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Resumen

Introduccion: El objetivo de esta investigacion es estudiar de qué modo la aplicacion de juegos en
la materia de Planificacion estratégica de recursos humanos de la Facultad de Ecologia Humana,
Educacién y Desarrollo (de la Universidad Casa Grande/Ecuador) estimula y motiva a los alumnos
a participar e interactuar en la clase y como influye en el aprendizaje de los mismos. Método:
Durante los periodos lectivos de 2012 y 2013 los alumnos fueron expuestos a un juego que simula
situaciones del ambiente real de trabajo mediante casos que ellos deberian resolver aplicando
los conceptos relacionados con la materia. Se estimulo a los alumnos al trabajo en grupo vy a
participar y realizar actividades desafiantes en las clases. Se utiliz6 el cuestionario de evaluacion
que se usa de forma general en toda la universidad para medir la percepcion sobre el aprendizaje
logrado y la evaluacion de la metodologia empleada. Resultados: Los resultados muestran una
relacién positiva entre el uso de la metodologia vy el aprendizaje logrado tanto percibido por los
alumnos como reflejados en sus calificaciones. Conclusiones: También se concluye que el uso de
juegos estimula y motiva a los alumnos a trabajar en grupo, a participar mas en la clase y a realizar

actividades desafiantes, innovadoras e interesantes.
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Introduccion

Este trabajo describe la aplicacion de la metodo-
logia de aprendizaje basada en juegos y la meto-
dologia de casos en la materia de Planificacion
Estratégica de Recursos Humanos de la carrera
de Gestion de Recursos Humanos de la Facultad
de Ecologia Humana, Educacion y Desarrollo de
la Universidad Casa Grande, mediante la imple-
mentacion de un juego durante los afios 2012 y
2013, y los resultados obtenidos a partir de la eva-
luacién de los alumnos sobre dicha materia.

De acuerdo con Dempsey, Rasmussen y Lucassen
(1996) los juegos estimulan el aprendizaje por
que recrean un modelo de la realidad a través de
una competencia y motivan a los participantes a
jugar solo por el hecho de divertirse (Gémez Al-
varez, 2010).

Los alumnos que toman la materia de Planifica-
cién estratégica de recursos humanos estan en
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el cuarto afio de su carrera y la mayoria de ellos
trabaja durante el dia. Esto hace que lleguen can-
sados a las clases lo que afecta a su rendimiento
en el aula, les cuesta mds concentrarse y tienden
a participar menos, a permanecer pasivos y a no
querer interactuar. Con esta base, se decidid in-
corporar una metodologia dinamica e incluso la-
dica, que favoreciera el aprendizaje jugando y que
presentara actividades que estimularan y motiva-
ran al alumno incluso a pesar del cansancio acu-
mulado durante su jornada laboral. El principal
objetivo de esta investigacion fue estudiar de qué
modo la aplicacion de juegos en la materia de
Planificaciéon estratégica de recursos humanos
estimula y motiva a los alumnos a participar e
interactuar en la clase y como influye en el apren-
dizaje de los mismos. Para ello se plantearon las
siguientes hipotesis:

Hipotesis 1: La aplicacion de juegos en la materia
de Planificacion estratégica de recursos humanos
estimula a los alumnos al trabajo en grupo y a
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participar y realizar actividades desafiantes en las
clases.

Hipotesis 2: La aplicacion de juegos en la materia
de Planificacion estratégica de recursos humanos
aumenta el aprendizaje en los alumnos.

Los juegos en educacion

Un juego se puede definir como una actividad
interactiva que replica las condiciones esperadas
en el mundo real, con el fin de estimular el apren-
dizaje en la toma de decisiones (Dempsey et al.,
1996). Para lograr este fin, se plantea una com-
petencia en la cual los participantes aceptan las
reglas de conducta y toman decisiones que tienen
implicaciones sobre si mismos y sus contrincan-
tes (Dempsey et al., 1996). Asi mismo, un juego
constituye un sistema formal cerrado que, subje-
tivamente, representa un subconjunto de la rea-
lidad (Crawford, 1984), lo que implica que cada
vez que se ejecuta nuevamente se obtiene una
nueva version de la historia. Este resultado final
depende de las condiciones globales del juego, asi
como de las caracteristicas de sus participantes y
su interaccion (Kasvi, 2000).

Segun Burgos, Tattersall y Koper (2006) para que
un juego sea educativo debe tener las siguientes
caracteristicas: que parta de una premisa a resol-
ver, que tenga por lo menos una solucion cierta y
que el jugador aprenda algo por medio de alguna
técnica como la introduccién de nuevos cono-
cimientos; la fijaciéon de conocimientos previa-
mente adquiridos; el ejercicio de habilidades; el
descubrimiento de conceptos; y el desarrollo de
creaciones o la socializacion de experiencia.

Ademas, los juegos educativos deben ser moti-
vadores, es decir, generar entretenimiento en sus
practicantes, quienes lo jugaran movidos por el
deseo de divertirse (Jensen, 2006 citado por Go6-
mez Alvarez, 2010). Deben ser capaces de simular
una parte de la realidad, interactivos y dindmi-
cos (Kasvi, 2000). En este caso en particular, los
juegos basados en experiencias resultan bastante
utiles pues, a diferencia de los juegos de compu-
tador, permiten una interaccion directa del juga-
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dor con el entorno que se esta simulando (Gee,
2003). Por ultimo, los juegos deben ser seguros
en el sentido de recrear una parte de la realidad
pero sin ningun peligro para la salud o la integri-
dad (Kasvi, 2000).

Utilizar juegos en los procesos de ensefian-
za-aprendizaje permite “aprender haciendo’
desarrollar la comunicacién, tener en cuenta el
impacto de las emociones en el aprendizaje y es-
timular el aprendizaje por pares. También desa-
rrollan el pensamiento critico, la comunicacién
grupal, el debate y la toma de decisiones (Kober
y Tarca, 2000; Zapata y Awad, 2007; Gémez Al-
varez, 2010). Para Klassen y Willoughby (2003)
los juegos incrementan la velocidad de aprendi-
zaje y mejoran la retencién y la memorizacion
de conceptos. Ademas favorecen el aprendizaje
experiencial porque proveen retroalimentacion a
las acciones que llevan a cabo los participantes,
ya que les permiten ver las consecuencias de las
decisiones tomadas (Fripp, 1997).

Entre los juegos mas conocidos utilizados en pro-
cesos de ensefianza-aprendizaje estdn el juego de
la cerveza (Senge, 1994), el juego de la confianza
(Berg, Dickhaut y Mccabe, 1995), el juego para
la ensefianza de la ética (Lloyd y Poel, 2008) y los
juegos para decisiones tacticas (Crichton y Flin,
2001).

Metodologia

La materia de Planificacion estratégica de recur-
sos humanos se dicta en el cuarto afo de la carre-
ra de Gestion de Recursos Humanos, en el que se
supone que los alumnos ya conocen los diferen-
tes subsistemas de gestion de recursos humanos
como son el de incorporacidon de trabajadores a
la empresa (seleccion, contratacion e induccién),
retencién de los mismos (administracion de retri-
buciones, formacion y desarrollo) y desvincula-
cion (evaluacion, despido). Su objetivo es que los
alumnos desarrollen habilidades de planificacion
estratégica aplicada a los diferentes subsistemas y
teniendo en cuenta los objetivos estratégicos de
la empresa, con el fin de tener la cantidad y cali-
dad de trabajadores suficiente y necesaria en cada
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puesto de trabajo y en cada momento especifico.
Para ello, los alumnos deben aprender a analizar
la cantidad de trabajadores que la empresa nece-
sita en cada una de sus areas y la preparacién que
éstos deben tener para que la empresa alcance sus
objetivos estratégicos de la forma mas eficiente
posible. También deben saber qué herramientas
usar y como usarlas para conseguir dichos obje-
tivos. Cada periodo semanal de clase tiene una
duracion de tres horas y media, con un total de 48
horas en el semestre. La materia se imparte todos
los anos en el periodo de abril a julio.

Descripcion de la aplicacion

Se decidié implementar un juego llamado “El Di-
rector de Recursos Humanos” que combinara los
elementos de estrategia y planificacion aplicados
a casos concretos de recursos humanos y en el
que los alumnos tuvieran que trabajar en grupo.
También se tuvo en cuenta el elemento ludico y
de azar propio de los juegos y de la vida misma.

El modelo estd inspirado en el juego de Monopoli
en el que hay un tablero (tabla de Excel) con di-
ferentes casillas. Las casillas son de dos tipos:
aquellas en las que el participante debe resolver
un caso y aquellas en las que el participante debe
desarrollar una habilidad.

Las casillas de casos consisten en que cuando un
participante cae en dicha casilla se le plantea un
caso sobre temas de planificacion de recursos hu-
manos. Se proponen simulaciones de situaciones
del ambiente real de trabajo que el participante
tiene que analizar, resolver y presentar una solu-
cion en la clase siguiente. Estas casillas de casos
estan ubicadas en el tablero en orden creciente
de dificultad de manera que el participante, al ir
avanzando en el juego tiene que enfrentarse con
niveles de dificultad diferente.

Las casillas de habilidades consisten en activida-
des disenadas para desarrollar las habilidades de
analisis de informacion, planificacién, evalua-
cién y toma de decisiones, habilidades basicas
que todo director de cualquier area de la empresa
debe tener. Cuando un participante cae en estas
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casillas debe traer resuelta la actividad en la clase
siguiente. Estas casillas estan ubicadas en el table-
ro intercaladas entre las casillas de casos y apare-
cen con el nombre de “Sorpresa”

El tablero consta de 24 casillas de las cuales una
es la salida, 19 son casillas de casos y 4 son casillas
de habilidades. De los 19 casos, 13 son adaptacio-
nes de los casos que presenta Puchol en su libro
Nuevos Casos en direccion y Gestion de Recursos
Humanos (Puchol, 2005). La adaptacién se hizo
teniendo en cuenta la realidad social y legal ecua-
toriana. Los otros seis casos son creacion propia.
Tanto los casos como las actividades de habilidad
son evaluados por el profesor sobre 10 puntos de
manera que el alumno pueda tener una nota final
que es el promedio de las notas obtenidas durante
todo el juego.

Ademas del tablero, el juego de “el Director de
Recursos Humanos” utiliza la aplicacion llama-
da “Brain Trainer 2” (Mindscape, 2007) que es
un video juego que desarrolla la habilidad verbal,
numérica, espacial, 16gica y de memoria con ac-
tividades en cinco diferentes niveles de dificultad
para cada habilidad.

Dinamica del juego

La aplicacion se implement6 en los periodos de
abril/julio de los afios 2012 y 2013. En el periodo
del 2012 hubo un total de quince alumnos y en
el 2013 un total de nueve. El curso del afio 2012
tenia una clase semanal (Martes) de tres horas y
media con un descanso en la mitad de quince mi-
nutos, mientras que el del 2013 tenia dos perio-
dos semanales (Martes y Jueves) de una hora y 45
minutos cada uno.

Al inicio del curso se explicé a los alumnos la
metodologia del juego y se agruparon a los alum-
nos en parejas. Para ello se selecciona al azar, lan-
zando un dado, la actividad de Brain Trainer 2
que los alumnos deben practicar. Con base en las
puntuaciones obtenidas por los alumnos en esta
actividad se seleccionan las parejas de tal modo
que el alumno que obtuvo la mejor puntuacién
formara pareja con el de peor puntuacién. El se-
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gundo de mejor puntuaciéon con el segundo de
peor puntuacidn y asi sucesivamente. Este méto-
do intenta que las parejas estén equilibradas en
cuanto a las habilidades de sus integrantes. Las
parejas formadas serdn las mismas para el resto
del juego durante el curso. Después cada pareja
elegira una ficha de color que la identifique en el
tablero.

Un miembro de cada pareja lanza un dado y
mueve su ficha hasta la casilla correspondiente
cuyo caso o habilidad debera resolver. La clase
siguiente comienza con la aplicacién de Brain
Trainer 2 en la cual participa un integrante de
cada pareja, el que cada una decida. La activi-
dad de Brain Trainer 2 a resolver se elige al azar,
lanzando el dado. La pareja que obtiene la peor
puntuacion en esta actividad debe exponer ante
sus compaiieros la solucién al caso que le habia
tocado en la clase anterior. Después el profesor
aclara los fundamentos tedricos sobre la proble-
matica que plantea el caso y da retroalimentacion
sobre la soluciéon propuesta por los alumnos. El
resto de parejas entrega al profesor la solucién a
sus casos de forma escrita, y éste a su vez les dara
retroalimentacion escrita.

Al final de la clase se vuelve a lanzar el dado para
avanzar en el tablero y enfrentar un nuevo caso o
habilidad. Durante el curso cada pareja debe te-
ner al menos ocho notas entre resolucién de ca-
sos y actividades de habilidad.

Al finalizar el curso los alumnos evaluaron la ma-
teria en cuanto al aprendizaje logrado y la meto-
dologia empleada. El instrumento para la recogi-
da de los datos consistio en un cuestionario que
es utilizado en la universidad para que los alum-
nos evaltien las materias y a los profesores al fi-
nal de cada periodo académico con el objetivo de
monitorear la calidad de la ensenanza, el cumpli-
miento de los programas académicos y el desem-
peio de los profesores. Por tanto no se construyo
especificamente para medir los resultados de la
aplicacion de juegos en el proceso de aprendizaje,
lo cual constituye una limitacion de este estudio.
Consta de tres partes: la primera (cinco items)
evalua la percepcion del alumno sobre su apren-
dizaje con items como por ejemplo “He entendi-
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do, ampliado, mejorado o aclarado de qué se trata
la materia”; en la segunda los alumnos evaluan
la metodologia empleada en las clases a través de
ocho items como por ejemplo “Incluyd la realiza-
cion de actividades de resolucion de problemas
profesionales o relativos a la vida en sociedad”; y
en la tercera parte, que consta de ocho items, los
alumnos evaluan al profesor. Para calificar se uti-
liza una Escala Likert con cinco niveles siendo 1
= “Casi nada” y 5 = “Muchisimo”. La informacién
de estas evaluaciones se solicité a la Secretaria
General de la Universidad. También se solicita-
ron las notas obtenidas por los alumnos en esta
materia. Se pidio la informacion correspondiente
a los afios 2012 y 2013, afios de implementacién
del juego y la del afio 2011 para efectos de com-
paracion.

Resultados y discusion

Se presentan en primer lugar los resultados de la
evaluacion de los alumnos sobre la percepcion de
su propio aprendizaje y las calificaciones (prome-
dio de notas) que los alumnos obtuvieron (hipo-
tesis 2). Después se presentan los resultados so-
bre la influencia de la metodologia para estimular
a los alumnos al trabajo en grupo y a participar y
realizar actividades desafiantes en las clases (hi-
potesis 1).

Primero hay que senalar que no todos los alum-
nos que cursaron la materia en los anos 2011 al
2013 la evaluaron (Tabla 1). En los afos 2011 y
2013 el porcentaje de alumnos que evaluaron la
materia es bajo. Esto puede ocurrir o bien porque
al alumno se le olvidé evaluar o bien por que sus-
pendio la materia y ya no quiere evaluarla.

Tabla 1 - Relacion entre alumnos que cursan la materia y
los que la evaluan

2011 2012 2013
Alumnos que cursaron la materia 14 15 9
Evaluaron la materia 9 13 5

64% 87%  56%

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a los resultados generales de las eva-
luaciones el grafico 1 muestra que hay una corre-
lacién positiva alta (r = .953) entre la percepcion
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Grafico 1 - Evaluacion de la percepcion de aprendizaje y
la metodologia aplicada

4,633333333
4,223333333

‘ 4,406666667

2
4,68
4,076

‘ 4,176

METODOLOGIA

=2013
= 2012
02011
=2010

APRENDIZAJE LOGRADO

Fuente: Elaboracion propia.

del aprendizaje y la evaluacion de la metodologia
correspondiendo al afio 2013 la puntuacién mas
alta en ambas variables. También muestra que las
puntuaciones mas bajas corresponden al primer
afio de aplicacion de la metodologia basada en
juegos, que fue el 2012.

Pareceria que puede establecerse una relaciéon en-
tre ambas variables. Es decir, que una percepcion
positiva de la metodologia empleada se relaciona
con una percepcion positiva sobre el aprendizaje
logrado. Sin embargo, la influencia de variables
como la cantidad y tipo de alumnos, diferentes
todos los afios, o los horarios de las clases, dos pe-
riodos semanales de una hora y 45 minutos en el
2011 y 2013 frente a un solo periodo de 3 horas y
media en el 2012, pueden afectar estos resultados.
Estas condiciones hacen que el resultado final sea
variable y dependa de las condiciones globales
del juego, asi como de las caracteristicas de los
participantes y de su interacciéon como ya sefia-
16 Kasvi (2000). De hecho, el ano 2012, primer
afio de la aplicacion del juego en la materia se ca-
racteriza por tener mayor cantidad de alumnos
que los otros dos afos, asi como por su diferencia
en cuanto a los periodos de clase y su duracion.
Tener dos periodos de clase de menor duracién
coincide con mejores calificaciones en las varia-
bles metodologia y aprendizaje logrado.

En cuanto a la percepcion sobre el aprendizaje
logrado (Tabla 2), las puntuaciones de los alum-
nos en el primer afo de aplicacion de la meto-
dologia (2012) son inferiores en tres de los cinco
items evaluados con respecto al afo anterior. Sin
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embargo, en el segundo afo de aplicacién todas
las puntuaciones son superiores. El promedio ge-
neral de cada afio indica que en el afo 2012 la
percepcion sobre el aprendizaje logrado es me-
nor que los otros dos afos, pero en el afio 2013
esta percepcion es bastante superior. Esto podia
indicar que la metodologia de juegos hace que los
alumnos aprendan mas probando asi la segunda
hipoétesis planteada en el estudio.

Tabla 2 - Percepcion sobre el aprendizaje logrado

Aprendizaje 2011 2012 2013

He entendido, ampliado, mejorado
o aclarado de qué se trata la
materia 4,22

392 460

Puedo realizar de mejor forma
trabajos y tareas que no podia
hacer al inicio del semestre, antes
de ver la materia 4,33

392 480

He aprendido a trabajar mejor,
reconocer aciertos y errores

de mis trabajos, buscar nuevas
soluciones, trabajar en equipo, ser
responsable con mis obligaciones 4,33

408 4,60

He mejorado o adquirido
habilidades para aprender por mi

cuenta 400 408 4,60

Tengo nuevas preguntas,
inquietudes o ganas de saber mas
sobre algun tema que vimos en

el curso 400 438 4,80

4,18 4,08 4,68

Fuente: Elaboracion propia.

Mas especificamente parece que el uso de juegos
desarrolla mas las habilidades para el auto apren-
dizaje, estimula la capacidad para hacerse nuevas
preguntas y las ganas de saber mas.

Los resultados de las calificaciones obtenidas por
los alumnos en esta materia en los afios 2011 -
2013 (Tabla 3) muestran que los alumnos obtu-
vieron mejores resultados en sus notas en los dos
aflos que se implemento la metodologia de jue-
gos. Esto también parece ser un argumento que
apoye la segunda hipétesis planteada. Sin embar-
go, se observan diferencias entre la percepcion
de aprendizaje logrado y la nota obtenida en el
aflo 2012. En este caso se constata una correla-
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cion negativa (r = -0,465) entre las dos variables.
Las diferencias entre los tres grupos de alumnos
en cuanto a sus conocimientos previos, su ca-
pacidad para aprender y las relaciones entre los
alumnos en cada grupo, podrian ser una explica-
cion a estos resultados. Quiza la metodologia de
aplicacion de juegos supone un desafio para los
alumnos que les da una percepcién de que apren-
den mas aunque a nivel de resultados, las notas
sean mas bajas. O quiza el aprendizaje logrado no
logre representarse a través de una nota ya que la
nota mide aprendizaje de tipo conceptual mien-
tras que el aprendizaje logrado a través de juegos
sea mas de tipo procedimental y actitudinal (Ko-
ber y Tarca, 2000; Zapata y Awad, 2007). Tam-
bién debe tenerse en cuenta que los criterios de
calificacion de las actividades correspondientes a
la metodologia de juegos fueron distintos que los
empleados en la metodologia anterior, de mane-
ra que la comparacion de las notas de estos anos
deba ser realizada con cierta precaucion.

Tabla 3 - Calificaciones obtenidas en la materia

2011 2012 2013
Alumnos que cursaron la materia 14 15 9
Alumnos reprobados 2 1 1
Promedio de notas del curso 859 898 867

Fuente: Elaboracion propia.

Por otra parte, el grafico 2 muestra la evaluacién
de los afios 2011 a 2013 que los alumnos hicie-
ron sobre la metodologia empleada. En general,
la evaluacién de la metodologia en el 2013 tiene
puntuaciones mas elevadas que en los otros dos
aflos. A su vez, la evaluacion del afio 2012 arroja
puntuaciones inferiores respecto de las del 2011
en algunos items excepto en aquellos que hacen
referencia a la aplicacién de actividades intere-
santes, innovadoras y desafiantes, caracteristicas
que deben tener los juegos educativos de acuerdo
con Goémez Alvarez (2010), y a la participacién
en actividades grupales. Asi mismo, los items
que obtuvieron puntuaciones mas altas en la eva-
luacién del 2013 reflejan las caracteristicas de los
juegos educativos como generar frecuentes opor-
tunidades para compartir las ideas, conocimien-
tos y opiniones de otros compaieros de curso, ya
sea en trabajos en grupos, presentaciones o talle-
res en clases (puntuacion 4.8) (Burgos, Tattersall
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y Koper, 2006; Gémez Alvarez, 2010); exigir a
los alumnos hacer trabajos individualmente, que
les ayudaron a entender mejor la materia por si
mismos (puntuacion 4.8) (Dempsey et al., 1996);
hacerles pensar sobre coémo y qué han aprendido
a través del curso (puntuacion 4.8) (Fripp, 1997).
Estos resultados dan razon de la primera hipo-
tesis de estudio planteada segun la cual la apli-
cacion de juegos en la materia de Planificacion
estratégica de recursos humanos estimula a los
alumnos al trabajo en grupo y a participar y reali-
zar actividades desafiantes en las clases.

Grafico 2 - Evaluacion de la metodologia
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Nos hizo o permitié reconocer y cuestionarlas ideas o
conocimientos iniciales que teniamos de los temas del
curso.

Fuente: Elaboracion propia.

Conclusiones

La aplicacion de la metodologia del uso de juegos
en el proceso de enseflanza- aprendizaje produjo
los resultados esperados: a través de los juegos los
estudiantes estan mas motivados a participar en
las cases y a trabajar en actividades desafiantes,
innovadoras e interesantes y tienen la percepcion
de haber aprendido mas. Esto concuerda con lo
ya sefialado por algunos autores (Dempsey et al.,
1996; Gomez Alvarez, 2010) sobre los beneficios
de emplear juegos en educacion.

También parece que hay una correlacion positiva
entre el uso de la metodologia de juegos y el in-
cremento del aprendizaje logrado, lo que sugiere
que la aplicacién de juegos contribuye a un ma-
yor aprendizaje no solo a nivel de percepcion del
alumno sino también a nivel de resultados en sus
notas. Sin embargo esta conclusion debe ser to-
mada con precaucion ya que la influencia de va-
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riables como tamaio del grupo, tipo de alumnos
y conocimientos previos de los mismos, duraciéon
de los periodos de clase, entre otras también son
importantes. Por ejemplo, a la vista de los resul-
tados, podria decirse que en cuanto a la duracién
de los periodos semanales de clase es mas aconse-
jable que sean dos mas cortos en vez de uno solo
mas largo. En este estudio no se ha considerado
la influencia de estas variables ya que la experien-
cia se realiz6 en afios diferentes y con grupos de
alumnos diferentes. Seria interesante poder rea-
lizar estudios de aplicacién de juegos que con-
trolen estas condiciones para tener una idea mas
aproximada de la influencia de la aplicaciéon de
juegos sobre el aprendizaje.

El hecho de que algunas calificaciones, como la
del 2013, no reflejen la percepcién de los estu-
diantes de que aprendieron mas puede estar rela-
cionada con el tipo de aprendizaje que facilita el
uso de juegos. Aunque segun Klassen y Willou-
ghby (2003) los juegos mejoran la retenciéon y la
memorizaciéon de conceptos, también es cierto
que desarrollan el pensamiento critico, la comu-
nicacion grupal, el debate y la toma de decisiones
(Gémez Alvarez, 2010), competencias que no son
medidas a través de una nota. A su vez, el aspec-
to motivador y lidico del juego pude crear en
el participante la sensacion de haber aprendido
mas. Como senala D. Kirkpatrick y J. Kirkpatrick
(2007) “una reaccion positiva puede no asegurar
el aprendizaje, pero una reaccién negativa, casi
con toda certeza reduce la posibilidad de que
ocurra’ (p. 44).

Una limitacion del estudio esta en haber utiliza-
do la evaluacion genérica disefiada para todas las
materias de la universidad independientemente
de la metodologia que usen y no haber disefiado
un instrumento de medicién especifico para la
aplicacion de juegos educativos. Aunque también
hay que sefialar que el instrumento utilizado se
cred basado en la metodologia de aprender ha-
ciendo, propia de la Universidad Casa Grande, y
que los juegos educativos estimulan este tipo de
aprendizaje como sefialan Kober y Tarca (2000).

Por tltimo, este estudio puede abrir el campo para
futuras investigaciones sobre el aprendizaje basa-
do en juegos en la misma o en otras materias de
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la universidad. Por ejemplo, se puede ver el efecto
de los juegos sobre el aprendizaje incluyendo un
grupo de control estableciendo condiciones simi-
lares en ambos grupos. O se puede ver el efecto
de los juegos sobre el desarrollo de competencias
especificas. La metodologia de ensefianza de la
Universidad Casa Grande se fundamenta en el
“aprender haciendo” y esto, como sefiala Gomez
Alvarez (2010) es uno de los elementos centrales
del uso de juegos en educacion.
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Influence of games in the perception of learning
achievement and the motivation to participate in class:
a case study

Abstract

Introduction: The objective of this research is to study how
the gaming application on the subject of human resource
strategic planning taught by the Faculty of Human Ecology,
Education and Development (at the University Casa Grande/
Ecuador) encourages and motivates students to participate
in the class activities and how games affect their learning.
Method: During the class periods of 2012 and 2013 students
were exposed to a game that simulates real environmental
work situations they had to resolve by applying the concepts
related to the subject. Students were encouraged to work in
groups and participate in challenging activities in classes.
The evaluation questionnaire generally used throughout
the university to measure the perceptions of the learning
achieved and evaluation methodology was applied. Results:
The results show a positive relationship between the use of
the methodology and learning achieved, not only perceived
by the students but also reflected in their grades. Conclusions:
It is also concluded that the use of games encourages and
motivates students to work in groups, to participate actively
in class and to perform challenging, innovative and interesting
activities.
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