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Resumen:

Introduccién: Tras una pandemia y el ingreso de inteligencia artificial surge la pregunta ;Cudl
es la forma de ensefar sin ser desplazado por una inteligencia artificial? Los objetivos fueron
desarrollar un juego serio adaptado a la teoria de Deming y describir la percepcién de los
estudiantes. Metodologia: Enfoque cuantitativo con disefio descriptivo no experimental
transeccional, con una muestra de 58 estudiantes de la Universidad Nacional de Juliaca. Se
aplicé un instrumento basado en 15 items con escala Likert. Resultados: Se desarrollé un juego
serio denominado “La Joyeria”. Los resultados indican que “La Joyeria” ha sido eficaz en la
ensefianza de produccién y calidad, fusionando las teorias de Kolb y Deming. Los estudiantes
reportaron un aprendizaje significativo, especialmente en organizacién, control, tiempo,
calidad y toma de decisiones. Discusion: “La Joyeria” confirma los beneficios tedricos y
amplias oportunidades en la educacién universitaria. Sin embargo, presenta los desafios de
recursos y grupos de control. Conclusiones: Los resultados muestran una percepcién positiva
del juego serio, permitiendo a los estudiantes vivenciar un proceso de produccién y control de
calidad. Se considera que contribuye significativamente a su aprendizaje.

1 Autor Correspondiente: Ingrid Rossana Rodriguez Chokewanca. Universidad Nacional de Juliaca (Pera).
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Deming.

Abstract:

Introduction: After a pandemic and the advent of artificial intelligence, the question arises:
How can we teach without being displaced by artificial intelligence? The objectives were to
develop a serious game adapted to Deming's theory and to describe students' perceptions..
Methodology: Quantitative approach with a non-experimental, cross-sectional descriptive
design, with a sample of 58 students from the National University of Juliaca. A 15-item Likert
scale instrument was applied. Results: A serious game called “La Joyeria” was developed. The
results indicate that “La Joyeria” has been effective in teaching production and quality,
merging Kolb's and Deming's theories. Students reported significant learning, particularly in
organization, control, time, quality, and decision-making. Discussions: “La Joyeria” confirms
theoretical benefits and expands opportunities in university education. However, it presents
challenges related to resource requirements and the inclusion of control groups. Conclusions:
The results show a positive perception of the serious game, allowing students to experience a
production and quality control process. It is considered to contribute significantly to their
learning.

Keywords: Learning; experiential; serious game; active methodologies; perception; Deming.
1. Introducciéon

En el ambito educativo, a consecuencia de la pandemia y antes de ella, se ha incluido nuevas
herramientas para lograr un aprendizaje motivador e inmersivo. Uno de ellos son los juegos
serios. Segtin Abt (1970), Caserman et al. (2020), De Gloria et al. (2014), los juegos serios son
aquellos disefiados para propdsitos més alla del entretenimiento puro, incluyendo la
educacion y el entrenamiento profesional.

Para Karthan et al. (2023) y Steven et al. (2023), existen temas complejos que se tornan dificiles
de ensenar, especialmente después de la pandemia, ya que los estudiantes han tenido
dificultades para enfrentarse al mundo laboral. Brandl et al. (2024) indican que la
transformacién digital, sumada a la Cuarta Revolucién Industrial, requiere la implementacién
de nuevos métodos de ensefianza. Dentro de la clasificacion de juegos serios, generalmente se
considera por areas, por otra parte, Goémez (2021) propone una clasificacién segun su
propésito, denominada MAPPLE: motivacién, concienciacién, practica, persuasion,
aprendizaje y evaluacion.

Los juegos serios presentan diferentes metodologias, desde el modelo ATMSG (Activity
Theory-based Model of Serious Games) que se basa en la teoria de la actividad y determina
herramientas conceptuales para vincular los objetivos pedagdgicos con el disefio del juego
(Carvalho et al. 2015). Por otro lado, tenemos a Carrién et al. (2019) desarrollaron un juego serio
parametrizable polhibou a través de la metodologia iPlus, esta se basa en un enfoque
participativo, centrado en el usuario, donde intervienen expertos y contempla cinco fases
identificacion de requerimiento, objetivos pedagodgicos, historia ladica, gameplay vy
refinamiento. El modelo presentado por Pineda ef al. (2020) contempla desarrollar habilidades
de trabajo en equipo, donde los problemas deben ser resueltos por los jugadores y el éxito
depende de la negociaciéon entre los participantes, el disefio contempla fidelidad,
interactividad y recursos de apoyo. Para Sandi y Bazan (2021) es importante incorporar la
elicitacién y especificaciéon como identificar los roles en la produccién del juego e incluir
elementos de definicion pedagodgica, finalmente Gémez y Suarez (2020) indican que debe
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existir factores como la determinacién de usuarios finales, tipo de institucién y caracteristicas
individuales de los profesores y de los estudiantes que influyen en los enfoques.

Segin Antunes y Barros de sales (2003), Gazis y Katsiri (2023), Haine et al. (2022), Pérez y
Navarro (2022), Rodriguez y Ticona (2022), Sotoca et al. (2023) y Yein, (2023), los juegos serios
permiten el aprendizaje a través de la interaccién con una diferencia atractiva, motivadora y
compromiso de los estudiantes, siendo utilizables en cualquier contexto.

Mientras que para Abbott (2021), Fernandez et al (2020), Rebah (2019) los juegos serios tienen
potencial para facilitar los procesos de cambio, pero requieren un disefio riguroso e
interdisciplinario para ser efectivos. Segtin Heracleous (2004), el juego puede estimular el
desarrollo de habilidades cognitivas e interpretativas y generar una sensacion emocional de
plenitud.

La gestion de la calidad comenz6 con métodos simples de inspeccién y evolucioné hacia
sistemas integrados mas complejos. Su punto &lgido se alcanzé durante la Revolucion
Industrial en el siglo XVIII, iniciando con los principios de gestion cientifica de Frederick
Winslow Taylor (1911). Otro acontecimiento histérico que promovio la utilizacién de sistemas
de inspeccion fue la Segunda Guerra Mundial, con el objetivo de mejorar la produccién de
armas (Shewhart, 1931). Estos métodos fueron perfeccionados y difundidos por W. Edwards
Deming y Joseph Juran, quienes enfatizaron la importancia del control de calidad dentro de
las organizaciones e impulsaron una cultura de mejora continua (Deming, 1986; Juran, 1989).

Deming (1986) presenta el ciclo de Deming, que incluye planificacién, desarrollo, control y
analisis, permitiendo su aplicacion para asegurar la calidad, evaluar resultados y estandarizar,
Juran (1989) complementa a Deming aseverando que la aplicacion va mas alla de la
produccién. Por su parte Ishikawa (1985) sefiala que la participacion de los empleados en el
ciclo es relevante para el éxito, por otro lado, Hammer (1996) indica que lo correcto seria una
reestructuracion completa.

Los juegos serios, aunados al ciclo de Deming, son una combinacién que permiten crear
escenarios de toma de decisiones mas realistas y efectivas, en este marco los participantes
practican y mejoran sus habilidades en un ambiente controlado y seguro (Dempsey et al., 2014;
Salas, 2018). Las consecuencias de ello definitivamente mejoran la calidad en toma de
decisiones y procesos eficientes en una gran variedad de contextos, como la gestion de
organizaciones, el &mbito empresarial, la capacitaciéon del talento humano y la educacién
(Harris, 2022).

David Kolb desarroll6 en la década de 1980 un ciclo de aprendizaje en el que la experiencia es
el eje principal para la generacion de conocimiento. Este ciclo ha sido influenciado por las
teorias de John Dewey, Kurt Lewin y Jean Piaget, quienes también destacaron la importancia
de la experiencia en el aprendizaje. Segtin Kolb, el ciclo consta de cuatro etapas: experiencia
concreta, observacion reflexiva, conceptualizaciéon abstracta y experimentacion activa (Kolb,
1984). Para que los estudiantes logren un aprendizaje efectivo, deben pasar por estas cuatro
etapas. La experimentacion activa es crucial, ya que permite completar el ciclo de aprendizaje,
integrando teoria y practica en el proceso educativo.

Para Chen et al. (2022), Egan et al. (2023), y Liu y Wang (2020), la aplicacién del ciclo de
aprendizaje experiencial de Kolb tiene mucha relevancia y se puede aplicar en distintos
contextos, centrandose en la experiencia como elemento motor del aprendizaje. Asimismo,
indican que mejora la calidad y efectividad de la formacién de los estudiantes. Para Kong
(2021) la forma de aprender mediante la experiencia provee mas autonomia, autoridad y
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responsabilidad a los estudiantes logrando su involucramiento directo en el proceso de
aprendizaje.

Por otro lado, Chen et al. (2022) y Liu y Wang (2020) priorizan el contexto estructurado en
tiempos de ensefianza definidos, mientras que Egan et al. (2023) consideran que la aplicacion
debe tener un enfoque continuo y a largo plazo. Chen et al. (2022) también prioriza la practica
de forma cientifica y mejora de la iniciativa, mientras que Liu y Wang (2020) se enfocan en la
diversificacion de la formacién practica acorde a las necesidades de los estudiantes.

En los estudios de Celestini (2021) sefiala que los juegos serios han sido un soporte
fundamental que generan oportunidades potenciales dentro de la educacién a distancia,
asimismo es un soporte para la teoria. Laucelli et al. (2018) indica que favoreci6 al pensamiento
intuitivo de los estudiantes que se sumergieron en un debate de estrategias para el disefio de
redes. Pérez y Navarro (2022), Rodriguez y Ticona (2022) y Sotoca et al. (2023) encontraron que
la aplicacién de los juegos serios son una herramienta didéctica atil para la asimilacién de los
contenidos, genera espacios de reflexion y generacion de estrategias. En tanto Rodriguez et al.
(2022) indican que en la simulacién Cazador de Talentos, la contribucion fue altamente valiosa
y provee una contribucién sustancial en la vida profesional.

Los juegos serios estan disefiados con objetivos educativos y de entrenamiento profesional,
aplicable a la etapa postpandemica, que ha tenido una disminucién de motivacién y
compromiso a consecuencia del aprendizaje remoto. Aunado a la transformacién digital y la
cuarta revolucién industrial, que promueven nuevos métodos de ensefianza adaptados a las
tendencias innovadoras, esta investigacion contribuird a desarrollar y perfeccionar estos
disefios.

2. Metodologia

La metodologia utilizada en el disefio del juego serio en la categoria de simulacién tiene el
pilar teérico de Kolb quien fundamenta la Teoria del Aprendizaje Experiencial (AE), que se
estructura en cuatro dimensiones principales: experiencia concreta (EC), observacion reflexiva
(OR), conceptualizacion abstracta (CA) y experimentacion activa (EA) (Kolb, 2015). Esta
metodologia se aplico especificamente al contexto de la teoria de produccién y calidad de
Deming.

Con el objetivo de describir la percepcién de los estudiantes en relacién con la simulacién, se
adopté un enfoque cuantitativo y se disefié un estudio de investigacion descriptivo no
experimental de tipo transeccional. La poblacién objetivo estuvo compuesta por estudiantes
del tercer ciclo del curso de Administraciéon General pertenecientes a la Escuela Profesional de
Gestion Pablica y Desarrollo Social de la Universidad Nacional de Juliaca, en Pera. La muestra
final estuvo conformada por un total de 36 mujeres y 22 hombres, Se utilizé un instrumento
ad hoc basado en una escala de Likert con 16 preguntas, tomando como referencia el estudio
de Serna et al. (2016), para evaluar la valoracién de los estudiantes frente al uso de juegos serios.

3. Resultados

3.1. Diseiio y produccion del juego

Para crear este juego serio, se trabajé durante aproximadamente cuatro afios con el objetivo de
que los estudiantes comprendieran el proceso de produccién a través de la teoria de Deming,.
Se busc6 que vivieran y entendieran las etapas de planificacién, desarrollo, control y anélisis
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para evidenciar la calidad en un proceso productivo. Las primeras pruebas generaron
inconvenientes, como la poca comprensiéon del proceso. Posteriormente, se ajustaron las
instrucciones. El tema de ventas resulté complicado, ya que los estudiantes tenian que
adaptarse a diversos clientes, lo que demoraba el proceso. Este aspecto podria ser tema de otro
analisis, ya que provocaba retrasos en todo el juego serio. Con la practica, se lograron
establecer tiempos de ajuste. Otro detalle fue que los evaluadores de calidad eran percibidos
negativamente porque se veia su rostro, por lo que se opt6 por colocarles mascaras. Estos son
algunos de los detalles que se fueron corrigiendo mediante ensayo y error.

Dentro del juego serio se realiz6 la campafia de expectacion es una etapa crucial antes del dia
de aplicacién del juego serio, disefiada para generar entusiasmo y anticipacién entre los
estudiantes a través de las redes sociales. Para este propoésito, se realizaron dos llamados
estratégicos. El primero, lanzado una semana antes, decfa: ";Listo para crear la joya mas
valiosa? jDescubre tus habilidades empresariales en “La Joyeria” El segundo llamado,
realizado dos dias antes del evento, invitaba a los estudiantes con la frase: "Preparate para un
desafio que brillara tanto como tus ideas.

El disefio del juego simulado se centré en un entorno ficticio denominado "La Joyeria", tiene
mucha relacién con el modelo ATMSG (Activity Theory-based Model of Serious Games) que
se basa en la teoria de la actividad y determina herramientas conceptuales para vincular los
objetivos pedagogicos con el disefio del juego (Carvalho et al. 2015). En este caso especifico se
utilizo el ciclo de aprendizaje de Kolb, en el juego serio se estableci6é una estructura temporal
con el propésito de generar presiéon durante la primera etapa de la experiencia concreta. En
esta fase, los estudiantes se agruparon en equipos de cuatro integrantes, formando un total de
siete equipos, ademads de un equipo de ventas. Se proporcionaron instrucciones que delineaban
el escenario empresarial: los participantes actuaban como empresarios encargados de producir
collares de perlas de alta calidad, sujetos a criterios especificos como la igualdad al prototipo,
la firmeza y el disefio 6ptimo.

Antes de iniciar, se explic6 a los estudiantes mediante una diapositiva cuales serian las etapas
a seguir y cuanto tiempo deberian dedicar a cada una, planificacion y prototipo con 15
minutos, compra de materiales 15 minutos, produccion 40 minutos, control y calidad 10
minutos, cada equipo debe producir un minimo de cuatro collares iguales al prototipo, la
capacidad de absorciéon del mercado es de nueve collares, los collares deben tener un tamafio
igual al prototipo, deben ser firmes y con buen disefio. La explicacion se realizé dos veces para
evitar confusiones, y se brind6 un espacio para que los estudiantes pudieran hacer preguntas
en caso de dudas.

La simulacion se desarrollé6 en cuatro etapas. La primera, planificacion y organizacion,
consistié6 en suministrar los materiales necesarios, como perlas, hilo y aguja, asi como un
contrato de produccién. Los equipos debian elegir a un lider como representante legal de la
empresa, generar un prototipo, especificar los materiales y equipamiento necesarios. Al
concluir el tiempo asignado, se recolectaron los prototipos con los respectivos contratos
firmados. Se inform¢ a los participantes que el mercado requeria un minimo de cuatro collares
por equipo y a cada lider se le asigné un capital ficticio de 1500.00 délares.

En la segunda etapa, compra de materiales, el equipo de ventas se encargé de organizar el
espacio donde se exhibia la mercaderia. Entre los materiales disponibles se encontraban tiras
de perlas grandes y pequenas de ochenta unidades, canutos de hilo, nailon, tijeras, agujas y la
investigacion de mercado. Este ultimo estudio, de gran importancia, contemplaba dos
investigaciones de mercado.
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Es necesario ampliar la informacién que contiene cada investigaciéon de mercado. Una de ellas
contempla un mercado internacional para el segmento de damas entre 25 y 60 afios, mujeres
que estan dispuestas a pagar un precio alto por un producto de calidad y duradero. ;Qué
prefieren estas damas? Collares largos y de colores suaves, con un maximo de dos tonos.

Por otro lado, la segunda investigacion de mercado se enfoca en un mercado internacional,
especificamente para nifias cuyos padres estdn dispuestos a pagar un precio medio por un
producto de calidad y durabilidad. Las nifias prefieren collares largos y medianos, disponibles
en una variedad de colores.

Cada producto tenia un precio asignado. La labor del equipo de ventas consistia en vender los
productos, llevar un registro detallado de las ventas y elaborar comprobantes para cada
transaccion.

Una vez instalada la tienda los lideres adquirieron los materiales previamente planificados y
consignados en el contrato de produccién. Durante esta etapa, se evidencié que algunos
equipos olvidaron incluir mobiliario y otros elementos. Durante la entrega de materiales, se
cumplié estrictamente con los términos del contrato de produccién, retirando los
equipamientos no solicitados, algunos equipos se quedaron sin inmobiliario (mesas y sillas) y
por lo tanto trabajaron en el suelo, esto genero mayor esfuerzo para todo el equipo y reflexion
para el lider quien no consigno el total de materiales en el contrato. En el juego serio aplicado
solo un equipo adquiri6 la investigacion de mercado.

La tercera etapa consistio en la produccién de los collares, con una duracién de 40 minutos. Al
concluir, se solicité la presentacion de los productos con los nombres respectivos de cada
empresa. Durante esta etapa, se realiz6 una venta de productos a precios rebajados, generando
oportunidades para que los equipos completaran su produccién, similar a lo que sucede en el
mercado real con variaciones de precios segin temporadas.

La cuarta etapa, control de calidad, conté con la participacién de dos expertos en collares que
llevaban madscaras y se presentaban como especialistas en calidad. Estos expertos realizaban
pruebas de firmeza, estandarizacién y similitud al prototipo, ademas de evaluar la cantidad
de collares producidos, el cumplimiento de metas y el nivel de productividad.

Durante el control de calidad, los estudiantes notaron que la mayoria de los collares no eran
iguales a los prototipos y no se tomaron en cuenta las medidas adecuadas para personas
adultas o pequenas, evidenciando la falta de aceptacion en el mercado. Esto se debié a que no
se adquiri6 la investigacion de mercados ofrecida durante la etapa de compra de material.
Finalmente, al evaluar la resistencia de los collares, la mayoria se rompi6 y las perlas cayeron
al suelo, lo que gener6 decepcién en los productores y una notable tensién entre los
estudiantes.

Para la etapa de observacion reflexiva, se llevan los resultados recopilados a un cuadro que se
presenta ante los participantes, el cual se detalla a continuacién:
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Tabla 1.

Nivel de productividad
Nivel
Oreanizacié Meta  Collares  Collares cumplimient Nivel de
8 n collare producido Aceptado o metaB/A  productivida calida
s A sB s C =% d 40/B = min. dC/B
=%
1 Percorp 4 4 1 1 10 0.25
2 Mikasajo 4 3 0 0.75 13.33 0
3 [Derlas del 4 6 0 15 6.67 0
altiplano
4 Illaris 4 4 0 1 10 0
5 Ysjyul 4 4 0 1 10 0
6  El carifioso 4 4 1 1 10 0.25
7  Joyeriared 4 5 3 1.25 8 0.6

Fuente: Elaboracion propia (2024).

EnlaTabla 1, se observa que, si bien la mayoria de las empresas lograron cumplir con las metas
establecidas, segtin la tabla podemos observar que las empresas “PERCORP” y “El carifioso”
cumplieron con la meta de produccién con nivel de productividad de 10 minutos por collar
llegando a un nivel de calidad del 25%; la empresa JOYERIA LA RED super6 la meta
produciendo 5 collares de los cuales 3 fueron aceptados con un nivel de productividad de 8
minutos por collar y un nivel de calidad del 60 %; por otro lado podemos observar que las
otras 4 empresas obtuvieron un nivel de productividad del 0% lo que resulté en un nivel de
productividad y calidad significativamente bajo.

Después de presentar los resultados de la simulacién, se procedi6 a realizar preguntas tales
como: ;Qué sienten con respecto a los resultados que han obtenido? Las respuestas de los
equipos que vieron destruidos sus collares fueron negativas; utilizaron palabras como
"decepcionado", "triste", "no completamos la tarea". Algunos atribuyeron el fracaso a los
evaluadores, indicando que ellos ejercieron mas fuerza y, por lo tanto, los collares se

rompieron.

Después de esta etapa tan dura para ellos, se les pregunto: "Si tuvieran que cambiar algo del
proceso, jqué seria?" Muchos indicaron que fall6 su planificacién, que debieron utilizar otro
material y que debieron comprar la investigacion de mercado. Nadie realiz6 el control de
calidad. En esta etapa, nos encontramos en reflexién, y este espacio toma tiempo para escuchar.

En esta etapa se utiliza la conceptualizaciéon abstracta que implica la transformacién de las
reflexiones y observaciones del estudiante en conceptos y teorfas mas generales, se obtuvo
respuestas de decepcion al ver que no lograron alcanzar la aceptacién de sus collares y solo
tres equipos lo lograron y no en su totalidad.
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Finalmente, en la Fase de experimentacién activa se procedié a preguntar a los participantes
(Como aplicarian lo aprendido en la empresa? los estudiantes respondieron que la
planificacion es el tema prioritario con el desarrollo y control de calidad. Cerrando el proceso

al generar nuevos conocimientos y conceptos en diferentes contextos y situaciones.

3.2. Describir la percepcion de los estudiantes frente al juego de simulacion

Para medir la percepcién de los estudiantes resultados contamos con tres dimensiones: la

dindmica del juego, la percepcién del juego y el aprendizaje del juego.

Tabla 2.

Elementos contribuyentes para la produccion y calidad en la simulacién de joyeria

Elementos que contribuyen
para realizar una adecuada
produccién y calidad:

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje
valido

Porcentaje
acumulado

Comunicacion efectiva entre
los miembros de la
organizacion

Comunicacion efectiva entre
los miembros de la
organizacion, Organizacion

Control de tiempos

Control de tiempos,
Organizacion

Planificacion

Planificacion, Comunicacién
efectiva entre los miembros
de la organizacion

Planificaciéon, Comunicacién
efectiva entre los miembros
de la organizacion,
Organizaciéon

Planificacion, Control de
tiempos

Planificacion, Control de
tiempos, Comunicacién
efectiva entre los miembros
de la organizacion

Planificacién, Control de
tiempos, Comunicacion
efectiva entre los miembros
de la organizacién,
Organizacion

15

12

8.6

1.7

34

34

8.6

12.1

52

34

259

20.7

8.6

1.7

34

34

8.6

12.1

52

34

259

20.7

8.6

10.3

13.8

17.2

25.9

37.9

43.1

46.6

724

93.1



.
European
Public & Social
Innovation
Review

Planificacion, Control de

. N 3 5.2 5.2 98.3
tiempos, Organizacion
Planificacién, Organizacion 1 1.7 1.7 100
Total 58 100 100

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Segun la Tabla 2, se puede observar que los participantes de la simulacién “La Joyeria”,
respecto a los elementos que contribuyen para realizar una adecuada produccién y calidad, en
donde el 25.9% consideran que dentro de los elementos que contribuyen mas en la produccién
y calidad son Planificacién, Control de tiempos, comunicacién efectiva entre los miembros de
la organizacion y un 20.7% considera que Planificacién, Control de tiempos, Comunicacion

efectiva entre los miembros de la organizacion, Organizacion.

Tabla 3.

Elementos del proceso administrativo en las decisiones

(Coémo describirias el proceso

que seguiste para tomar una Frecuencia Porcentaie Porcentaje Porcentaje
decision especifica dentro de ) valido Acumulado
la simulacion?:
Planificacion detallada 1 1.7 1.7 1.7
Planificacion moderada 16 27.6 27.6 29.3
Planificacion y organizacion 3 59 59 345
detallada
Planificacién y organizaciéon 1 19.0 19.0 53.4
moderada
Poca Planificaciéon 10 17.2 17.2 70.7
Poca Planificacién y 16 27.6 27.6 98.3
organizacion
Sin planificaciéon 1 1.7 1.7 100.0
Total 58 100 100 53.4

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Segun la Tabla 3, se puede observar que los participantes de la simulacién “La Joyeria”,
respecto al proceso para tomar una decision, el 27.6% sigui6 el proceso con planificacién
moderada, el 19% indica que ha seguido el proceso con planificaciéon y organizacion
moderada, un 17.2% indica que sigui6 el proceso con poca planificacion por otro lado un 27.6%
considera que siguid el proceso con poca planificaciéon y organizacion.
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Tabla 4.

Factores de decision de control de calidad en el juego serio

:Qué factores consideraste al

tomar una decision sobre el . . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

control de calidad en la valido Acumulado

simulacion “La Joyeria”?:
Equipo trabajo de acuerdo a la
informacién de mercado 1 1.7 1.7 1.7
Disefio 30 51.7 51.7 51.7
Durabilidad 16 27.6 27.6 27.6
Ergonomia 4 6.9 6.9 6.9
No‘ he tomado ninguna decisién de 6 103 103 103
calidad
Producto innovador y de calidad 1 17 17 17
Total 58 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Segtin la Tabla 4, se puede ver que los participantes de la simulacion “La Joyeria”, respecto a
los factores que consideraron al tomar la decisién sobre el control de calidad en la simulacién,
un 51.7% indica que el factor considerado fue el disefio, el 27.6% indica que el factor
considerado fue la durabilidad, el 10.3% indica que no ha tomado ninguna decisién de control
de calidad.

Tabla 5.

Tiempo de resolucion del juego serio

¢Cuanto tiempo te llevé identificar

y resolver un problema de calidad Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

en la produccion de joyas?: valido Acumulado
Entre 10 y 14 minutos 21 36.2 36.2 36.2
Entre 15 y 29 minutos 10 17.2 17.2 53.4
Entre 5 y 9 minutos 11 19.0 19.0 72.4
Mas de 30 minutos 8 13.8 13.8 86.2
Menos de 5 minutos 8 13.8 13.8 100.0
Total 58 100 100 53.4

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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Segun la Tabla 5, se puede observar que los participantes de la simulacién “La Joyeria”,
respecto al tiempo que llev6 identificar y resolver el problema de calidad en la produccion, el
36.2% ocupo entre 10 y 14 minutos, en donde el 17.2% ocupo entre 15 y 29 minutos y un 13.8%
ocupo més de 30 minutos.

Tabla 6.

Retroalimentacion dentro del juego serio

(Considera que la simulacién

roporciono suficiente . .
prop Porcentaje Porcentaje

retroalimentacioén sobre sus Frecuencia Porcentaje 1s
. » valido Acumulado
acciones?:

Mucha retroalimentaciéon 12 20.7 20.7 20.7
Muy poca retroalimentaciéon 1 1.7 1.7 224

Ni mucha ni poca 12 20.7 20.7 431
retroalimentacion

Poca retroalimentaciéon 5 8.6 8.6 51.7
Suficiente retroalimentacion 78 483 483 100.0
Total 58 100 100

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Segtin la Tabla 6, se puede observar que los participantes de la simulacién "La Joyeria", el 48.3%
consideran que la simulacién proporcioné suficiente retroalimentacién, en donde el 20.7% de
los estudiantes considera que se proporcioné mucha retroalimentacién, por otro lado, un
20.7% considera que Ni mucha ni poca retroalimentacion.

4. Discusion

Los hallazgos del juego serio “La Joyeria” ofrecen varias contribuciones y desafios a las teorias
existentes sobre el uso de juegos serios en la educacion universitaria. Celestini (2022) afirmé
que los juegos serios presentan ventajas potenciales que se apoyan en constructos teéricos, en
este estudio confirma la afirmacién debido a la alta valoracién de la retroalimentacion que se
proporcioné a los estudiantes esta situacién permite el trabajo en entornos presenciales como
a distancia.

Laucelli et al. (2018) indic6é que los estudiantes desarrollaron un enfoque intuitivo y sencillo
ademads y se discutieron estrategias. Los resultados del juego serio reflejan esta afirmacion ya
que los estudiantes del curso pudieron identificar y resolver problemas de calidad en tiempos
relativamente cortos, en consecuencia, el juego permite la comprensién y aplicacion practica
de conceptos tedricos.
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Pérez y Navarro (2022) encontraron que la aplicacion del juego serio “Piensa y Pasa” ha
facilitado la asimilacién e implementacion del contenido. Similarmente Sotoca et al. (2023)
descubrieron que el juego serio “Dixit Mutatio” es un recurso didactico ttil en el contexto
universitario. En nuestro estudio se puntualiza la planificacién, el control de tiempos y
produccion permitiendo desarrollar habilidades criticas y reflexivas.

Rodriguez y Ticona (2022) indicaron que el juego brinda soporte para comprender mejor los
conceptos y permite una mayor atencion los resultados obtenidos en nuestra investigacion
coinciden por la valoracién a la retroalimentacion y el proceso de toma de decisiones,
permitiendo un mayor aprendizaje.

Las limitaciones encontradas se centran en que se aplicado a grupo especifico y con una
autoevaluacion de los estudiantes consideramos que se podria incluir un grupo de control para
posteriores aplicaciones, otra limitacién para su implementacién es que requiere recursos y
tiempo situacion que podria convertirse en una barrera para algunas instituciones.

5. Conclusiones

El desarrollo del juego serio "La Joyeria" ha representado un avance significativo en la
implementacion de metodologias educativas inmersivas dentro del campo de la
Administracién. A lo largo de cuatro afos, este proyecto ha logrado no solo adaptar el ciclo de
aprendizaje experiencial de Kolb al contexto de produccion y calidad de Deming, sino también
incorporar elementos tedricos y practicos que permiten una comprension profunda de estos
procesos en un entorno controlado.

La distincion de "La Joyeria" de otros juegos serios radica en la administracion, en su capacidad
para ofrecer retroalimentacion inmediata, que ha demostrado ser crucial para el aprendizaje
reflexivo. Mientras que otras metodologias se han centrado en la simulacién de procesos
individuales o en la aplicacién de conceptos tedricos, este juego serio integra ambos aspectos
en una experiencia practica que facilita el entendimiento integral de un ciclo de producciéon
real. Esto no solo refuerza la teoria de Deming sobre calidad y mejora continua, sino que
también aporta una innovacién en la manera en que los estudiantes pueden interactuar con
conceptos abstractos de manera tangible.

De igual manera el uso del modelo ATMSG en el disefio del juego ha permitido una alineaciéon
efectiva entre los objetivos pedagogicos y las actividades del juego, lo que se traduce en un
aprendizaje mas profundo y significativo. A diferencia de enfoques anteriores, donde la teoria
y la practica podian estar desconectadas, "La Joyeria" logra cerrar esta brecha al ofrecer una
experiencia donde ambas dimensiones estan interrelacionadas y apoyan el desarrollo de
habilidades criticas en los estudiantes.

En cuanto a la percepcion de los estudiantes, se observa que encuentran el juego serio "La
Joyeria" intuitivo, amigable y efectivo para su aprendizaje. Los estudiantes valoran esta
herramienta por su capacidad para facilitar la comprensiéon de la teoria de Deming,
especificamente en los aspectos de planificacién, control de tiempos, comunicacién y calidad.
Ademas, el juego ha proporcionado suficiente retroalimentacién y ha mejorado las habilidades
de resolucién de problemas, asi como la planificacién y toma de decisiones.

Los resultados indican una percepcién positiva del juego serio, permitiendo a los estudiantes
experimentar de manera practica un proceso de produccién y control de calidad, y
contribuyendo significativamente a su aprendizaje.
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