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Resumen

Losjuegosy experimentos econémicos aplicados
en el aula de educacion secundaria para el
aprendizaje de economia son metodologias
activas que plantean situaciones interactivas. Las
propuestas de aula basadas en el uso de estas
metodologias recrean simulaciones realistas
facilitadoras de aprendizajes significativos. Por
ello, se realizd una revision sistematica con el
objetivo de analizar el efecto en el aprendizaje
de intervenciones de aula que hayan empleado
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los juegos y experimentos econdmicos en
materias de la especialidad de economia en
educacion secundaria. Las bases de datos
consultadas fueron Scopus, Educational
Resources Information Center (ERIC) y Web of
Science. Se comprob6 que esta metodologia es
mas eficaz que métodos tradicionales basados
en la transmisiéon de conocimiento. Ademas, es
preciso que la participacién en experimentos
y juegos econdmicos vaya acompafada de
un periodo de reflexion posterior, en el que se

ISSN 2256-1536

1

4

0



JUEGOS Y EXPERIMENTOS PARA EL APRENDIZAJE DE ECONOMIA EN EDUCACION SECUNDARIA: UNA REVISION SISTEMATICA

comparta con iguales la experiencia vivida con
la intervencion del profesorado como guia.

Abstract

Economic games or experiments used in
secondary school classrooms to teach economics
are active methodologies that present interactive
situations. Classroom proposals based on the
use of these methodologies recreate realistic
simulations that facilitate meaningful learning.
Therefore, a systematic review was conducted
to analyse the effect on learning of classroom
interventions that have used economic games
and experiments in secondary school economics
subjects. The databases consulted were Scopus,
Educational

Resources Information Centre (ERIC) and Web
of Science. It was found that this methodology
is more effective than traditional methods based
on the transmission of knowledge. In addition,
participation in economic experiments and
games must be accompanied by a period of
reflection afterwards, in which the experience is
shared with peers, with the teacher acting as a
guide.
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Introduccién

Se puede definir a los experimentos econdmicos
de aula como actividades educativas interactivas
y controladas, que tienen por objetivo la
comprensiéon de conceptos econémicos de una
forma inductiva (Holt, 2003). Desde un punto de
vista didactico, los experimentos econdémicos
de aula también han sido conocidos como
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juegos econdmicos de aula, siendo términos
intercambiables (Davis, 2019).

Los juegos o experimentos econdmicos de aula
han situado al alumnado en el centro del proceso
de ensefianza-aprendizaje (Davis, 2011), y han
permitido que el alumnado conozca en primera
persona las relaciones y predicciones que se
establecen en la teoria econdmica mediante
simulaciones interactivas. En un experimento o
juego econémico de aula, el alumnado aprende
haciendo mediante sus propias experiencias
y las que comparte con sus compaferos y
compafieras (Dewey, 1938). Las interacciones
que generan estas actividades entre alumnado
y entre alumnado y profesorado fomentan
la construccion de conocimiento (Edwards y
Mercer, 1989). Ademas, el alumnado aplica y
demuestra el conocimiento econémico dentro
de un juego en un contexto significativo (Davis,
2019). En los juegos econdémicos de aula, el
alumnado debe tomar decisiones y analizar
las consecuencias (Dobrescu et al., 2015). De
esta forma, se construye el conocimiento de
una forma inductiva y en contextos que simulan
situaciones realistas.

Dado que los experimentos econdémicos de
aula también han sido conocidos como juegos
econdmicos de aula, es preciso delimitar el
concepto de juego aplicado a la educacion,
para no confundirlo con gamificacién o métodos
de simulacion plana (Prensky, 2004). Segun
la definicién establecida por Mayer (2014),
los juegos educativos deberian combinar
los siguientes cinco elementos para ser
considerados como tales:

1. Sistemas de simulacion regidos por
normas.

2. Requieren la toma

decisiones.

responsable de

3. Aumentan en complejidad.
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4. Son desafiantes.
5. Invitan a los jugadores a participar.

Este método educativo persigue tanto el
aprendizaje de contenidos econdmicos como
el desarrollo de las competencias especificas
del ambito econdmico (Platz, 2022). Las
competencias especificas de economia se
pueden desagregar en (1) conocimiento y
habilidades econdémicas, (2) motivacion e
intereses economicos, y (3) actitudes y valores
acerca cuestiones econdmicas (Juettler,
2020). Por ello, el uso de esta metodologia ha
estado alineado con el paradigma educativo
competencial actual.

A su vez, dentro de la investigacién educativa,
se han llevado a cabo investigaciones con
el objetivo de evaluar el efecto que esta
metodologia ejerce sobre el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la economia
(Clark et al., 2016; Marcon y Sehnem, 2024;
Platz, 2022). La mayoria de los estudios han
valorado la eficacia global de los experimentos
economicos de aula sobre el
académico del alumnado (Emerson y English,
2016). Entre los hallazgos comprobados, se
ha constatado un efecto positivo sobre el
rendimiento académico en cuestiones de teoria
econdmica (Durham et al., 2007). Sin embargo,
los resultados de aprendizaje mejoran cuando
estos métodos de ensefianza se complementan
con ofras metodologias como, por ejemplo,
el planteamiento de debates en grupo, que
permitan la reflexion e intercambio de opiniones
estudiantes. Esto produce la acomodacién
del nuevo conocimiento con el existente con
una mayor profundidad (Wouters et al., 2013).
Ademas, el alumnado que participé en los
experimentos o juegos obtuvo un rendimiento
mayor, en las pruebas objetivas que median el
aprendizaje de contenidos econdémicos, que el
alumnado que no participd en los mismos (Li y
Wong, 2018; Platz, 2022).

rendimiento
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Comparativamente, se ha evidenciado que el
aprendizaje basado en juegos o experimentos
econdmicos puede mejorar las habilidades
cognitivas y el desarrollo de competencias
especificas de una manera mas eficiente
que métodos tradicionales (Clark et al., 2016;
Platz, 2022). Concretamente, el
juegos o experimentos econdmicos de aula
para
a la sostenibilidad y la economia circular ha
demostrado hacer

uso de

la ensefanza de cuestiones relativas

clases mas dindmicas,
recomendadas para las nuevas generaciones
de estudiantes (Marcon y Sehnem, 2024). EI
aprendizaje basado en juegos puede mejorar
habilidades relacionadas con la resolucion de
problemas, dado que la simulaciéon se suele
producir en situaciones cambiantes (Pasin vy
Giroux, 2011). De esta forma, los mecanismos
que intervienen en la simulacién realista que
se establece en los juegos o experimentos
economicos de aula han evidenciado ayudar
a desarrollar la toma de decisiones y el
pensamiento critico (Gatti et al., 2019; Corridoni
et al., 2014).

En otras investigaciones, en cambio, se analizé
el efecto que la educacidon econdmica tenia
sobre el éxito que el alumnado demostraba en
experimentos econdémicos, medido segun el
beneficio obtenido. Por ejemplo, en el estudio de
Garcia-Martinez et al. (2019), se analizé6 el efecto
que la educacion en microeconomia ejercia
sobre los beneficios obtenidos por alumnado
universitario en experimentos contextualizados
en oligopolios. Se comprobé un efecto positivo y
estadisticamente significativo del conocimiento
de microeconomia sobre el beneficio obtenido
por el alumnado. De estos resultados se podia
concluir que el desempefio demostrado en la
participacion en los experimentos y la ensefianza
de la teoria eran mutuamente influyentes.

Siendo la motivacién el factor con una mayor
influencia en el desarrollo positivo de la
experiencia en el juego (Ryan y Rigby, 2019), los
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resultados sobre el aumento de la motivacion no
son concluyentes. Hay estudios que demuestran
que esta metodologia mejora el interés por la
materia y las cuestiones que aborda (Durham et
al., 2007; Ellahi et al., 2017; Zulfigar et al., 2021).
Mientras que otros estudios no encontraron una
mejora en la motivacion (Nadolny et al., 2019)
o constataron un efecto negativo (Rogmans vy
Abaza, 2019). Por tanto, no se ha comprobado
que el uso de juegos o experimentos econdmicos
de aula mejore univocamente la motivacion del
alumnado (Wouters et al., 2013), a pesar de que
el alumnado ha manifestado “divertirse” cuando
participa en estos juegos (Plass et al., 2015).

Lasfacilidades quelatecnologiadelainformacion
y la comunicaciéon proporcionan, unido a que
el uso recreativo de los videojuegos ha ido
aumentando en los ultimos afos hasta tener una
gran aceptacion en la poblaciéon adolescente
(Platz, 2022), han propiciado la proliferacion
de experimentos o juegos en formato digital.
Ademas, en la investigacion econémica, se han
disefiado multiples aplicaciones informaticas
para realizar experimentos econdémicos cada
vez mas complejos y sofisticados (Chan et
al., 2019). Por todo ello, se podria pensar a
priori que el interés por los juegos digitales
evidenciado en la poblacion
podria afectar positivamente en el proceso
de aprendizaje, cuando medie el uso de esta
tecnologia (MacGee, 2007). Sin embargo, se ha
encontrado un efecto negativo sobre el interés
en la materia y aprendizaje de los contenidos
en juegos o experimentos econémicos de aula
en formato digital (Huizenga et al., 2019). Sobre
todo, se comprobé que el grado de empatia con
el personaje que les tocaba representar en el
experimento en formato digital tenia un efecto
negativo el interés en la materia y el aprendizaje
de los contenidos econémicos (Huizenga et al.,
2019).

adolescente

La mejora en el desempefio del profesorado ha
de ser uno de los principios fundamentales que
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guien la funcion docente. En este proceso de
continua mejora y actualizacion, el profesorado
ha de estar informado sobre las innovaciones
educativas que van surgiendo y la efectividad
comprobada de éstas. Puesto que la clase
magistral sigue siendo la metodologia educativa
mas utilizada (Platz, 2022), existe la necesidad
de reconsiderar el contexto escolar y desarrollar
nuevas formas ensefianza (Montiel et al., 2020;
Picault, 2019). Segun Chappin et al. (2017),
algunos contenidos de economia, como por
ejemplo la sostenibilidad, requieren de métodos
de ensefianza activos y significativos que capten
la atencién del alumnado dada la complejidad
de la tematica. Para lo que, los juegos o
experimentos econdémicos de aula se postulan
como herramientas que pueden atender esa
necesidad (Chappin et al., 2017).

En el proceso de informacion sobre esta
metodologia y los contenidos que se pueden
abordar, asi como, sobre su influencia en el
proceso educativo, es conveniente que el
profesorado consulte fuentes académicas
rigurosas. Para ello, existe una proliferacion
de estudios sobre juegos o experimentos
econdmicos en el aula (Cartwright y Cartwright,
2024; Fischer et al.,, 2024; Peterkova et
al., 2022). Sin embargo, la mayoria de las
investigaciones se centran en intervenciones
aplicadas en educacién superior (Eisenkopf
y Sulser, 2016; Hallinger et al., 2020). En este
sentido, es preciso tener en cuenta que el nivel
de razonamiento abstracto del alumnado de
educacion secundaria difiere del evidenciado
por el alumnado universitario (Grol et al., 2016).
Esto puede ser debido a que el pensamiento
abstracto, asociado a la maduracion de la
corteza prefrontal del cerebro, se inicia en
la nifiez, y continda en la adultez temprana
(Reyes-Meza et al., 2015), hasta los 25 afos
aproximadamente (Arain et al., 2013). Por lo
que no se deberia extrapolar directamente el
conocimiento sobre el uso de experimentos o
juegos en el aula de estudios contextualizados
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en educacion superior para la practica educativa
en educacién secundaria.

En el momento de redactar este trabajo, no
se ha encontrado en la literatura ninguna
revision sistematica sobre el uso de juegos o
experimentos econdémicos de aula centrado
en educacién secundaria. Mientras que las
revisiones sistematicas que versan sobre
intervenciones que aplican esta metodologia,
han destacado las escasas investigaciones que
existen contextualizadas en esta etapa educativa
(Marcon y Sehnem, 2024; Platz, 2022). Ademas,
las revisiones sistematicas que existen no han
solido englobar todos los contenidos que pueden
ser abordados en materias de la especialidad
de economia, y se han centrado exclusivamente
en contenidos muy concretos de la economia,
como, por ejemplo, la economia circular (Marcon
y Sehnem, 2024).

Por todo lo expuesto anteriormente, surgen las
siguientes preguntas de investigacion: ¢Qué
teorias econdémicas han sido probadas mediante
juegos o experimentos econdémicos de aula en
educacion secundaria?; ;Cual es el efecto de
los juegos o experimentos econdmicos de aula
sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje en
educacion secundaria?; ;Como se tiene que
planificar el disefio de un juego o experimento
econdmicode aulaeducacién secundaria?; s Qué
recursos educativos existen para la realizacion
de juegos o experimentos econémicos de aula?

Para poder responder a las preguntas
planteadas, la presente investigacion ha
tenido por objetivo principal analizar el uso de
juegos o experimentos econdémicos de aula
para promover el aprendizaje en las materias
de la especialidad de economia en educacion
secundaria obligatoria y posobligatoria.

Este objetivo principal, a su vez, se concreta en
los siguientes objetivos especificos:
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1. Analizar articulos cientificos, publicados
siguiendo el método de revision por pares,
basados en experiencias de innovacion
docente que hayan aplicado los juegos o
experimentos econdémicos de aula en la
ensefanza de la economia.

2. Evaluar el efecto que los experimentos
econodmicos tienen sobre el proceso de

ensefianza-aprendizaje = de  economia
medido en términos de rendimiento,
motivacion, actitud o desarrollo de

competencias especificas.

3. Analizar si el uso de experimentos
econodmicos ha sido una metodologia
educativa adecuada para la ensefianza
de economia en educacién secundaria
obligatoria y postobligatoria.

Afindedarrespuestaaestosobjetivosespecificos,
se aplic6 como método de investigaciéon
la realizacion de una revision sistematica,
aplicando las directrices del protocolo Preferred
Reporting items for Systematic reviews and
Meta-Analysis (PRISMA) (Page et al., 2021), de
las publicaciones cientificas que cumplieron los
criterios especificos de inclusion.

Metodologia
Estrategia de busqueda

La revision sistematica realizada sobre
estudios que analizan el uso de juegos o
experimentos econdmicos de aula para la
ensefanza de materias de la especialidad de
economia en educacion secundaria obligatoria
y posobligatoria se llevé a cabo durante el mes
de marzo de 2025.

La consulta se realiz6 de forma exhaustiva en
las bases de datos académicas: Scopus, ERIC
y Web of Science. La cadena de busqueda
empleada con operadores booleanos fue la
siguiente: (econom* OR microec* OR macroec*)
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AND (education)
experiment®)).

AND (Title: (game OR

Criterios de inclusién y exclusién

A fin de garantizar la relevancia, calidad y
pertinencia de los trabajos analizados, se
establecieron los siguientes de
inclusién:

criterios

a) Afo de publicacion: Se aplic6 como
restriccion de fechas, que el trabajo
hubiese sido publicado entre los afios
2015 y 2025 (ambos inclusive). De esta
forma se aseguraba que los hallazgos vy
metodologias educativas fuesen actuales.

b) Idioma: Las publicaciones debian
estar redactadas en espafiol o inglés para

facilitar la compresién y analisis.

c) Fuente de la literatura: Como criterio
general de calidad, debian ser articulos
cientificos publicados en una revista
académica indexada que hubiese utilizado
la revision por pares como como método
de seleccién de los estudios.

d) Disefio metodolégico: Debian
estudios empiricos, tanto cualitativos como
cuantitativos, que evaluasen la experiencia
en el aula de la aplicacién de juegos o
experimentos econdémicos en la ensefianza
de materias del area de economia en
educacion secundaria.

ser

e) Contexto educativo: El nivel educativo
en el que se contextualizase la propuesta
de aula debia ser educacion secundaria,
en materias enmarcadas en la especialidad
de economia.

La finalidad de esta revision fue establecer
un marco teérico que resumiese la evidencia
disponible sobre la variedad de posibles
planteamientos de juegos o experimentos
economicos disponibles para aplicar en el aula,
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asi como el efecto esperable sobre el proceso
de ensefanza y aprendizaje en economia.

Resultados

En la Figura 1, se presenta el diagrama de
flujo que describe las fases del proceso de
revision en cuatro niveles. Para su elaboracion,
se ha seguido el protocolo PRISMA (Page
et al.,, 2021). Durante la primera fase de
identificacién de trabajos, se recopilaron 1.655
publicaciones procedentes de las tres bases
de datos consultadas. Por medio de la lectura
de los titulos de los trabajos, se comprobé que
1.515 estudios no guardaban relacién con la
tematica objeto de analisis y, de los restantes,
34 estaban duplicados, por lo que se procedié
a su eliminacién. En la fase de idoneidad, se
realizé un analisis exhaustivo de los 106 trabajos
restantes. Finalmente, se seleccionaron las
9 publicaciones que cumplian los criterios de
inclusion.

La muestra final recogi® nueve estudios
que analizaron el efecto del uso de juegos
0 experimentos econdémicos de aula para la
ensefianza en materias de la especialidad de
economia en educacién secundaria (Tabla 1).
Dos juegos se presentaron en formato digital
(Bhattacharya y Gill, 2020; Yang, 2015), tres
consistieron en experimentos o juegos con
formato analdgico (Eisenkopf y Sulser, 2016;
Groletal., 2016; Grol etal., 2017), laintervencion
de uno de los trabajos (Kalmi y Rahko, 2022)
se dividia en una parte digital y otra analdgica,
y tres juegos se instrumentalizaron mediante
juegos de mesa (Platz y Jittler, 2022; Roba
el al., 2021; Tsai et al., 2021). Respecto a los
contenidos abordados, tres intervenciones
tuvieron por objetivo el aprendizaje de
cuestiones financieras (Bhattacharya y Gill,
2020; Kalmiy Rahko, 2022; Platz y Jiittler, 2022),
tres intervenciones se basaron en la ensefianza
de contenidos microeconémicos (Eisenkopf y
Sulser, 2018; Grol et al., 2016; Grol et al., 2017),
tres intervenciones versaban sobre contenidos
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relativos a la direccion de empresas (Kalmi y
Rahko, 2022; Roba et al., 2021; Yang, 2015) y
una intervencion (Tsai et al., 2021) tratd sobre
economia ecoldgica.

Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA en cuatro niveles para la seleccion de articulos

Registros identificados

=

‘§ Scopus (n = 719)

Q

b= ERIC (n = 226)

=

'é) Web of Science (n = 710)

Registros identificados Eliminados tras leer titulo
S n=1.515
‘5 Duplicados (n = 34)
Excluidos tras leer el resumen:
- Registros seleccionados No son estudios empiricos (n = 28)
<
% para evaluar su elegibilidad | No se enmarcan en la especialidad de
5 economia (n = 19)
= (n=106)
No estan situados en educacion secundaria
l (n=50)

= Estudios seleccionados para

NS

E la revision sistematica

Q

= (n=9)

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 1. Caracteristicas de los estudios analizados

Estudio / Tamafo Juego Disefio Contenido Resultados
Pais muestral | Experimento
(edad
media)
Bhattacharya 1.128 Inversion Cuantitativo. Inversion y El tratamiento aumenta conductas con
y Gill (2020) / financiera con | Cuasi productos predisposicion al riesgo, que podrian
EEUU (x) el programa experimental financieros producir una mayor tendencia a adquirir
informatico acciones de una empresa o a trabajar por
Stock Market cuenta propia.
GameTM
(SIFMA). La educacion economica por si misma no
mejora la actitud financiera, son necesarias
intervenciones de educacion financiera
como la propuesta en el estudio para
inculcar unas actitudes financieras sanas en
el alumnado de educacion secundaria.
Eisenkopfy 720 Juego Cuantitativo. Cuestiones El uso de juegos o experimentos
Sulser (2016) interactivo de | Experimental relativas a los econdémicos en el aula no produjo una
/ Suiza (17.9) pesca (Banco recursos de uso | mejora en el rendimiento en economia
Nacional comun respecto al grupo en el que la intervencion
Suizo, s.f.). consistié en aplicar metodologias activas
(estudio de casos, articulos de periddico,
andlisis de segmentos de peliculas).
El uso de juegos o experimentos
economicos amplié la brecha en el
rendimiento del alumnado mas competente
respecto al alumnado menos competente.
Grol et al. 108 Subasta Cuantitativo. Curva de Se formaron tres grupos. Un grupo participo
(2016) / inglesay Cuasi demanda en el experimento, un segundo grupo
Paises Bajos (14,3) holandesa de | experimental analizé los datos de los experimentos
un bote de Midiendo la utilizando el razonamiento econémico
Coca Cola productividad mediante metodologias activas, un tercer
(Grol, 2009). con grupo observo y analizé colaborativamente
rendimientos el transcurso de los experimentos del grupo
Elaboracién decrecientes que los realizo.
de aviones
de papel Equilibrio Los resultados constataron que el alumnado
(Bergstrom y general en que observé los experimentos y el alumnado
Miller, 2008). el modelo que analizé los datos de los experimentos
de oferta y evidenciaron una ventaja sostenida en
Mercado de demanda el aprendizaje sobre estos conceptos de
manzanas teoria econdmica, respecto al alumnado que
(Bergstrom y particip6 en los experimentos.
Miller, 2008).
El aprendizaje colaborativo investigativo
favorece el aprendizaje econémico. De este
modo, la reflexion compartida en grupo
sobre las causas, efectos y explicaciones
sobre el desarrollo de los experimentos es
el factor mas relevante para promover el
razonamiento econémico.
REVISTA BOLETIN REDIPE 14 (12): 140-157-DICIEMBRE 2025 ISSN 2256-153686
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Grol et al. 134 Subasta Cuantitativo. Curva de Los hallazgos expuestos en este estudio
(2017)/ inglesay Experimental demanda confirmaron que la participacion y la
Paises Bajos (14,7) holandesa de observacion constructiva de experimentos
un bote de Midiendo la econdmicos en el aula producen un mejor
Coca Cola productividad aprendizaje de conocimientos econémicos,
(Grol, 2009). con que el uso de lecciones basadas en la
rendimientos transmision de informacion.
Elaboracién decrecientes
de aviones Experiencias de aprendizaje interactivo,
de papel Equilibrio como son los experimentos realizados, son
(Bergstrom y general en mas beneficiosas para el aprendizaje de los
Miller, 2008). el modelo conceptos econémicos que la observacion
de oferta'y constructiva de estos.
Mercado de demanda
manzanas
(Bergstrom y Comprobar
Miller, 2008). €omo un precio
minimo afecta
Oferta 'y al equilibrio
demanda con en el modelo
intervencion de oferta y
del Estado demanda
(Grol, 2009).
Kalmi y 640 Yrityskyla Cuantitativo. Gestion Las intervenciones basadas en juegos o
Rahko (2022) (juego Cuasi empresarial experimentos sobre finanzas personales
/ Finlandia (x) analogico experimental y gestién empresarial producen una
de role play Finanzas mejora en el aprendizaje de los contenidos
sobre gestion personales econdémicos.
empresarial).
Sin embargo, el efecto positivo de la
Oma Onni intervencion sobre el comportamiento y
(entorno de actitudes financieras fue débil.
aprendizaje
digital sobre
finanzas
personales).
Money Flow
Challenge
(Videojuego
para moviles
sobre finanzas
personales).
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Platz y Juttler 50 Juego Cuantitativo. Educacion En este estudio se comprobé que las
(2022) / de mesa Pretest-postest | financiera caracteristicas personales influian en la
Alemania (18,5) | “Moonshot” experiencia del juego.
en el que los
jugadores Se evidencié que experiencias previas en el
han de tomar hogar sobre cuestiones financieras afectan
decisiones negativamente a la autonomia e implicacion
financieras en demostrada en el juego.
condiciones
economicas La gestion financiera suponia una tematica
cambiantes mas relevante para el alumnado de mas
con el objetivo edad.
de alcanzar el - ) . .
“suefio de su El co.nIOC|m|ento financiero pr(.ewo
vida”. también tuvo un efecto negativo sobre la
competencia financiera.
Una motivacion financiera alta demostro un
efecto positivo en la experiencia en el juego,
siendo el factor predictivo mas importante
sobre la experiencia en el desarrollo del
juego.
Se concluy6 que este tipo de juegos
0 experimentos son adecuados para
alumnado que no ha tenido contacto previo
con estas cuestiones.
Roba et 42 Juego Cualitativo Economia El juego disefiado EcCoCEO demostré ser
al. (2021) / EcoCEO: circular eficaz en la ensefianza de conceptos como
Bélgica (16-18) | juego de mesa (escasez, reciclaje y reutilizacion.
que simula la disefio circular
direccion de de productos, El alumnado manifestd una opinion positiva
una empresa emprendimiento sobre la responsabilidad y funcion del
de productos sostenible, emprendimiento sostenible.
electronicos. modelos
de negocio El alumnado comunicé haberse divertido
circular). jugando a EcoCEO.
Tsai et al. 34 Juego de Cuantitativo Economia Los resultados indicaron que el alumnado
(2021) / mesa titulado | y cualitativo. ecoldgica que participd en el juego mejoré el
Taiwan (x) “Be Blessed Pretest - rendimiento medido mediante pruebas
Taiwan” postest objetivas sobre conceptos de biodiversidad y
conservacion.
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Yang (2015) / | 68 Cuantitativo.

Taiwan

Juegos
digitales: Cuasi
(16 -17) experimental
Chief
Executive
Officer,
producido
por T-Time

Technology

Capitalism 2,
producido por
Enlight

Planificacion Los resultados del estudio constataron
y gestién que el aprendizaje basado en juegos o
comercial experimentos digitales, con habilidades de

pensamiento de alto nivel incorporadas,
produce una mejora en el aprendizaje
respecto al grupo de estudiantes en el que
se aplico el aprendizaje basado en el uso
intensivo de la tecnologia, en términos de
pensamiento creativo, pensamiento critico,
resolucion de problemas y rendimiento
académico.

El aprendizaje basado en juegos o
experimentos digitales fue mas eficaz que
el aprendizaje basado en el uso intensivo
de la tecnologia a la hora de proporcionar
un entorno realista para el desarrollo de
habilidades y conocimientos relacionados
con el empleo.

Fuente: elaboracion propia.

Por medio de los resultados de estos estudios
se constaté el uso de experimentos o juegos
en el aula son actividades interactivas que
producen una mejora en el aprendizaje
respecto a métodos educativos basados en la
transmision de informacion (Grol et al., 2017;
Kalmi y Rahko, 2022; Tsai et al., 2021, Yang,
2015). Se comprob6 que la mera observacion
de los experimentos no producia la mejora en
el rendimiento que se constaté en el grupo que
participaba en ellos (Grol et al., 2017). Tanto en
la observacién como en la participacién en los
experimentos, el factor que ejercia una mayor
influencia en la mejora en el aprendizaje fue
la reflexion compartida (Grol et al., 2016). Son
las interacciones que se establecen fruto de la
investigacion colaborativa de los resultados de
los experimentos las que produjeron una mejora
sostenida en el aprendizaje, y no el hecho de
participan en el experimento directamente (Grol
et al., 2016).

Ademas, se constaté que el uso de juegos o
experimentos econdmicos en el aula mejora el
rendimiento en economia en la misma medida
que otras metodologias activas, como las que
se suelen utilizar en educacién secundaria
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(Eisenkopfy Sulser, 2016). Sibien, este resultado
no se cumple cuando se compara el alumnado
mas competente con el menos competente. De
hecho, los juegos o experimentos econémicos
ampliaron la brecha entre estos dos perfiles de
estudiantes (Eisenkopf y Sulser, 2016).

También se evidenci6 que métodos de
ensefanza basados en juegos o experimentos
sobre inversion financiera tienen un efecto
positivo sobre la actitud financiera del alumnado,
mientras que métodos educativos basados en
la transmisién de informacion no mejoraron la
actitud financiera de éste (Bhattacharya y Gill,
2020). Los juegos o experimentos basados en
contenidos de educacion financiera promovian
actitudes emprendedoras con una mayor
predisposicion a asumir riesgos financieros
(Bhattacharya y Gill, 2020). En el caso concreto
de contenidos relacionados con la sostenibilidad,
el alumnado manifestd opiniones favorables
hacia el emprendimiento sostenible después
de participar en juegos o experimentos que
simularon la direccién de empresas, en las que
habia que tomar decisiones que favoreciesen la
sostenibilidad del sistema (Roba et al., 2021).
En la misma linea, Kalmi y Ranko (2022)
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comprobaron que juegos o experimentos sobre
finanzas personales y direccion de empresas
producen un incremento en el rendimiento y la
actitud sobre cuestiones econdmicas.

Se puso de manifiesto que la mera participacion
en los experimentos no mejora el aprendizaje
econdémico, que es necesario que el alumnado
realice un ejercicio de reflexién posterior en el
que relacione la teoria con lo que ha sucedido
en la practica (Grol et al., 2016). Ademas, el
conocimiento derivado de experiencias en el
hogar, previo a la realizacién del experimento,
puede negativamente sobre la
participacion individual del alumnado en el
transcurso de este (Platz y Juttler, 2022). Las
experiencias previas afectaron principalmente
a la motivacion del alumnado (Platz y Jittler,
2022). En este sentido, es preciso considerar
detenidamente el disefio del juego o la seleccién
de la metodologia educativa a aplicar, puesto
que las caracteristicas personales son factores
relevantes que pueden condicionar el objetivo
pedagégico que se persiga. Por ejemplo,
los juegos o experimentos econdmicos mas
desafiantes y relacionados con elementos
curriculares tendieron a producir una mayor
motivacion en el alumnado, y la edad influyd
en la importancia que el alumnado otorgd a la
educacion en gestion financiera (Platz y Jittler,
2022).

influir

Porultimo,enrelaciénconelusodelastecnologias
de lainformacién y la comunicacion, se evidencio
que el uso de juegos o experimentos en formato

digital presenta mejoras en el aprendizaje
de cuestiones acerca de administracién
de empresas, que no se observaron en

intervenciones basadas exclusivamente en
el uso potenciado de la tecnologia sin incluir
experimento o juego econdémico (Yang, 2015).
Asi mismo, se comprobd que la utilizacién de
juegos o experimentos econdmicos digitales
fue mas eficaz, en el desarrollo de pensamiento
critico, pensamiento creativo y resolucion
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de problemas, que el uso de la tecnologia no
basado en juegos (Yang, 2015).

Conclusiones

Los estudios sobre intervenciones educativas
que utilicen juegos o experimentos econdmicos
de aula en educacion secundaria han sido
muy escasos (Marcon y Sehnem, 2024; Platz,
2022). Ademas, en el momento de llevar a
cabo este estudio, no se tenia constancia
de ninguna revision sistematica acerca de la
aplicaciéon de esta metodologia en educacién
secundaria. Dadas las carencias descritas, la
revision sistematica realizada ha puesto su foco
el analisis de investigaciones de innovacion
educativa sobre el uso de juegos o experimentos
economicos de aula en educacion secundaria.
Dada la originalidad del estudio, los resultados
obtenidos son de gran relevancia.

En este estudio se ha puesto de manifiesto que
los juegos o experimentos econdmicos de aula
son actividades interactivas que tienen un efecto
positivo y mas amplio sobre el aprendizaje
que meétodos de ensefianza basados en la
transmision de conocimiento. Estos resultados
coinciden con lo hallado en estudios previos
(Durham et al., 2007; Emerson y English, 2016;
Li y Wong, 2018; Platz, 2022).

En la linea con lo expuesto por Chappin et
al. (2017), segun los cuales, los juegos o
experimentos econdmicos de aula pueden ser
vistos como metodologias activas adecuadas
para la ensefanza de la economia,
resultados derivados de las investigaciones
incluidas en este estudio, ademas, han puesto
de manifiesto la necesidad de introducir
conjuntamente actividades que promuevan el
aprendizaje colaborativo, basado en la reflexiéon
y razonamiento econémico, para lograr un
aprendizaje mas significativo y duradero. Este
hallazgo da respuesta a lo propuesto por Wouters
et al. (2013), que recomendaban enriquecer
los juegos o experimentos econdmicos con

los
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actividades complementarias que le den mayor
profundidad al aprendizaje del alumnado.

Por otro lado, en el estudio de Eisenkopf y
Sulser (2016), incluido en esta revisién, no
se observd una mejora en el aprendizaje
de contenidos econdmicos en el grupo de
estudiantes que participaron en los juegos o
experimentos econdémicos respecto al grupo de
control. Este resultado contradice la evidencia
disponible (Clark et al., 2016; Marcon vy
Sehnem, 2024; Platz, 2022). La causa de esta
contradicciéon podria ser debida a que, en el
grupo de control, como suele ser frecuente en
educacion secundaria, se aplic6 metodologias
activas (Eisenkopf y Sulser, 2016), mientras que
los estudios previos (Clark et al., 2016; Marcon
y Sehnem, 2024; Platz, 2022), que han estado
contextualizados en educacién superior, ha sido
frecuente la utilizacién de lecciones magistrales
como metodologia educativa aplicada en el
grupo de control.

Se ha comprobado que las caracteristicas
personales, principalmente las experiencias
previas, pueden tener un efecto negativo sobre
la motivacion y, por ende, sobre experiencia
individual del alumnado que participa en los
juegos o experimentos econdémicos de aula.
Este resultado va en la linea de lo expuesto por
Ryan y Rigby (2019), respecto a la importancia
de la motivacién en el aprovechamiento de la
participacion en los juegos o experimentos.
Ademas, estas podrian  dar
respuesta a las divergencias encontradas en
estudios previos sobre el efecto motivador de
los experimentos (Durham et al., 2007; Ellahi et
al., 2017; Zulfiqar et al., 2021; Li y Wong, 2018;
Nadolny et al., 2019; Rogmans y Abaza, 2019),
que no tuvieron en cuenta como variable de
control las experiencias previas con cuestiones
De todas formas, el efecto
adverso sobre la motivacion se ha observado
principalmente en educacién superior (Whitton,
2012), por lo que, la diferencia en el efecto sobre

evidencias

economicas.
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la motivacion del alumnado podria deberse
a que el alumnado de educacion superior ya
estd muy interesado en el campo de estudio,
mientras que la motivacion del alumnado de
educacion secundaria estd desigualmente
distribuida por la rigidez a la hora de elegir
las materias que estudia (Platz, 2022). Se
comprueba que el estudiantado manifiesta
haberse divertido durante su participacion
en el juego o experimento econdmico. Estos
resultados coinciden con lo comprobado por
Plass et al. (2015).

Mediante esta revision, se ha constatado que
la participacion en juegos o experimentos
econdmicos sobre economia circular es eficaz
para el desarrollo de actitudes favorables a la
responsabilidad empresarial y acciones que
favorezcan la sostenibilidad de la economia.
Estos resultados coinciden con lo hallado por
Marcon y Sehnem (2024).

En relacion con el uso de juegos o experimentos
econoémicos de aula en formato digital, se ha
comprobado un efecto mayor en el aprendizaje
y en el desarrollo del pensamiento creativo,
pensamiento critico y resoluciéon de problemas
que el uso de las tecnologias de la informacién
y la comunicaciéon no basada en juegos como
herramienta educativa (Yang, 2015). Estos
resultados contrastan con lo evidenciado en el
estudio de Huizenga et al. (2019).

Se concluye, que los juegos o experimentos
econdmicos de aula son metodologias activas
que evidencian promover en mayor medida
el aprendizaje de cuestiones econdmicas, el
pensamiento critico, el pensamiento creativo
y resolucion de problemas que métodos
tradicionales basados en la transmision de
informacion. Ademas, si se incluye en el disefio
del juego o experimento una fase de reflexion
compartidasobreloacontecido, estametodologia
activa destaca sobre otras metodologias activas.
El profesorado ha de considerar detenidamente
cuestiones personales, como la experiencia
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previa en la vida real con las cuestiones a
abordar, la empatia o la edad, para seleccionar
el disefio mas idoneo. Los contenidos que se
pueden incluir son muy amplios también, desde
la teoria econdémica hasta la administracion de
empresas. Ademas, el formato puede variar
entre: digital, analdgico (en lapiz y papel) o
juego de mesa.

Una limitacion del estudio es que los resultados
se han obtenido del andlisis de pocos estudios y
con tamafos muestrales pequefios. Ademas, en
los trabajos con disefios cuasi experimentales
no se produjo una asignacion aleatoria de los
grupos experimental y de control, por lo que
habria que interpretar los resultados de estos
estudios con cuidado. Otra limitacién se deriva
del caracter internacional de los estudios, por
lo que los elementos curriculares y el disefio
pedagégico de las intervenciones podrian
estar influenciadas por factores culturales y
normativos propios del contexto nacional en el
que se desarrollaron.

El idioma de los juegos o experimentos
economicos de aula digitales incluidos en el
estudio también puede ser una limitacioén para su
utilizacién en el aula, puesto que la mayoria no
estan disponibles en castellano. Sin embargo,
esta limitacion, que podria resultar una barrera
para su utilizacion en alumnado que no sea
competente en comunicacion en inglés, también
podria representar una oportunidad para
desarrollar de forma transversal la competencia
plurilingte.

Dada la escasez de estudios que aborden el
uso de juegos o experimentos econdmicos en
educacion secundaria, surge la necesidad de
continuar con esta linea de investigacion a fin de
seguir avanzando en el conocimiento sobre el
efecto de estos métodos docentes en el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Las limitaciones
expuestas suponen una oportunidad para
futuras investigaciones que les pudiesen dar
respuesta.
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