
mos a inferir conocimientos generales”. Se considera a la investigacion induc-
tiva pues se toma datos particulares de una muestra mediante la encuesta y
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luego se utilizan para establecer conclusiones generales de toda la poblacidn.
Asi los datos obtenidos de la encuesta se analizaron para obtener conclusiones
particulares pero que estan sujetas por las técnicas estadisticas utilizadas a ser
generalizadas por ser representativas de toda la poblacion.

RESULTADOS

En mes de septiembre del aifio 2022 se Ilevo a cabo la encuesta que otorgo
los siguientes resultados en cuanto al uso de videojuegos por parte de la pobla-
cion estudiantil de la Carrera de Administracion de Empresas de la Universidad
Mayor de San Andrés.

La primera pregunta que se realizd en la encuesta tiene el propdsito por
una parte de disuadir del llenado de la encuesta a personas que fueran ajenas
a la carrera y que pudieran obtener la encuesta por accidente. Por otra parte,
también, se desea mediante esta pregunta asegurar la representatividad de la
muestra segun la estructura de semestres de la carrera, es decir que exista par-
ticipacidn proporcional de todos los semestres de la carrera segun la cantidad
de estudiantes que existen en los mismos.

Tabla 1 Cuadro de distribucion de frecuencias de pregunta N°1

Respuesta Frecuencia absoluta Frecuencia relativa

Primer semestre 69 19,55%
Segundo semestre 52 14,73%
Tercer semestre 60 17,00%
Cuarto semestre 63 17,85%
Quinto semestre 27 7,65%
Sexto semestre 28 7,93%
Séptimo semestre 24 6,80%
Octavo semestre 20 5,67%
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Figura 1 Pregunta N°1 de encuesta

¢De que semestre de la carrera de administracion de empresas son la mayoria de las materias que
se encuentra cursando actualmente?

353 respuestas

-

@ Primer semestre
@ Segundo semestre
© Tercer semestre
@ Cuarto semestre
@ Quinto semestre
@ Sexto semestre

@ Septimo semestre
@ Octavo semestre
@ Noveno Semestre

Existe representatividad adecuada en cada semestre, la mayor parte de la
poblacién se encuentra en los primeros cuatro semestres de la carreray a partir
del quinto se disminuye significativamente, debido a que segln programa aca-
démico para tomar cualquier materia de quinto semestre es necesario haber
el vencimiento de todos los semestres previos, condicidn que se repite para el
ingreso al noveno semestre.

La segunda pregunta tuvo el propédsito de conocer la proporcion de estu-
diantes de la carrera que utilizan videojuegos regularmente, separando tam-
bién a aquellos que no lo hacen para evitar su participacién en las siguientes

preguntas.

Tabla 2 Cuadro de distribucion de frecuencias de pregunta N°2

Respuesta

Frecuencia absoluta

Frecuencia relativa

Si

290

82,15%

No

63

17,85%
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Figura 2 Pregunta N°2 de encuesta

¢Es el uso de videojuegos una de sus actividades regulares? Si la respuesta es si, continue con las

demas preguntas, si la respuesta es no, aqui concluye la encuesta
353 respuestas

®si
® No

Se identifico que el 17.8% de la poblacidn estudiantil no utiliza videojuegos
de forma regular y que una mayoria del 82.2% si utiliza regularmente videojue-
gos comerciales, mostrando primeros indicios de que existe elevado potencial
para la introduccién de estrategias que hagan uso de estos para fortalecer el
proceso de ensefianza aprendizaje.

La tercera pregunta tuvo el propdsito de conocer cudl es la cantidad de ho-
ras al dia en promedio que cada estudiante destina al uso de videojuegos

Tabla 3 Cuadro de distribucion de frecuencias de pregunta N°3

Respuesta Frecuencia Frecuencia relativa
absoluta

Una hora o menos 51 17,59%
Entre una y dos horas 70 24,14%
Entre dos y tres horas 87 30,00%
Entre tres y cuatro horas 55 18,97%
Entre cuatro y cinco horas 20 6,90%
Mas de cinco horas 7 2,41%
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Figura 3 Pregunta N°3 de encuesta

¢Cuantas horas al dia en promedio estima que destina al uso de videojuegos?

290 respuestas

A

@ Una hora o menos
@ Entre una ydos horas
Entre dos ytres horas

@ Entre tres y cuatro horas
@ Entre cuatro ycinco horas

@ Més de cinco horas

Se encontré que el tiempo dedicado al uso de estos es considerable
siendo que la mayoria de los encuestados, correspondiente al 30% indico que
dedica entre dos y tres horas al dia al uso de videojuegos, lo que otorga mayor
evidencia del potencial para la aplicacidn exitosa de estrategias apoyadas en el
uso de videojuegos, si se llega a aprovechar al menos una parte de este tiempo
para el uso de los videojuegos de gestion empresarial que complementarian el

proceso ensefianza aprendizaje.

La cuarta pregunta tuvo el propdsito de identificar el tipo de dispositi-

vo en el que los estudiantes normalmente utilizan videojuegos.

Tabla 4 Cuadro de distribucion de frecuencias de pregunta N°4

Respuesta

Frecuencia absoluta

Frecuencia relativa

Celular, Tablet u otro dispositivo Android

218

75,17%

Computadora

195

55,24%
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Figura 4 Pregunta N°4 de encuesta

29U respuestas

Celular, tablet u otro dlsposm\"o 218 (75,2 %)
android

Computadora 195 (67,2 %)

Se identifico que el 75.2% de los estudiantes utiliza videojuegos en dispos-
itivos Android y un 67.2% utiliza la computadora, esto limita el éxito de la aplicacién
de estrategias puesto que se entiende que la mayoria de los videojuegos de gestion
empresarial existen solo para computadoras y no asi para dispositivos Android, debido
principalmente a dificultades con la interfaz y el reducido tamafio de la pantalla.

La quinta pregunta tuvo el propdsito de conocer qué proporcion de estudi-
antes tenia conocimiento previo a la encuesta de la existencia de videojuegos de simu-
lacién empresarial.

Tabla 5 Cuadro de distribucion de frecuencias de pregunta N°5

Respuesta Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Si 68 23,45%
No 222 76,55%

Fuente: Elaboracion propia en gestion 2024

Figura 5 Pregunta N°5 de encuesta

¢Conocia usted de la existencia de videojuegos en los que se simula uno o mas elementos
relacionados a la gestion de una empresa llamados videojuegos Tycoon?
290 respuestas

®si
@ No
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Se identificd que el 76.6% de los encuestados no conocian de la existencia de
los videojuegos de gestion empresarial, esto indica que la mayoria de los estudiantes no
tiene experiencia en el uso de videojuegos de este tipo, lo que supone un reto mayor
para la aplicacion de estrategias ya que esto obligara a dedicar mas tiempo a la induc-
cidn y alfabetizacion en su uso por parte de los estudiantes.

La sexta pregunta tuvo el propdsito de conocer la atractividad conceptual de
los videojuegos de gestion empresarial en los estudiantes.

Tabla 6 Cuadro de distribucion de frecuencias de pregunta N°6

Respuesta Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
1 0 0,00%
2 0 0,00%
3 0 0,00%
4 0 0,00%
5 0 0,00%
6 12 4,14%
7 27 9,31%
8 72 24,83%
9 85 29,31%
10 94 32,41%

Figura 6 Pregunta N°6 de encuesta

En una escala del 1 al 10, (Que tanto le atrae el concepto de este tipo de videojuegos?
290 respuestas

100
75

50

25 12 (4,1 %)

0(0\ %) O(OJ%) 0(0 %) o(ﬂ%) 0(0}%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Se identificéd que el concepto de videojuegos de gestion empresarial tiene
una elevada atractividad para los estudiantes quienes calificaron en su mayoria
con 8 o mas a la pregunta, resaltando ademas que no existieron encuestados
gue se sintieran indecisos o poco atraidos por el concepto.

Como conclusidon general de la encuesta aplicada se puede afirmar que,
una significativa mayoria de los estudiantes de la carrera utilizan videojuegos
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regularmente, el tiempo que dedican a esta actividad se encuentra en su mayo-
ria entre una y cuatro horas, los estudiantes utilizan tanto dispositivos mdviles
como computadoras para el desarrollo de esta actividad. Una mayoria de los
estudiantes no son conscientes de la existencia de los videojuegos de gestion
empresarial, pero una elevada mayoria se ve atraido por el concepto de estos.

DISCUSION

Previamente numerosos estudios han identificado la potencialidad de los
videojuegos en el proceso de aprendizaje de los individuos, basados principal-
mente en la profundidad de las situaciones simuladas que se crean en su uso.
La atractividad de su uso y el rol activo que tienen los individuos en su uso
resaltan, ademas, la importancia de la consideracion de estos para fortalecer
los procesos de aprendizaje de las generaciones “digitales” que actualmente y
en el futuro seguiran etapa de formacién profesional (Herrera J., 2023) (Erstad,
2010).

La pandemia del COVID-19 es otro factor relevante, pues como efecto cola-
teral el mundo entero debid acelerar los procesos de digitalizacion en el trabajo
y en las instituciones educativas, obligando a quienes por su aversion obstacu-
lizaban su propio proceso de alfabetizacion digital, a llevarlo a cabo agilmente.
Como consecuencia la proporcién de personas alcanzables efectivamente por
estrategias de ensefianza basadas en medios digitales se elevé considerable-
mente y se vio la posibilidad de extender esta funcion incluso a los programas
de formacidn permanente (Amankwah-Amoah, Khan, Wood, & Knight, 2021)
(Oda, Boudouaia, Jebril, Diafi, & Zreik, 2022).

Finalmente, esta investigacion deja pie a proceder como siguiente paso a
determinar si existen relaciones indirectas entre el uso de videojuegos y el des-
empefio de los estudiantes de administracién de empresas, es decir si existe
relacién entre su uso comun y el desempeifio de estos durante en su formacién
profesional.

CONCLUSION

La investigacion identifica potencialidades y limitaciones para la aplicacidon
de estrategias apoyadas en el uso de videojuegos de gestion empresarial en
apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje en la disciplina de administracion
de empresas, basados en los resultados de la encuesta llevada a cabo en Ila
carrera del mismo nombre de la Universidad Mayor de San Andrés. También
origina, nuevas interrogantes antes de considerar su aplicacion, como el im-
pacto de su uso en el desempefio académico de los estudiantes, especialmente
cuando se considera la posible adiccidn a los videojuegos como un factor de
detrimento debido al considerable numero de horas que estos son utilizados
por muchos estudiantes.
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