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Resumen

El uso de juegos serios (serious games), y de la gamificacion en general, ha
irrumpido con fuerza en el ambito educativo en todos sus niveles, desde la
educacion primaria hasta la educacion superior. Ejemplos de este uso
incluye juegos serios para la ensenianza de idiomas, matemadticas, fisica o
comercio internacional, por poner algunos ejemplos. El aprendizaje del
emprendimiento no ha sido ajeno a este proceso y la literatura académica da
prueba de numerosos ejemplos de juegos serios utilizados para la ensefianza
del emprendimiento. No obstante, a pesar del creciente uso de la
gamificacion en el contexto del emprendimiento, los trabajos académicos que
han analizado en profundidad este cuerpo creciente de literatura académica
son todavia escasos si no inexistentes. Por ello, el objetivo principal de este
trabajo de investigacion es analizar en profundidad la literatura académica
del uso de la gamificacion en el contexto del emprendimiento. Para ello se ha
realizado una revision en profundidad de documentos cientificos con el
objetivo de: a) conocer mejor las metodologias empleadas en el estudio de
este tema, b) analizar las muestras empleadas por los investigadores, c)
identificar los diferentes niveles educativos en los que se estd desarrollando
esta investigacion, y d) identificar el ambito geogrdfico de esta investigacion.
Los principales resultados de este andlisis han permitido identificar algunas
tendencias en este tema de estudio asi como sefialar algunas lagunas en la
investigacion que ofrecen nuevas oportunidades para los investigadores.

Palabras clave: gamificacion, juegos serios, serious games, emprendimiento,
revision de literatura
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1. Introduccion

El uso de juegos serios utilizados para desarrollar valores, actitudes y habilidades
relacionadas con el emprendimiento tiene ya un largo recorrido que supera los 40 afios de
historia. La literatura académica muestra numerosos ejemplos con importantes instituciones
educativas como Harvard y Carnegie-Mellon entre las pioneras en desarrollar juegos serios
para enseflar emprendimiento. Asi, podemos remontarnos a los afios 70 para encontrar las
primeras experiencias bien documentadas sobre el uso de simulaciones y juegos
relacionados con el mundo de los negocios y el emprendimiento. Baldwin (1974) narra los
titanicos esfuerzos por introducir el Carnegie-Mellon University Simulation y el Harvard
Business Game en sus cursos (incluida la peticion de ayuda a una base de las Fuerzas
Aéreas norteamericanas primero, y a la compafiia Mosanto después, para poder usar el
juego ya que los equipos informaticos del campus de su universidad no disponian de
memoria de procesamiento suficiente para hacer funcionar la simulacion). Ese mismo afio
aparece un nuevo juego, STARTING A SMALL BUSINESS (Gupta & Hamman, 1974),
que sera seguido en la década de los 80, por nuevos juegos para la ensefanza del
emprendimiento: ENTREPRENEUR: A simulation (Smith & Golden 1987),
ENTREPRENURIAL SIMULATION PROGRAM (Penderghast, 1988) (para una revision
de estos tres juegos ver: Wolfe & Bruton (1994). Tras varias décadas de experimentacion
con el uso de los juegos como metodologia para ensefiar emprendimiento aparecen las
primeras revisiones bibliograficas sobre el tema (Faria, 2001) sugiriendo que el area de
estudio empieza a consolidarse. En la actualidad, los juegos serios para ensefiar
emprendimiento se cuentan por decenas e incluyen una amplia variedad de posibilidades
que se dirigen desde a los adolescentes (Hot Shot Business) hasta estudiantes de secundaria
y universidad (Industry Player, Innov8) e incluso profesionales (GoVenture Small
Business’, Market Place, Sim Venture, The Enterprise Game). También existen juegos
destinados especificamente a estudiantes de escuelas de negocios (MetaVals, The Balance
Sheet Game). La dificultad de estos juegos también varia pudiéndose encontrar juegos de
un nivel basico que pueden ser jugados hasta por nifios de primaria (Team Up). Existen
otros juegos que exigen un nivel de conocimientos mas avanzados (Virtonomics) (para una
revision de estos juegos ver: Bellotti (2014). La mayoria de estos juegos pueden ser jugados
online via la web. Es el caso de Entrepreneurship Simulation: The Startup Game
desarrollado por la Wharton School de la Universidad de Pennsylvania.

El incremento constante en la aparicion de nuevos juegos serios para enseflar el
emprendimiento estd motivado, entre otros factores, por las diferentes politicas que estan
alentando la ensefianza del emprendimiento como una via de desarrollo y bienestar social.
En este sentido, tanto la OECD (2013) como la Comision Europea (2006, 2013) han
seflalado la importancia de la educacion en emprendimiento por el papel que juega no solo
en desarrollar competencias, atributos y actitudes en los jévenes sino también en su forma
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de pensar (Williams, 2015). De hecho, en los ultimos afios la Comision Europea ha
financiado diversos proyectos para la ensefianza del emprendimiento mediante juegos
serios (PLAYER, StartUp EU, ENTRExplorer). Unido al esfuerzo de las politicas que
estan promoviendo la ensefanza del emprendimiento en todos los ambitos y etapas
educativas, la investigacion académica también debe incrementar su esfuerzo con el
objetivo de analizar rigurosamente el impacto de los diferentes proyectos y acciones que se
estan desarrollando. En este sentido, este trabajo académico pretende contribuir al area de
conocimiento mediante una revision en profundidad de documentos cientificos sobre
gamificacion y emprendimiento con el objetivo de: a) conocer mejor las metodologias
empleadas en el estudio de este tema, b) analizar las muestras empleadas por los
investigadores, c) identificar los diferentes niveles educativos en los que se esta
desarrollando esta investigacion, y d) identificar el &mbito geografico de esta investigacion.
Para ello se han planteado las siguientes cuestiones de investigacion (Cls):

CIl1: ;{Qué metodologias estan empleando los investigadores en el estudio de este tema?
CI2: ;Qué muestras (tipo y tamafio) estan empleando los investigadores?
CI3: (En qué niveles educativos se esta desarrollando esta investigacion?
CI4: (En qué ambito geografico se esta desarrollando esta investigacion?

Los principales resultados de este andlisis no s6lo permitirdn identificar algunas tendencias
en este tema de estudio sino sefialar algunas lagunas en la investigacion que ofrecen nuevas
oportunidades para los investigadores.

2. Metodologia

La metodologia empelada en este estudio es una revision comprensiva de la literatura.
Mediante la revision de un nimero de estudios sobre un mismo tema, la revision en
profundidad de literatura académica persigue establecer reglas generales y/o paradigmas
basados en afirmaciones concluyentes encontradas en la literatura académica (Pasadeos,
Phelps, & Kim, 1998).

Procedimiento, estrategia de busqueda y muestra

La recopilacion de documentos para el analisis se realizo durante octubre de 2017, y con el
fin de recopilar datos de afios completos, el limite para los afios de analisis se establecio en
2016. Se utiliz6 la siguiente estrategia de busqueda: TS= ((GAMIFICATION OR
"EDUCATIONAL GAMES" OR "GAME-BASED LEARNING" OR "SERIOUS
GAMES") AND (ENTREPRENEUR¥)). Con esta estrategia de busqueda, se recuperaron
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un total de 59 documentos. Los investigadores leyeron cuidadosamente los titulos y
resumenes para verificar que todos los documentos recuperados coincidieran con los
criterios para ser incluidos en el andlisis. Una vez realizado este proceso de revision, la

muestra final de andlisis consistido en 24 documentos. La tabla 1 recoge la informacion
bibliométrica basica de los documentos analizados.

Tabla 1. Documentos analizados

Autor Ao Titulo Tipo de Fuente
documento
Garcia-Fernandez, J ; 2017 Gamificacion y Articulo IJERI-
Fernandez-Gavira, J ; aplicaciones INTERNATIONAL
Sanchez-Oliver, AJ ; méviles para JOURNAL OF
Grimaldi-Puyana, M emprender: una EDUCATIONAL
RESEARCH AND
proPuesta INNOVATION
educativa en la
ensefianza superior
Tsalapatas, H ; 2017 A Serious Game Actas de Lecture Notes of
Heidmann, O; for Digital Skill Congreso the Institute for
Houstis, E Building Among Computer Sciences,
Individuals at Social Informatics
Risk, Promoting and L
. Telecommunication
Employability and s Engineering
Social Inclusion
Rachid Lamrani, El 2017 Serious Game to Actas de EUROPE AND
Hassan Abdelwahed, Enhance and Congreso MENA
Souad Chraibi, Promote Youth COOPERATION
Sara Qassimi, Meriem Entrepreneurship |NF/(-\)DR\|</?:]TC|ES,\IHXND
Hafidi and Abdelaziz COMMUNICATION
El Amrani TECHNOLOGIES
Pinto, R 2016 | Empreendedorism Articulo LINHA D AGUA
o ¢ gamificagdo no
desenvolvimento
profissional
Bellotti, F.; Berta, R.; | 2013 | A Gamified Short Actas de 13th IEEE Annual
De Gloria, A.; Course for Congreso International
Lavagnino, E.; Promoting Conference on
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T., & Hainey, T.

Using Serious

Games in a Web

Dagnino, F.; Entrepreneurship Advanced Learning
Antonaci, A.; Ott, M among ICT Technologies
Engineering (ICALT)
Students
Allegra, M; Fulantelli, 2010 An agent-based Actas de PROCEEDINGS OF
G.; Gentile, M.; La serious game for Congreso THE 5TH
Guardia,D.; Taibi,D. ; entrepreneurship INTERNATIONAL
Zangara, G. CONFERENCE ON
VIRTUAL
LEARNING, ICVL
2010
Remmele, B 2010 Game-Based Actas de 4th European
Fostering of Congreso Conference on
Entrepreneurial Games-Based
Attitudes? Learning (ECGBL)
Allegra, M; Fulantelli, | 2009 On line Actas de ICVL 2009 -
G.; Gentile, M.; D.; environments to Congreso PROCEEDINGS OF
Taibi,D. enhance THE 4TH
entrepreneurial INTERNATIONAL
mindsets in young CONFERENCE ON
VIRTUAL LEARNING
students
Fonseca, B., 2012 PLAYER —a Articulo JOURNAL OF
Morgado, L., Paredes, European Project UNIVERSAL
H., Martins, P., and a Game to COMPUTER
Gongalves, R., Neves, Foster SCIENCE
P., ... & Sanders, R. Entrepreneurship
Education for
Young People
Starcic, A. | 2008 | Simulation game- Actas de 8th WSEAS
based virtual Congreso International
learning Conference on
Distance Learning
and Web
Engineering
Protopsaltis, A., 2014 Teaching Actas de 2014 International
Borotis, S., Connolly, Entrepreneuship Congreso Conference on

Interactive Mobile
Communication
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2.0 environment

Technologies and
Learning (IMCL)

Tak-Ming, L. 2008 | The Effect of User Actas de 2nd European
Experience Congreso Conference on
Measurement on Ga mes-I?aased
Entrepreneurship Learning
Business Venture
Simulation Game
Design
Denk, N., Réhsner, 2016 | A Social Network Actas de PROCEEDINGS OF
U., Ertl, B., Game for Congreso THE 3RD
Wernbacher, T., & Encouraging Girls EUROPEAN
Pfeiffer, A to Engage in ICT CONFERENCE ON
and SOCIAL MEDIA
Entrepreneurship:
Findings of the
Project MIT-MUT
Newbery, R., Lean, J., | 2016 Evaluating the Articulo INFORMATION
& Moizer, J. impact of serious TECHNOLOGY &
games: the effect PEOPLE
of gaming on
entrepreneurial
intent
Heath, C. D., Baron, 2016 Reflection on Actas de SERIOUS GAMES,
T., Gary, K., & Assumptions from Congreso JCSG 2016, 2nd
Amresh, A. Designing Female- International Joint
Centric Conference on
. Serious Games
Educational (1CSG)
Games
Damani, B., 2015 Use of serious Articulo JOURNAL OF
Sardeshpande, V., & games for creating COMPUTERS IN
Gaitonde, U. awareness about EDUCATION
social enterprises
Lameras, P., Tsiatsos, | 2015 | Creative Thinking Actas de PROCEEDINGS OF
T., Petridis, P., Tolis, Experimentations Congreso 2015
D., Liarokapis, F., for INTERNATIONAL
CONFERENCE ON
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Anastasiadou, D., ... Entrepreneurship INTERACTIVE
& Arnab, S. with A Disruptive, MOBILE
Personalised and COMMUNICATION
Mobile Game- TECHNOLOGIES
based Learning AND LEARNING
(IMcCL)
Ecosystem
Bontchev, B. 2015 Customizable 3d Actas de 7th International
video games as Congreso Conference on
educational Education and New
software Learning
Technologies
(EDULEARN)
Dagnino, F. M., 2015 The eSG Project: Actas de 10th European
Antonaci, A., Ott, M., A Blended Congreso Conference on
Lavagnino, E., Learning Model Innovation and
Bellotti, F., Berta, R., for Teaching Entrepreneurship
& De Gloria, A. Entrepreneurship (ECIE)
Through Serious
Games
La Guardia, D., 2014 A Game Based Actas de 4th World
Gentile, M., Dal Learning Model Congreso Conference on
Grande, V., for Learning, Teaching
Ottaviano, S., & Entrepreneurship and Educati.onal
Allegra, M. Education Lf\?\;jCeLr'lle)p
Protopsaltis, A., 2013 StartUp_EU: Actas de 7th European
Hainey, T., Borosis, Using Game- Congreso Conference on
S., Connolly, T., Based Learning Games E?ased
Copado, J., & Hezner, and Web 2.0 Learning
S. Technologies to
Teach
Entrepreneurship
to Secondary
Education
Students
Sernack, J. L. 2013 Applying the Actas de 8th European
Disruptive Israeli Congreso Conference on

Innovation Model

Innovation and
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to Re-Inventing Entrepreneurship
Corporate (ECIE)
Education
Bellotti, F., Berta, R., | 2012 Designing a Actas de 4th International
De Gloria, A., Course for Congreso Conference on
Lavagnino, E., Stimulating Entrep Games and Vir'tual
Dagnino, F., Ott, M., reneurship in VXorlﬁs fc'>r Sezl\;)Sus
. . pplications (VS-
.. &M L. S. Higher E t
& Mayer, 1. S igher duc? ion GAMES)
through Serious
Games
Logofatu, B., Columb, | 2011 Game based Actas de 7th International
C., & Dumitrache, A learning in open Congreso Scientific
distance learning Conference

elearning and
Software for
Education

3. Resultados

La cuestion de investigacion 1 tenia como objetivo responder a qué metodologias estan
empleando los investigadores en el estudio de este tema. El analisis de la muestra revela
que un 41,67% de los estudios son tedricos, un 25% utilizan una aproximacion cuantitativa,
un 20,83% una aproximacion cualitativa y el 12,50% restante utilizan un enfoque mixto
cuantitativo/cualitativo. Con respecto a la cuestion de investigacion 2 (;Qué muestras (tipo
y tamafio) estan empleando los investigadores?), los resultados reflejan que el tipo de
muestra predominante es la de estudiantes universitarios (principalmente de grado, con sélo
2 investigaciones estudiando alumnos de master y 1 estudio utilizando estudiantes ya
graduados). Tan sélo uno de los estudios utiliza una muestra de estudiantes de formacion
profesional. En cuanto a los tamafios muestrales son bastante heterogéneos, con muestras
que oscilan entre los 20 y los 263 casos. La cuestion de investigacion 3 tenia como objetivo
conocer en qué niveles educativos se estd desarrollando esta investigacion. El 45,83% de
los estudios se han desarrollado en el contexto de la educacion superior, mientras que el
8,33% lo han hecho en la educacion secundaria. Un 25% de los estudios no aluden a un
nivel educativo especifico mientras que un 16,67% de los trabajos se dirige a “jovenes” en
general y uno de los estudios hace referencia a “escolares” sin especificar nivel educativo.
Finalmente, la cuestion de investigacion 4 tenia como objetivo conocer mejor en qué
ambito geografico se esta desarrollando esta investigacion. Atendiendo a la filiacion de los
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investigadores, encontramos 19 paises en los que se ha desarrollado investigacion sobre el
tema. Italia ocupa un papel destacado en los estudios analizados representando un 17,95%
de la muestra, seguida de Alemania y Reino Unido (12,82%) y Bélgica y Espaiia (7,69%).

4. Conclusiones

Esta revision de la literatura académica sobre el uso de la gamificacion en la ensefianza del
emprendimiento parece sugerir que nos encontramos ante un area de estudio incipiente tal y
como parece reflejar el hecho de que casi la mitad de los documentos analizados sean de
caracter tedrico. El hecho de que el tipo de muestra predominante sea de estudiantes
universitarios parece evidenciar la importancia que se le estd dando a formar a los
estudiantes universitarios en competencias emprendedoras con el objetivo de incrementar
sus posibilidades de empleabilidad una vez finalizados sus estudios. El predominio de
paises europeos en los estudios analizados parece justificarse por el impulso dado desde la
Comision Europea a través de la financiacion de proyectos de ensefianza del
emprendimiento a través de los juegos (tal y como queda reflejado en los agradecimientos
de los estudios analizados).
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