iTimeline de la exportacion!

Resumen
En la actualidad las tendencias educativas buscan implementar metodologias

innovadoras para el desarrollo de las habilidad intelectuales y sociales de los alumnos, en este
sentido la gamificacion ha comenzado a implementarse en las aulas para impulsar la eficiencia
de la ensefianza y fomentar en el alumno la motivacion al aprendizaje, el uso de la logica o
estrategias para la resolucion de problemas, asi como la estimulacion de las relaciones sociales.
En particular, en el ambito de los negocios internacionales, la gamificacion es de vital
importancia, debido a la naturaleza no ludica de los temas que se estudian, lo que brinda la
oportunidad a innovar utilizando la metodologia de gamificacion. Bajo la mencionada
metodologia se desarrolla la actividad "Timeline de la exportacion" en la cual mediante un
juego los alumnos seran capaces de comprender los elementos y el proceso para desarrollar un
plan de importacion o exportacion exitoso. Los resultados buscan mostrar, por una parte, como
es que a través del juego los alumnos son capaces de comprender un proceso completo de
importacion o exportacion, identificar areas para implementar estrategias de responsabilidad
social, y comprender que las decisiones que toman impactan directamente en el mismo; asi

como el desarrollar sus habilidades sociales, de liderazgo y el trabajo en equipo.
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1. Introduccion
En la actualidad, la gamificacion es una herramienta que se implementa cada vez mas

en el aula, la cual motiva a los alumnos a aprender de una manera més dindmica, innovadora y
divertida (Torres, 2022). Tomando en consideracion esta tendencia educativa, el presente
documento, tiene el objetivo de describir una actividad interactiva basada en la metodologia de
la gamificacion. Ente documento describe como esta actividad, que es disefiada para el salon
de clases, tiene el proposito de evaluar el conocimiento de los alumnos sobre un tema
especifico, enfocandose a cursos cuyos contendidos se relaciona a la importacion y exportacion
mercancias, lo que permite que los estudiantes obtengan una comprension integral de todo el
proceso y los posibles impactos que sus decisiones pueden tener al desarrollar un plan de
importacidon o exportacion. La actividad "Timeline de la exportacion" fomenta el trabajo en
equipo entre los estudiantes, estimulando el pensamiento critico y la toma de decisiones. Al
final del curso, los alumnos adquirirdn una vision sobre la interconexion entre los diferentes
temas, comprendiendo que para crear un plan completo de importacién o exportacion se

requiere un enfoque multidisciplinario.

2. Desarrollo
De acuerdo con la Real Academia Espafiola (s.f) la palabra jugar se refiere a las

actividades que lleva a cabo un individuo con alegria y con el fin de entretenerse, divertirse o
desarrollar determinadas capacidades. Tomando en consideracion todos los beneficios que el
juego brinda a las personas, las nuevas tendencias educativas comenzaron a implementar
nuevas estrategias para adaptarse a las necesidades de la educacién actual y al mismo tiempo
fomentar el aprendizaje en los estudiantes como lo es la gamificacion, el uso de la tecnologia,
la educacion personalizada, entre otras (Villanueva, 2022). Una de las tendencias educativas
mas populares en los ultimos afios ha sido la gamificacion que desde el 2010 comenzé a
implementarse alrededor del mundo en areas como los negocios o la educacion (Jakubowski,

2014). En particular, la gamificacion en la educacion se refiere a la inclusion de elementos de



juego y experiencias ludicas en el disefio educativo (Dicheva & Dichev, 2015). De acuerdo con
Caponetto, Earp y Ott (2014) la gamificacion en la educacién impulsa positivamente el
aprendizaje al abordar enfoques participativos, colaboracion, estudio autodirigido, hacer que
las evaluaciones sean mas faciles y efectivas, integra enfoques exploratorios para el aprendizaje
y fortalece la creatividad y la retencion de contenidos en los estudiantes. Sin embargo, a pesar
de todos los beneficios que brinda la gamificacion, la inclusion de este tipo de juegos a
ambientes no tradicionalmente ludicos aun sigue siendo un desafio para muchas instituciones
educativas, y sigue siendo criticado por diferentes autores (Pacheco, 2019; Schoech, Boyas,

Black, & Elias-Lambert, 2013).

2.1 Marco tedrico
La gamificacion es la utilizacion de elementos de disefo caracteristicos de los juegos,

como los que se encuentran en los videojuegos y otros juegos, en contextos y aplicaciones que
no son juegos por si mismos (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) Por lo tanto, la
gamificacion se puede utilizar como una herramienta para disefiar un juego, utilizando
elementos tan diversos como la educacion (Aparicio, Vela, Sanchez, & Montes, 2012).
Welbers, Konijn, Burgers, Vaate, Eden, y Brugman, (2019) mencionan como la
implementacion de una actividad gamificada pude ayudar a los estudiantes a aprender temas
importantes sobre su programa de estudio. Igualmente, Palomino (2021), menciona que la
gamificacion puede aumentar la motivacion, el interés y la participacion en el aula, asi como
potencializar el proceso de ensefianza-aprendizaje y el rendimiento académico.
Adicionalmente, Kapp (2012) menciona que la gamificacion se puede aplicar a temas que
requieren refuerzo en el tiempo, por lo que es necesario que se desarrolle con una estructura
especializada al contexto particular. Asi mismo, Plaza, De La Orden, y Escamilla (2018)
confirman que el desarrollo de una actividad que se base en un caso real implementando

técnicas de gamificacion y estableciendo incentivos en las calificaciones de los estudiantes,



resulta en efectos positivos en la motivacion de los mismos. Finalmente, Zvarych, Kalaur,
Prymachenko, Romashchenko, and Romanyshyna (2019) desarrollaron un modelo de
simulaciéon de procedimientos de Importacion-Exportacion de Café con elementos de
gamificacion, el cual aplicaron a estudiantes universitarios, y encontraron que se desarrollaron
componentes cognitivos, reflexivos y habilidades de autoeducacion, las cuales configuran el
modelo de la futura actividad profesional de los estudiantes. Por lo tanto, tomando en
consideracion lo anteriormente mencionado, podemos incluir como ejemplo el estudio de los
negocios internacionales, en la academia y en particular los temas relacionados a la importacion
o exportacion de productos ya que ejemplifican contextos que tradicionalmente se abordan
desde una perspectiva no ladica, por lo que el utilizar como herramienta la gamificacion, asi
como implementarla en al aula, puede generar resultados positivos en proceso de aprendizaje
del estudiante.

2.2 Descripcion de la implementacion
Esta innovacién educativa es una actividad que los alumnos realizaran como un juego

en el salon de clase con sus compaieros. Esta actividad se enfoca principalmente a cursos en
donde los alumnos deben aprender y analizar el proceso completo para la exportacion o
importacion de un producto particular dentro y fuera del pais, lo que les permitira tener una
vision completa del proceso y entender que las decisiones que tomen para importar o exportar
un producto en particular pueden tener un impacto positivo o negativo en todo el proceso.

La actividad consiste en una serie de cartas impresas que contardn una ilustracion (ver
Anexo B) y un descripcion escrita que representa un subtema especifico a tratar (ver Anexo A),
las cuales se repartiran al azar, pero tomaran en consideracion los diferentes aspectos que
pueden impactar en el proceso de importaciéon o exportacion como lo son el marco legal, la
logistica internacional, la inteligencia comercial, el plan de comercializacion internacional, el
emprendimiento consciente o su impacto social ya sea en los trabajadores, en el medio ambiente

o en la comunidad. En este sentido los alumnos deberan de acomodar en orden cronologico



todas las cartas que les fueron entregadas, las cuales representan los pasos a seguir para generar
un plan de importaciéon o exportacion completo y exitoso tomando en consideracion un
producto en particular.

El objetivo de esta actividad es que los alumnos sean capaces de visualizar de manera
holistica todos los elementos involucrados en un plan de exportacion o importacion y que
puedan determinar dependiendo de un producto cual pudiera ser el plan mas eficiente para el
mismo.

2.3 Proceso de implementacion
2.3.1 Nombre de la actividad: jTimeline de la exportacién! o Exportation Timeline!

2.3.2 Estructura de trabajo para la implementacién de la actividad

Esta actividad debera implementarse en el salon de clase de manera presencial, al inicio
y al final de los cursos en donde se estudien los procesos de importacion y exportacion, con el
objetivo de que tanto los alumnos como el profesor, analicen los cambios experimentados antes
de conocer los temas a profundidad y como después de su estudio estos pueden impactar en sus
decisiones.

Para la implementacién de esta innovacién educativa, es necesario que el profesor
seleccione dos sesiones clave, una al comienzo del curso y otra al final.

Sesion inicial: esta sesidn comienza con la introduccion a la clase, en la cual el profesor
se presentard a si mismo, podra implementar una dindmica para que los alumnos se presenten
entre ellos, y explicard el objetivo de la clase y la estructura de la misma con la presentacion
del temario que la conforma, y explicara de manera general cada tema, es decir el “Big Picture”
de los mismos, esto es muy importante ya que asi los alumnos pueden observar que todos los
temas estan entrelazados para crear un plan de exportacion o importaciéon completo.

Segunda sesion: en esta sesion, el profesor comenzard a brindarle a los alumnos de

manera breve una definicion de los temas que se trataran simultaneamente. Esta explicacion



debe ser breve, ya que los alumnos veran a detalle cada tema conforme avance el curso.
Después de la introduccion el profesor explicard el juego a los alumnos y dara las instrucciones:
Antes de la actividad

e El profesor organizara quipos de 3 a 4 personas en el aula.

e Todos los alumnos deberdn reunirse con sus equipos.

e FEl profesor indicarad las instrucciones de la actividad a los alumnos, en donde les
comunicara la actividad llamada ; Timeline de la exportacion! tiene el objetivo que ellos
representen el proceso de exportacion o importacion mas conveniente para un producto
asignado por el profesor. Y les comentara que una vez que terminen deben de ponerse
de pie para indicar que fueron los mas rapidos. Adicionalmente, para incentivar la
participacion en equipo de los alumnos puede ofrecer puntos adicionales para la clase.

e El profesor repartird las cartas para que los alumnos comiencen el juego (Anexo A,
prototipos de las cartas a utilizar).

e El profesor dara la indicacion a los alumnos para que comiencen.

Durante la actividad

e El profesor debera de vigilar los equipos para revisar cuales pueden ser los temas en los
que estan teniendo mas dificultades para acomodar de manera cronologica las cartas.

e Adicionalmente el profesor debera de tomar el tiempo que tardan los alumnos en
terminar su actividad y guardar esa informacion.

e El profesor debera indicar a los equipos que tomen una fotografia como evidencia de su
timeline, para enviarla al profesor, asi como guardarla.

Después de la actividad
e Los equipos expondran al salon de clase su timeline y las razones de porque decidieron

hacerlo asi.



e El profesor les debera de hacer preguntas para que los alumnos justifiquen sus
decisiones y reflexionen sobre los beneficios o contras de estas.

e Ejemplos de preguntas detonantes: ;Cual fue el mayor reto para decidir el orden del
timeline? ;Agregarian pasos adicionales en su timeline? ;Creen que esta timeline
cambiaria si utilizan un producto diferente? ;Cudles son los beneficios que descubrieron
en su timeline? ;La complejidad de los elementos del timeline refleja en el proceso de
exportacion o importacion?

Sesion final: el profesor expone las instrucciones del trabajo para esta sesion, en donde indicara
a los alumnos que repetirian el juego realizado en la primera sesion, pero en esta ocasion
utilizardn mds cartas las cuales incluirdn temas ain mas especificos y trabajardn con un
producto diferente.

Antes de la actividad

e El profesor indicard a los alumnos que deben de reunirse con el mismo equipo que
tenian en la primera implementacion de esta actividad.

e El profesor les proporcionara las nuevas cartas a los alumnos, y el producto para el que
desarrollaran su timeline (Anexo A, prototipos de las cartas a utilizar). El término
“nuevas cartas” se refiere a cartas adicionales a las utilizadas en la primera version del
juego, para agregar complejidad al mismo.

e Elprofesor sera quien indique cuando los alumnos pueden comenzar a crear su timeline

Durante la actividad

e El profesor debera de vigilar los equipos para revisar cuales pueden ser los temas en los
que estan teniendo mas dificultades para acomodar el timeline.

e Adicionalmente el profesor deberd de tomar el tiempo que tardan los alumnos en

terminar su actividad y guardar esa informacion.



El profesor debera indicar a los equipos que tomen una fotografia como evidencia de su

timeline, para enviarla al profesor, asi como guardarla.

Después de la actividad

Los equipos expondran al salon de clase su timeline y las razones de porque decidieron
hacerlo o implementarlo de esa manera, asi mismo hardn una comparativa con su
timeline anterior y el tiempo que utilizaron para completarlo, y asi poder identificar si
hubo alguna mejoria.

El profesor les debera de hacer preguntas para que los alumnos justifiquen sus
decisiones y reflexionen sobre los beneficios o contras de estas.

Ejemplos de preguntas detonantes: ;Cual fue la diferencia principal entre la primera
version del juego y la segunda? ;Ahora que conocen mas a detalle los temas, creen que
el timeline quedo limitado o representa de manera completa el proceso de exportacion
o importacion? ;Cuando fueron mas rapidos/agiles para completar el timeline, cuando
atn no conocian los temas a profundidad o cuando ya cuentan con este conocimiento?
(Qué pasos adicionales agregarian a su timeline? ;Como puede este timeline beneficiar

a una empresa?

Al finalizar, el profesor presentard a los alumnos un resumen para cada equipo, para que

observen sus mejoras, el tiempo que se tomaron para completarlo y el tipo de decisiones que

tomaron para ordenarlo cronoldgicamente. Asi mismo el profesor enfatizara como las

decisiones que tomaron cambiaron al inicio y al final del curso. Al mismo tiempo el profesor

debera explicar como conclusion que, aunque ahora estudian temas por separado, al final del

dia estos siempre estan entrelazados y son necesarios para generar un plan de importacion o

exportacion completo y multidisciplinario.

2.4 Evaluacion de resultados

Algunos de los resultados esperados para la implementacion de la actividad "Timeline

de la exportacion" por una parte se enfocan en los resultados académicos para el desarrollo en



la asimilacion de los conceptos tedricos y su relacion con la practica, mejorar el rendimiento
académico, asi como la compresion completa del proceso de importacion o exportacion en el
ambito de los negocios internacionales. Adicionalmente, se esperan beneficios que abonen al
aprendizaje y habilidades cognitivas de los alumnos, como el desarrollo de habilidades sociales,
el aumento de la motivacion en los estudiantes, aumento del interés en la clase, promover la
participacion activa en el aula y el trabajo en equipo.

3. Conclusiones

La gamificacion se ha convertido en una tendencia educativa cada vez mas popular,
buscando mejorar el aprendizaje y la motivaciéon de los estudiantes mediante el uso de
elementos de juego. En el campo de los negocios internacionales, donde los temas pueden ser
complejos y no ludicos, la gamificacion ofrece una oportunidad para innovar y mejorar la
ensefianza. La actividad "Timeline de la exportacion" es una herramienta para implementar la
gamificacion en el aula. A través de esta dinamica, los estudiantes pueden comprender de
manera holistica el proceso de importacion o exportaciéon y como sus decisiones afectan este
proceso. Ademas, la actividad promueve el trabajo en equipo, el pensamiento critico y el
desarrollo de habilidades sociales.

Se espera que la implementacion de esta innovacion educativa genere resultados
positivos, como un aumento en la motivacion y el interés de los estudiantes, asi como una mejor
comprension de los conceptos teoricos y su aplicacion practica. En definitiva, la gamificacion
se presenta como una estrategia valiosa para mejorar la experiencia de aprendizaje en el &mbito
de los negocios internacionales y fomentar un enfoque multidisciplinario en la creacion de

planes de importacion y exportacion exitosos.
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Anexo A
Temario para el desarrollo de la linea del tiempo para el juego “Timeline de la Exportacién”
Razones para incursionar en mercados internacionales

e Acceso a nuevos mercados y clientes

e Diversificacion de riesgos

e Acceso a recursos

e Aprovechamiento de economias de escala y alcance

e Aprendizaje y conocimiento
Analisis de la empresa y producto

Analisis de la estructura de la empresa

e Identificacion del modelo de negocio de la empresa

e Anadlisis de la capacidad exportadora de la empresa

e FElaboracion de analisis FODA de la empresa

e Seleccidn el producto a exportar del catdlogo de la empresa

e Analisis de las caracteristicas del producto a exportar seleccionado por la empresa
Legal (previo al despacho)

e C(lasificacion arancelaria del producto a exportar

e Identificacién de impuestos al comercio exterior a la exportacion.

e Identificacion de regulaciones y restricciones no arancelarias a la exportacion.

e Identificacion de programas de fomento aplicables

e identificacion de Tratados Comerciales Internacionales.

e Determinacion del método de origen

e Determinacion de origen del producto

e Analisis factibilidad para acceder al trato arancelario preferencial

e FElaboracion de certificado de origen (en caso de aplicar)
Inteligencia comercial (bases de datos)

e Identificacién de mega-tendencias

e Analisis de tendencias globales de la industria

e Andlisis de volumen de importacion por fraccion arancelaria

e Determinacion de mercados potenciales

e Determinacion de riesgos y oportunidades de los mercados potenciales (PESTEL)

e Determinacion/seleccion del pais (Wiklund)



Analisis de competitividad en el pais seleccionado (Modelo de las 5 fuerzas de Porter)

Plan de internacionalizacion (logistica)

Determinacion de la necesidad de la adaptacidon/estandarizacion del producto
Comprobar trato arancelario preferencial.

Identificar medidas de regulacion y restriccion aplicables en el pais destino.
Identificar requisitos de etiquetado en pais destino.

Seleccion del canal de comercializacion (B2B o B2C)

Identificacion del mejor medio de promocion internacional (ferias, misiones
comerciales, social networks, etc.).

Seleccion del medio y ruta de transporte.

Seleccion del INCOTERM aplicable/conveniente

Analisis de precio de los competidores directos

Calculo del precio de exportacion

Seleccion del precio de exportacion

Plan de ventas internacionales

Identificacion del tipo de cliente (B2B o B2C).

Prospeccion de nuevos compradores.

Acercamiento a nuevos compradores.

R AP ORT con el cliente

Analisis de necesidades del comprador.

Manejo de Objeciones

Cierre de la Venta

Revision del “Customer Relationship Management” (CRM’s) para seguimiento en

ventas

Emprendimiento consciente para la transformacion social.

Andlisis del entorno y su problemadtica para evaluar la posibilidad de impactar los ODS.
Identificar propuestas de valor social desde la profesion.

Analizar mejores practicas de empresas conscientes que contribuyen a la
transformacion social.

Revisar o elaborar decdlogo de requisitos de responsabilidad social y comercio justo de
la empresa.

Validacion de la propuesta social dentro del plan de internacionalizacion.

Disefiar estrategia de comunicacion social en el mercado internacional.



e Crear reporte de sostenibilidad (GRI).
Legal (despacho aduanero)
e Vendedor envia cotizacion al comprador
e Comprador elabora orden de compra
e Elaboracion de la declaracion de valor por parte del importador
e Recepcion de documentos para la transportacion del producto (guia area, conocimiento
de embarque, carta porte).
e Entrada de la mercancia al recinto fiscal
e Revision previa al despacho
e Determinacion del régimen aduanero
e Prevalidacion del pedimento
e Descargo de regulaciones y restricciones no arancelarias en ventanilla digital
e Pago de impuestos
e Reconocimiento aduanero de las mercancias
e Determinacion de irregularidades durante reconocimiento aduanero

e Salida de la mercancia



Anexo B

Prototipos de cartas a utilizar para completar el juego en la aplicacion del juego en la primera

y en la segunda sesion el mismo.

Figural. Prototipo cartas “Timeline de la Exportacion”
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