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RESUMEN

La teoria de juegos, un campo interdisciplinario que explora las
interacciones entre entidades en escenarios estratégicos, es esencial
para entender céomo los individuos toman decisiones en situaciones
interactivas. Este articulo describe el desarrollo y evaluacién de un
ejercicio lidico orientado a facilitar la comprensiéon de conceptos
fundamentales como estrategias dominantes y dominadas, y equilibrio
de Nash, utilizando la metodologia ‘design thinking'. Se llevé a cabo una
evaluaciéon empirica con 76 estudiantes de Ingenieria Industrial de la
Universidad Industrial de Santander, dividiéndolos en cuatro equipos
que representaban empresas en competencia por clientes. Los equipos
evaluaron matrices de pagosy tomaron decisiones de marketing, utilizando
un dado de colores para eliminar estrategias no ventajosas. Los hallazgos
indican un incremento significativo en el interés por la teorfa de juegos,
con un 86% de los participantes expresando una preferencia por este
método en comparacién con las clases convencionales. Ademas, el 81%
manifesté su deseo de incorporar esta actividad en sus cursos regulares,
mientras que el 76% aplicé conocimientos previos durante la actividad.
Un aumento promedio del 17% en las respuestas correctas sugiere que el
ejercicio lidico efectivamente facilita la absorcién de conceptos claves
en la teorfa de juegos por parte de los estudiantes universitarios. Este
estudio subraya el potencial de integrar actividades lidicas basadas en la
teoria de juegos para enriquecer el proceso de aprendizaje en el contexto

académico
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ABSTRACT

Game theory, an interdisciplinary field that explores interactions
among entities in strategic scenarios, is paramount for understanding
how individuals make decisions in interactive situations. This paper
outlines the development and evaluation of a playful exercise to
facilitate understanding fundamental concepts such as dominant
and dominated strategies and Nash equilibrium, employing a ‘design
thinking' methodology. An empirical evaluation was conducted with
76 Industrial Engineering students from the Universidad Industrial de
Santander, dividing them into four teams representing companies vying
for customers. The teams assessed payoff matrices and made marketing
decisions, utilizing a colored die to eliminate non-advantageous strategies.
Findings indicate a significant increase in interest in game theory, with
86% of participants expressing a preference for this method compared
to conventional classes. Furthermore, 81% desired to incorporate this
activity into their regular courses, while 76% applied previous knowledge
during the training. An average improvement of 17% in correct responses
suggests that the playful exercise effectively facilitates the assimilation
of key concepts in game theory among university students. This study
underscores the potential of integrating active activities based on game

theory to enrich the learning process in an academic context.
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Disefio e implementacién de un ejercicio liidico para promover el aprendizaje de la teoria de juegos
INTRODUCCION

La teoria de juegos se ha demostrado ser aplicable en muchos ambitos empresariales y ha sido objeto de estudio
por numerosos autores y expertos en la materia (Ahmad, et al., 2023; Hallinger y Wang, 2020; Mehmanpazir et al.,
2022). La teoria de juegos es una herramienta titil para modelar situaciones en las que existen miltiples jugadores
y decisiones interdependientes (Ahmad et al., 2023; Nash y John, 1950). En el ambito empresarial, esta herramienta
se puede utilizar para analizar y resolver problemas complejos relacionados con la estrategia, la negociacién, la
colaboracion y la toma de decisiones (Tasnim et al., 2023). En particular, la teoria de juegos ha sido utilizada con
éxito en dreas como la economia industrial (Mohamed et al., 2019), la gestion de recursos humanos (Hafezalkotob
et al, 2023) y la estrategia de negocios (Jain et al., 2020; Ozkan-Canbolat et al., 2016).

La teoria de juegos ofrece un marco tedrico y un conjunto de herramientas para analizar situaciones complejas
en las empresas y tomar decisiones estratégicas (Rzeczycki, 2022). Es una disciplina versatil y aplicable que ha
demostrado ser util en muchos aspectos del mundo empresarial (Cullen et al., 2022). Es una rama de la matematica
que se utiliza para modelar y analizar situaciones en las que dos o més partes interactiian y tienen objetivos
conflictivos (Sun et al., 2021; Vanda et al., 2022). Un concepto importante en la teoria de juegos es el de juegos de
suma cero (Wang et al., 2023; Wu y Lisser, 2023). Un juego de suma cero es aquel en el que el éxito de una parte
depende necesariamente del fracaso de la otra (Wu y Lisser, 2022). Por ejemplo, una situacion de precios en la que
dos compafifas compiten por el mismo mercado es un ejemplo de juego de suma cero.

Otro concepto relevante es el de estrategias dominantes y estrategias dominadas (Valle, 2019). Una estrategia
dominante es aquella que es la mejor opcién para un jugador independientemente de las acciones de los demas
(Amoros, 2022). Por otro lado, una estrategia dominada es aquella que es peor que otras opciones para un jugador
independientemente de las acciones de los demas (Loertscher y Marx, 2020).

La comprensién de estos conceptos puede ser ttil para las empresas al momento de tomar decisiones estratégicas,
ya que les permite anticipar la respuesta de sus competidores y optimizar sus acciones. Algunos estudios han
demostrado la eficacia de la teoria de juegos en la prediccién de la conducta empresarial y en la identificacién de
oportunidades de colaboracién y competencia (Bonson et al.,, 2023).

La teoria de juegos y sus conceptos, como los juegos de suma cero y las estrategias dominantes y dominadas,
pueden ser una herramienta valiosa para las empresas al momento de tomar decisiones estratégicas y para entender
las dindmicas de la competencia y la colaboracién en su sector. El equilibrio de Nash es uno de los conceptos mas
importantes dentro de la teoria de juegos y es ampliamente utilizado para analizar la interaccién entre competidores
en un mercado (Hou et al, 2020; Zeng et al., 2023). Segin Nash and John (1950) un equilibrio de Nash es una
combinacién de estrategias en la que ningin jugador puede mejorar su posicién eligiendo una estrategia diferente.
En otras palabras, es un punto en el que los jugadores han encontrado la mejor estrategia dado el comportamiento
de los demés jugadores. Esto se aplica en el &mbito empresarial, por ejemplo, en la fijacién de precios donde una
empresa debe considerar la estrategia de sus competidores al determinar su propia estrategia (Do, 2022; Liu, 2021).

Por otro lado, la gamificacion se esta utilizando cada vez mas en el entorno educativo (Seymour et al,, 2023) y
empresarial (Cechella et al,, 2021). Esta técnica implica la aplicacion de elementos y dindmicas de juegos en contextos
que no estan relacionados con el ocio, con el propésito de mejorar la motivacion, la fidelidad y la cooperacién de
los estudiantes o empleados (Suarez-Lopez et al,, 2023). La gamificacion se ha identificado como una metodologia
innovadora que esta transformando las relaciones sociales y culturales, y esta contribuyendo a cambios positivos a
nivel individual, laboral, econémico y social.

El tema de la gamificacién ha sido abordado por varios autores, entre ellos se destacan los trabajos de Munhoz
(2020) quien ha clasificado los elementos de la gamificacion, en correspondencia con Werbach y Hunter, en tres
categorias: dindmicas, mecdnicas y componentes. Otro estudio importante es el de Deterding et al. (2011), quienes
han profundizado en la importancia de la motivacién en la gamificacién y han sefialado cémo esta técnica se ha
vuelto cada vez més popular para mejorar la motivacién y el aprendizaje. La gamificacién es una técnica que se ha
utilizado cada vez més en los tltimos aflos para motivar a los usuarios para que adopten ciertos comportamientos.
La aplicacién de elementos de juego a diferentes contextos, incluyendo el trabajo y la educacién, se ha demostrado
ser efectiva para mejorar la motivacion y el engagement (Deterding et al., 2011).

En la gamificacién, es importante entender los diferentes tipos de jugadores que existen, ya que esto puede

influir en la forma en que se disefian los juegos y en la forma en que los jugadores experimentan y responden a ellos.
Segun la teoria de Richard Bartle, existen cuatro tipos de jugadores en los juegos: aventureros, artesanos, maquis
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y sociales (Bartle, 1996). Los aventureros disfrutan de la exploracion y la superacion de desafios, mientras que
los artesanos disfrutan de la creacién y la construccién. Los maquis disfrutan del conflicto y la competencia, y los
sociales disfrutan de la interaccién y la construccién de relaciones con otros jugadores.

Estos cuatro tipos de jugadores pueden ser relevantes para las empresas que implementan gamificacién, ya que
es importante entender las preferencias y motivaciones de los jugadores para diseflar juegos que sean efectivos y
atractivos para ellos. Por ejemplo, una empresa que quiera motivar a sus empleados para que adopten comportamientos
maés sostenibles podria diseflar un juego que sea atractivo para los jugadores aventureros y artesanos, que disfrutan
de la exploracién y la creacién, mientras que también podria incluir elementos de competencia y socializacién para
atraer a los jugadores maquis y sociales. Entender los diferentes tipos de jugadores en la gamificacién es importante
para las empresas que quieren implementar juegos efectivos y atractivos para sus empleados y clientes.

En este sentido, la creacién de una actividad ladica que aborde el tema de estrategias dominantes y dominadas,
asi como el equilibrio de Nash, es una excelente forma de ayudar a los estudiantes a comprender estos conceptos
de una manera mas sencilla y agradable. Por lo anterior, en este articulo, se describe el proceso de creacién de
una actividad ludica sobre estos temas, asi como la validacién de su efectividad a través de una evaluacién con
Estudiantes.

METODOLOGIA

Design Thinking es una metodologia de resolucién de problemas centrada en el ser humano que fue propuesta
por Murphy (Murphy, 2016). Su principal objetivo es comprender las necesidades y desafios de las personas, y
generar soluciones innovadoras y efectivas para ellas. Esta metodologia se compone de cinco fases principales:
comprension, definicién, ideacién, prototipo y evaluaciéon. En este proyecto, estas fases se han adaptado a las
necesidades especificas, y el proceso se desarrollé siguiendo un conjunto de fases personalizadas:

1. Seleccién del tema: Se realizé un anélisis con el propésito de identificar el area especifica dentro de la
investigacion de operaciones en la cual se deseaba trabajar, esto con el objetivo de obtener los resultados
6ptimos.

2. Analisis del entorno: Se realiz6 una investigacién para determinar cual grupo de personas seria el objetivo,

es decir, qué usuarios se beneficiarian con la creaciéon de la actividad ludica.

3. Analisis de antecedentes: Se llev6 a cabo una revisién exhaustiva de la informacién disponible sobre las
actividades lidicas enfocadas en la investigacién de operaciones que se han realizado en el pasado, con
el objetivo de establecer un punto de comparacién y aclarar cualquier tema poco claro relacionado con
el tema.

4. Ideacion de la lidica: Se 1levé a cabo una sesién de lluvia de ideas para identificar los temas a tratar en la
actividad ludica, seguida de una evaluacién de cada uno de ellos.

5. Creacién de la ludica: Durante esta etapa, se detallaron los temas seleccionados y se defini6 la estructura
de la actividad ludica.

6. Validacién de la ladica: Se realizé una evaluacién con estudiantes para obtener retroalimentacién sobre el
disefio y otras caracteristicas de la actividad ladica.

Tipo de estudio

Este estudio se enfocé en describir la realidad y proporcionar una interpretacién de ella, por lo que tiene un
enfoque descriptivo (Sabino, 2014). Ademas, utiliz6 un disefio no experimental que implica analizar los resultados
de un proceso de validacion sin intervenir en las variables.

Instrumento

Se adapt6 una encuesta previamente validada para evaluar la actividad ludica (Reyes et al,, 2020). La encuesta
se desarroll6 en Google Forms y consta de 15 preguntas, donde 10 de ellas se evaluaron utilizando una escala
Likert de 5 puntos, con 1 indicando total desacuerdo y 5 indicando total acuerdo. Dos preguntas fueron de opcién
multiple y dos abiertas, lo que permitié a los encuestados expresarse libremente. Ademaés, se realizaron evaluaciones
adicionales de conocimientos previos y de aprendizaje para determinar si la actividad lidica cumpli6 su objetivo de
ayudar a los estudiantes a entender de manera mas sencilla y agradable los conceptos de estrategias dominantes y
dominadas, asi como el equilibrio de Nash.

Poblacién y muestra
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En el proceso de validacién, se trabajé con una poblacién de 76 estudiantes, seleccionados por medio de un muestreo
no probabilistico por conveniencia. De la poblacién total, se obtuvo una muestra de 16 estudiantes pertenecientes a
dos grupos distintos de la misma Universidad en Industrial de Santander (Colombia), especificamente de los cursos
de Introduccién a la Ingenieria Industrial e Investigacion de Operaciones. A esta muestra se les aplic la encuesta
previamente diseflada y validada.

RESULTADOS
Fase 1. Seleccion del tema

Se realizé un analisis minucioso de las posibles 4reas para el desarrollo de la actividad lidica, considerando
tres factores: (1) las dificultades que los estudiantes avanzados experimentaron al aprender ciertos temas de
sus asignaturas de carrera; (2) cuatro reuniones con tres estudiantes de Ingenieria Industrial, en las cuales se
identificaron temas que les gustaria que estuvieran incluidos en la actividad ladica; y (3) una revision de las
actividades lidicas existentes en el Laboratorio de Innovacién Educativa GALEA de la Universidad Industrial de
Santander, con el fin de conocer las areas en las que hacia falta una actividad Iidica. A partir de estos factores, se
llegé a la conclusién de que era necesario crear una actividad lidica centrada en la teoria de juegos, un tema que
forma parte del plan de estudios de la asignatura de Investigaciéon de Operaciones.

Fase 2. Analisis del entorno

En esta fase del proyecto, se definié la poblacién objetivo para el desarrollo de la lidica. Se realizé una revisiéon
exhaustiva del plan de estudios de las Escuelas de Estudios Industriales y Empresariales (EEIE) y de Economia
y Administracién, con el fin de identificar las asignaturas que incluyen temas relacionados con la teoria de juegos
en sus planes de ensefianza, tales como Introduccién a la Ingenieria Industrial, Investigacion de Operaciones II 'y
Microeconomia II. La Figura 1 presenta el promedio de estudiantes matriculados en cada una de las asignaturas
mencionadas. El objetivo final es implementar la actividad lidica en un grupo de 26 estudiantes de Ingenieria
Industrial.

Figura 1.
Poblacion de estudiantes activos

Poblacion beneficiada
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Fuente: elaboracién propia.
Fase 3. Analisis de antecedentes

Se realiz6 una revision bibliogréfica de articulos relacionados con la investigacion de operaciones y una busqueda
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dentro del portafolio de lidicas y ejercicios gamificados ofrecidos por el Laboratorio de Innovacién Educativa de
la Universidad Industrial de Santander, GALEA, en donde se evidenci6 que existen diversas actividades lidicas en
esta drea como Inventory Shoes, Laboratorio de Optimizacién, Casino Hungaro y Consultores de Optimizacion.
Asimismo, no se encontraron estudios previos sobre actividades lidicas en la teoria de juegos. A pesar de ello, se
identificaron varios casos de éxito en la aplicacién de estrategias participativas y dindmicas en el aprendizaje de la
teoria de juegos, como se presentan en la Tabla 1.

Adicionalmente, los autores asistieron a clases de Microeconomia II impartidas en la Escuela de Economia y
Administracién de la Universidad Industrial de Santander, durante estas clases, se observé que la realizacién de
actividades relacionadas con la teoria de juegos hace que el aprendizaje sea més efectivo en comparacién con la
mera explicacion de la teoria matematica del tema (Palacio y Cortés, 2020).

Tabla 1.
Casos de éxito
Autor (afio) Nombre Descripcion
(Tarifa et al,, Teoria de juegos  La teoria de juegos se utiliza como una herramienta para analizar
2011) aplicada a politicas las interacciones entre los actores en un sistema politico y para
ptblicas. Caso de  entender coémo estas interacciones pueden afectar la toma de
estudio: bienes decisiones y los resultados de las politicas ptblicas.
publicos. Los autores argumentan que la teoria de juegos puede ser una

herramienta valiosa para informar la toma de decisiones en politicas
ptblicas y para mejorar la eficacia y la eficiencia de las politicas
ptiblicas. También proporcionan un andlisis detallado de cémo la
teoria de juegos puede ser aplicada a diferentes contextos politicos
y presentan algunos ejemplos de cémo se ha utilizado la teoria de
juegos para informar la toma de decisiones en politicas publicas en
diferentes partes del mundo.

(Shi et al,, Un modelo de Se presenta un modelo de subasta mejorado con teoria de juegos
2022) subasta mejorado  bayesiana para servicios de nube federados utilizando la tecnologia
con juegos de blockchain. La teoria de juegos bayesiana se utiliza para resolver

bayesianos para conflictos y optimizar la asignacién de recursos en un entorno de

servicios en la nube federado, mientras que la tecnologia de blockchain se utiliza

nube federados que para garantizar la transparencia y la seguridad en la gestién de

utilizan blockchain  recursos en la nube.
El estudio demuestra que el modelo propuesto puede mejorar la
eficiencia y la eficacia en la gestién de recursos en un entorno de
nube federado. Ademds, los autores también proporcionan una
evaluaciéon empirica del modelo propuesto, que demuestra su
viabilidad y su capacidad para mejorar la eficiencia en la gestion de
recursos en un entorno de nube federado.

Fuente: elaboracién propia.
Fase 4. Ideacion de la ladica

Se realizaron cuatro encuentros con tres estudiantes del Laboratorio GALEA para realizar una sesién de
lluvia de ideas con el objetivo de obtener informacién sobre posibles estrategias para crear una actividad lidica.
El objetivo principal fue identificar temas relevantes y herramientas apropiadas para planificar y desarrollar la
actividad. La sesién de lluvia de ideas buscé crear un espacio para proponer ideas creativas e innovadoras y
fomentar el intercambio y la colaboracién para mejorar la imaginacién y el pensamiento divergente. Todas las ideas
presentadas por los miembros del equipo fueron registradas en un tablero digital para facilitar la visualizacién de
todas las opciones y evitar duplicidades.

Una vez que se recopilé una cantidad 6ptima de ideas, se llevé a cabo un proceso de agrupacién y seleccién
basado en los aspectos mas relevantes, como las actividades y la dindmica adecuada para el cumplimiento del
objetivo de la investigacién. Este proceso se repitié en las restantes reuniones remotas y presenciales, resultando
en avances significativos que impulsaron la creacién de la nueva actividad lidica.

Fase 5. Creacion de la ladica

En esta etapa, se inicié la elaboracién del primer prototipo del ejercicio lidico. Se materializaron las ideas y
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se reunieron en un solo documento que incluyé una descripcién detallada de la dindmica, una lista de materiales
necesarios, un plan para la correcta disposicién de los espacios, tiempos definidos para cada etapa del ejercicio y
una estimacién del ntimero de participantes requeridos. Este documento se utilizé como base para la planificacién
y ejecucioén de la actividad ladica. La actividad fue concebida para llevarse a cabo en un aula de forma presencial,
con una duracién estimada de una hora y media, aunque este tiempo puede fluctuar en funcién de las reacciones de
los participantes a las propuestas durante la actividad.

Meta. Fl anélisis de las estrategias propuestas de cada empresa para obtener la mayor cantidad de puntos por
medio de la eliminacién de las estrategias dominadas en la matriz de pagos.

Criterios o reglas.
1. Una vez establecidos los equipos, no se permite que ningiin miembro se traslade a otro grupo.
2. FEl procedimiento de evaluacién cuantitativa se lleva a cabo mediante puntos asignados por la eliminacién
de una estrategia dominada.
3. El equipo con el mayor niimero de puntos se declara el vencedor.

Plan. Inicialmente se desarrolla la explicacién de la liidica por parte del grupo auxiliar encargado, la dinamica
consistird en varias rondas consecutivas y se conformaréan alrededor de 4 equipos, cada uno con un méaximo de 8
participantes. Los equipos seran denominados Empresa A, Empresa B, Empresa C y Empresa D. Se presentara a los
participantes un caso hipotético en el que cuatro compaiiias fabrican un juguete y compiten entre ellas para atraer
clientes. Las compafifas deben decidir simultdneamente si contrataran o no publicidad. Para ilustrar este ejemplo,
se realizara una actividad introductoria:

Actividad Introductoria: En la actividad introductoria, se planteard que, si dos compaiifas contratan publicidad,
ambas campariias publicitarias se compensaran y cada compaiiia obtendrd 3.5 millones de beneficios. Si ninguna
compaiiia contrata publicidad, cada una obtendrd 8 millones de beneficios. Pero si una compaiiia contrata
publicidad y la otra no, la que contrate obtendrd 20 millones de beneficios y la que no contrate obtendra 1.5
millones de beneficios. Los estudiantes deben crear una matriz y decidir si planean una estrategia de mercado para
el préximo aflo para maximizar los beneficios. Se estima que esta etapa tomard 10 minutos.

Por turnos, cada equipo lanzard un dado de colores para identificar el tipo de actividad que debera realizar.
Cada equipo tomara una carta del color que indica el dado y un orientador leerd en voz alta las instrucciones en la
carta. Si el equipo responde correctamente o cumple con el reto, ganara la oportunidad de eliminar la estrategia
que menos le convenga a su compaiifa. El equipo que seleccione correctamente la estrategia ganara 10 puntos que
se sumaran al total para determinar al ganador final de la actividad ludica.

Recursos de entrada. Para el correcto desarrollo de la actividad lidica se requiere la matriz de pagos
(suministrada por los autores), un dado de colores y tarjetas con retos (suministrados por los autores), un video
Beam, 30 sillas y 2 mesas.

Fase 6. Validacion de la Iadica

Se llevaron a cabo tres sesiones para validar la lidica, dos con estudiantes que estaban tomando la asignatura
Introduccion a la Ingenieria Industrial y una con estudiantes de la asignatura Investigacién de Operaciones II. Cada
sesion tuvo un promedio de 19 participantes, lo que suma un total de 59 estudiantes pertenecientes al programa
de Ingenieria Industrial de una Universidad Industrial de Santander, donde se implementé la actividad ladica. Al
finalizar la actividad, se utiliz6 un instrumento disefiado y se aplicé a través de la herramienta de Formularios de
Google, los resultados se condensan en la Tabla 2.

Tabla 2.
Preguntas de validacién de la lidica

Preguntas para validacién del prototipo

Preguntas en escala de Likert
La ludica es clara y entendible
Me genera interés en la teoria de juegos

Utilizo mis conocimientos previos en el desarrollo de la actividad

TN =

Me result6 facil entender la ladica
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Si pudiera escoger, me gustaria que en el curso de investigacién de operaciones se reali-

5 zara la lidica una vez por semestre
6 Encuentra la silla absorbié completamente mi atencién
7 Me pareci6 simple la forma en la que se llegé a la respuesta
8 Se me hizo facil la eliminacién de las estrategias dominadas
9 Era evidente cudl iba a ser la estrategia dominante

10 Me siento cansado al finalizar la lidica

Preguntas de opcién miiltiple con tinica respuesta
Qué estrategia utilicé para la eliminacién de las estrategias

a. Comparé de a dos estrategias para identificar la estrategia dominada y la
1 estrategia dominante

b. DBusqué entre todas las estrategias la estrategia que dominara a todas

c. Utilicé el criterio MaxiMin para encontrar la estrategia dominante

d. Otra, ¢cudl?

Los retos que se hicieron para tener la oportunidad de eliminar una estrategia eran:

a. Divertidos

12 b. Buenos
c. Poco creativos
d. Aburridos

Pregunta abierta

13 ¢Qué opina de la matriz propuesta? En caso de no haberle gustado, indiqué por qué no
fue de su agrado

14 Comentarios y/o sugerencias

Fuente: elaboracién propia.

De las preguntas 1 hasta 14, se obtuvieron los resultados que se presentan en la Tabla 3.

Tabla 3.
Respuestas consolidades del cuestionario
ESCALA DE VALIDACION
Pregunta Totalmente en  En desacuerdo Nide acuerdoni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo

1 0 (0%) 3 (5%) 9 (15%) 24 (41%) 23 (39%)
2 0 (0%) 1 (2%) 7 (12%) 19  (32%) 32 (54%)
3 2 (3%) 2 (3%) 10 (17%) 18 (31%) 27 (46%)
4 3 (5%) 5 (8%) 13 (22%) 21 (36%) 17 (29%)
5 1 (2%) 1 (2%) 9 (15%) 11 (19%) 37 (63%)
6 0 (0%) 4 (7%) 1 (19%) 13 (22%) 31 (53%)
7 2 (3%) 7 (12%) 14 (24%) 17 (29%) 19 (32%)
8 3 (5%) 3 (5%) 14 (24%) 17 (29%) 22 (37%)
9 2 (3%) 6 (10%) 19 (32%) 16 (27%) 16 (27%)
10 25 (42%) 14 (24%) 6 (10%) 10 (17%) 4 (7%)

Fuente: elaboracién propia.

Segtin los resultados obtenidos de la encuesta, el 80% de los participantes que validaron la actividad lidica
consideraron que esta era clara y facil de entender, mientras que el 64% indicé que comprendia con facilidad
la metodologia utilizada. Por otro lado, el 63% de los estudiantes tuvo dificultades para eliminar las estrategias
dominadas en la ladica. En cuanto a la parte ludica de la actividad, el 75% de los encuestados indicé que les parecié
interesante y que les mantuvo atentos; mientras que el 61% consideré que la forma de llegar a la respuesta era
sencilla. Al realizar un analisis de los comentarios registrados, se observé que los participantes encontraron la
matriz propuesta como interesante y entretenida, pero también se mencioné que algunos la encontraron confusa
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o demasiado dificil de comprender.

Es importante destacar que el 86% de los encuestados indicé que la lidica desperté su interés en la teoria de
juegos, mientras que el 81% estuvo de acuerdo con la realizacién de la actividad al menos una vez por semestre.
Finalmente, se realizé un segundo proceso de analisis de comentarios, donde se encontré que la mayoria de los
usuarios la describen como interesante, educativa y una buena forma de comprender las matrices de pago en la
teoria de juegos. Sin embargo, también se identificaron algunos aspectos que se pueden mejorar en la explicacién
de la actividad.

CONCLUSIONES

Los hallazgos derivados del proceso de validacién del prototipo indican que la integracién de una actividad
ludica no solo capté un mayor interés por parte de los estudiantes en comparacién con las clases magistrales, sino
también fomenté una participacién y la aplicacién de conocimientos previos. A pesar de que la actividad lidica
requeria una implementacién activa de saberes disciplinares, la actividad introductoria ofrecié una base sdlida,
facilitando una experiencia de juego gamificado con un propésito cognitivo claramente delineado.

Los estudiantes manifestaron una predileccién hacia un enfoque educativo que amalgama ejercicios lidicos y
clases magistrales, evidenciando no solo una mejora en indicadores cognitivos cuando se utilizaban actividades
ludicas, sino también una asociacién conceptual mas fluida. Este binomio metodolégico permitié una absorcién y
aplicacién mas eficiente de los conceptos clave de la teoria de juegos, resaltando la importancia de las estrategias
pedagégicas diversificadas en el entorno educativo contemporaneo.

No obstante, se reconocieron areas para el enriquecimiento y la optimizacién del enfoque lidico. Entre ellas,
resalta la necesidad de proporcionar explicaciones mas claras y concisas, asi como la integracién de una variedad
més amplia de matrices de pago para ampliar la exploracién de estrategias y evitar la identificacién prematura del
equilibrio de Nash por parte de los estudiantes. Esta reflexién impulsa la consideraciéon de un disefio iterativo para
actividades lidicas en el futuro, donde las retroalimentaciones y experiencias estudiantiles informen adaptaciones
y refinamientos continuos, garantizando asi la relevancia y eficacia pedagégica de las actividades implementadas.
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