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Introduccion

1 INTRODUCCION

proyecto.

Primero se vera el capitulo dos, en el que se trataran los conceptos fundamentales que se
quieren ver en este proyecto, como son los de Gestion de Proyectos y de gamificacion.
En el capitulo tres se explicaran las instrucciones y reglas del juego y se hara una descripcion del
mismo.
A continuacién en el capitulo cuatro se tratara la aplicacién de la experiencia, como se puede
Ilevar a cabo en una clase asi como las formas posibles de exponer conceptos interesantes a través
del juego.
Se finaliza con un analisis de los resultados extraidos de la aplicacion de la experiencia y un
capitulo de conclusiones.
El objeto principal de este proyecto es el desarrollo y analisis de la aplicacién de una experiencia
de gamificacion basada en el juego de mesa “Los colonos de Catan”, sobre todo para su uso
didactico en el aprendizaje de la gestion y la direccion de proyectos. Se ha elegido este juego
dada su versatilidad, flexibilidad y semejanza con los distintos ambitos que comprende la
direccion de proyectos, y que ayudaran a ver dicha materia.

E ste Trabajo Fin de Grado consta de cinco partes que forman los capitulos principales de este



2 INTRODUCCION DE LOS CONCEPTOS

gamificacion, asi como de algunos que mantienen relacion e irdn apareciendo, por lo que sera necesario

explicarlos. No se pretende hacer una guia para la gestion de proyectos si no explicar sus partes mas
importantes y las que se van a tratar en el trabajo, por lo que el capitulo presente no es muy extenso. Ademas
se hablara de la gamificacion, un término aparentemente nuevo.

Este capitulo se centrara en la definicion y explicacion de los conceptos de gestion de proyectos y de

2.1. La gestion de proyectos

En este apartado se definird lo que es un proyecto, la direccién de proyecto, los grupos de proceso de un
proyecto y las areas de conocimiento y sus partes, fundamentalmente, pero también se comentara y explicara
los conceptos que vayan apareciendo y resulten importantes para la comprension de este proyecto.

En este trabajo se usard principalmente la norma UNE-ISO 21500 [1] como guia para explicar y definir
conceptos referentes a la gestion de proyectos con el objetivo de comprender que es y como quiero enfocarlo
para este trabajo. Esta norma proporciona orientacion para la direccion y gestion de proyectos, también
describe conceptos y procesos que se consideran que forman parte de las buenas practicas en direccion y
gestion de proyectos. Se utilizara puntualmente la guia para el PMBOK [2].

En este trabajo o proyecto se pretende realizar una experiencia de gamificacion para explicar el concepto de la
direccion de proyectos asi como todos los que le estan relacionados.

211 Proyecto

Para definir la gestion de proyectos comenzaré por la definicion de proyecto. Un proyecto segin la UNE
21500 es un conjunto tnico de procesos que consta de actividades coordinadas y controladas, con fecha de
inicio y de fin, que se llevan a cabo para lograr los objetivos del proyecto. El logro de los objetivos del
proyecto requiere la provision de entregables que satisfagan unos requisitos especificos. Un proyecto puede
estar sujeto a multiples restricciones. Aunque muchos proyectos pueden ser similares, cada proyecto es tinico y
pueden verse sus diferencias en los entregables, las partes interesadas que influencian al proyecto, los recursos
empleados, las restricciones y/o la forma en la que se adaptan los procesos para proveer los entregables.

Cada proyecto tiene un inicio y un fin determinados y esta generalmente dividido en fases.

21.2 Ciclo de vida de un proyecto

Habitualmente, un proyecto esta organizado en fases que se determinan segin las necesidades del proyecto.
Estas fases siguen una secuencia logica, con fechas de inicio y fin determinadas, en dichas fases se deberian
usar los recursos para completar los entregables. El ciclo de vida de un proyecto comprende desde su inicio
hasta su fin.

21.3 Entregables

La guia para el PMBOK [2] lo define como cualquier producto, resultado, o capacidad de prestar un servicio
unico y verificable que debe producirse para terminar un proceso una fase o un proyecto.
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21.4 Direccion y Gestion de proyectos

La direccion y gestion de proyecto se puede definir entonces como la aplicacion de métodos, herramientas,
técnicas y competencias a un proyecto. Incluye la integracion de las diversas fases del ciclo de vida del
proyecto.

La gestion de proyectos se lleva a cabo mediante procesos. Los procesos seleccionados para realizar un
proyecto deberian enfocarse desde un punto de vista sistémico. Cada fase del ciclo de vida del proyecto
deberia tener entregables especificos. Estos entregables deberian ser revisados regularmente durante el
proyecto para cumplir con los requisitos del patrocinador, de los clientes y de otras partes interesadas.

21.5 Grupos de procesos

Cada grupo de procesos consiste en procesos que son aplicables a cualquier fase del proyecto o al proyecto.

2.1.5.1 Inicio

Los procesos de inicio se utilizan para comenzar una fase del proyecto o el proyecto. Para definir la
fase del proyecto o los objetivos del proyecto y para autorizar al director del proyecto a proceder con
el trabajo del proyecto.

2.1.5.2 Planificacion

Los procesos de planificacion se utilizan para desarrollar el detalle de la planificacion. Este detalle
deberia ser suficiente para establecer lineas base contra las cuales se gestiona la implementacion del
proyecto y se mide y controla el desempefio del proyecto.

21.5.3 Implementacion
Los procesos de implementacion se emplean para realizar las actividades de la gestion de proyecto y
para apoyar la produccion de los entregables de acuerdo con los planes de proyecto.

2154 Control

Los procesos de control se emplean para seguir, medir y controlar el desempefio del proyecto con
respecto al plan de proyecto. Por consiguiente, se puedan tomar acciones preventivas y correctivas y
se puedan realizar las solicitudes de cambio, cuando sean necesarias, para lograr los objetivos del
proyecto.

2155 Cierre

Los procesos de cierre se utilizan para establecer formalmente que la fase del proyecto o el proyecto
esta concluido y proporcionar las lecciones aprendidas para que sean consideradas e implementadas
segun sea necesario.

La gestion de proyectos comienza con el grupo de procesos de inicio y finaliza con el grupo de

procesos de cierre.

21.6  Grupos de materias

Para el PMBOK se denominan areas de conocimiento. Cada grupo de materias consiste en procesos que son
aplicables a cualquier fase del proyecto o al proyecto. Los grupos de materias son independientes del area de
aplicacion o del enfoque que se le dé.
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2.1.6.1

2.1.6.2

2.1.6.3

2.1.6.4

2.1.6.5

2.1.6.6

2.1.6.7

2.1.6.8

2.1.6.9

Integracion
El grupo de materia de integracion incluye los procesos necesarios para identificar, definir, combinar,
unificar, coordinar, controlar y cerrar las distintas actividades y procesos relacionados con el proyecto.

Parte interesada
El grupo de materia de la parte interesada incluye los procesos requeridos para identificar y realizar la
gestion del patrocinador del proyecto, los clientes y otras partes interesadas. A las partes interesadas
también se las denomina en inglés como stakeholders.

Alcance
El grupo de materia alcance incluye los procesos necesarios para identificar y definir el trabajo y los
entregables, y solo el trabajo y los entregables requeridos.

Recurso
El grupo de materia de recurso incluye los procesos necesarios para identificar y adquirir los recursos
adecuados del proyecto, tales como personas, instalaciones, equipamiento, materiales, infraestructura
y herramientas.

Tiempo
El grupo de materia de tiempo incluye los procesos necesarios para realizar el cronograma de
actividades del proyecto y hacer seguimiento de su progreso para controlarlo.

Costo
El grupo de materia de costo incluye los procesos necesarios para desarrollar el presupuesto y hacer
seguimiento de su progreso para controlar los costos.

Riesgo

El grupo de materia de riesgo incluye los procesos necesarios para identificar y gestionar amenazas y
oportunidades.

Calidad
El grupo de materia de calidad incluye los procesos necesarios para planificar y establecer el
aseguramiento y control de la calidad.

Adquisiciones

El grupo de materia de adquisiciones incluye los procesos necesarios para planificar y adquirir
productos, servicios o resultados y gestionar la relacion con los proveedores.

2.1.6.10 Comunicacion

El grupo de materia de comunicacion incluye los procesos necesarios para planificar, gestionar y
distribuir la informacion relevante al proyecto.

Los procesos de la gestion de proyectos quedan cruzados en referencia a los grupos de materia y a los grupos

de proceso como se puede ver en la Tabla 1. Esta tabla no pretende hacer un orden cronoldgico para llevar las
actividades, unicamente tiene como objeto clasificar los proceso dentro de un grupo de proceso y de un grupo
de materia.
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Grupos de Grupos de proceso
materia Inicio Planificaciéon Implementacion | Control Cierre
Integracion 1.Desarrollar el | 1.Desarrollar los | 1.Dirigir el trabajo | 1.Controlar el 1.Cerrar la fase
acta de planes del del proyecto trabajo del del proyecto o el
constitucion del | proyecto proyecto proyecto
proyecto 2.Controlar los | 2.Recopilar las
cambios lecciones
aprendidas
Parte 1.Identificar las 1.Gestionar las
interesada partes partes interesadas
interesadas
Alcance 1.Definir el 1.Controlar el
alcance alcance
2.Crear la
estructura de
desglose de
trabajo
3.Definir las
actividades
Recurso 1.Establecer el | 1.Estimar los 1.Desarrollar el 1.Controlar los
equipo de recursos equipo de recursos
proyecto 2.Definir la proyecto 1.Gestionar el
organizacion del equipo de
proyecto proyecto
Tiempo 1.Secuenciar las 1.Controlar el
actividades cronograma
2.Estimar la
duracion de las
actividades
3.Desarrollar el
cronograma
Costo 1.Estimar los 1.Controlar los
costos costos
2.Desarrollar el
presupuesto
Riesgo 1.Identificar los | 1.Tratar los 1.Controlar los
riesgos riesgos riesgos
2.Evaluar los
riesgos
Calidad 1.Planificar la 1.Realizar el 1.Realizar el
calidad aseguramiento de | control de la
la calidad calidad
Adquisiciones 1.Planificar las 1.Seleccionar los | 1.Administrar
adquisiciones proveedores los contratos
Comunicacion 1.Planificar las 1.Distribuir la 1.Gestionar las
comunicaciones | informacion comunicaciones

Tabla 1. Clasificacion de los procesos segun la Norma 21500
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2.1.7 International Project Management Association: IPMA

El IPMA es un modelo de certificacion para Directores de Proyectos en cuatro niveles, con los que se acredita
al Director de Proyectos dependiendo de su nivel de madurez.

Los cuatro niveles son, tal y como se ven en la Figura 1 son los siguientes: Nivel D (Certified Project
Management Associate), Nivel C (Certified Project Manager), Nivel B (Certified Senior Project Manager), Nivel A
(Certified Projects Director).

Project Management Certification

JiWll Certified Projects Director

2 Certified Senior Project Manager

‘88 Certified Project Manager

)M Certified Project Management Associate

Figura 1. Project Management Certification [3]

El objetivo es desarrollar las competencias profesionales en la Direccion de Proyectos. La certificacion IPMA
se basa en el desarrollo de 46 competencias que debe poseer el Director de Proyectos.

IPMA es afin al PMbok ya que lo utiliza como base del conocimiento en Direccion de Proyectos. [4] [3]
21.8 Gestion agil de proyectos

El desarrollo de software utilizando métodos agiles estd en crecimiento debido a la productividad que se le
asocia a estas metodologias, ademas de la flexibilidad demostrada. Estas metodologias son bien adoptadas por
las pequefias y medianas empresas, debido a que les permiten tener los procesos organizados en un formato
repetible y mejorable sin tener que incurrir en una alta inversion de presupuesto y tiempo para su
implementacion. Esto es la gestion agil de proyectos, una serie de practicas cortas y repetibles que trata de
iterar una y otra vez para adaptarse a requisitos cambiantes, dentro del alcance del proyecto. [5]

Este tipo de metodologias toman su nombre en 2001, cuando un grupo de 17 expertos en desarrollo de
software reunieran ideas y crearan el manifiesto agil, estableciendo los principios que cada metodologia debia
cumplir. [6]

2.2. Gamificacion

La gamificacion es un concepto novedoso en cuanto a su aplicacion reciente, pero que como se mostrara
en adelante, es algo que ha estado presente a lo largo de la historia. Para definirlo se vera su origen e
historia, donde se comentara el lugar de procedencia del término, y como ha ido evolucionando.
Posteriormente se definird y enumeraran algunos aspectos beneficiosos e importantes y a continuacion se
centrard en su aplicacion en la educacion, pasando por su uso en otros &mbitos comunes, las relaciones
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entre el juego y el aprendizaje y el cambio que supone con respecto a la educacion tradicional.
En el proyecto se realizara una experiencia de gamificacion con el juego de mesa “Los colonos de Catan”.

Para aplicar la experiencia se ha elegido este juego dentro de un gran abanico de tipos de juegos de mesa.
A continuacion se trataran brevemente algunos tipos de juegos de mesa.

En primer lugar los juegos de mesa clasicos, tienen un alto porcentaje de azar y no de estrategia,
normalmente trata de seguir un camino, la experiencia es al final jugar en grupo. Un ejemplo es la oca.

Los juegos de estrategia abstractos, entre los que se encuentran el ajedrez y las damas, tienen como
principal caracteristica el “cara a cara” entre dos jugadores que libran una batalla de estrategias que les
permitan superar a su oponente. A menudo tratan, a grandes rasgos, de colocar piezas en la ubicacion
correcta.

Los juegos de estrategia, van mas alla que los del estilo “Euro” que se tratara mas adelante. Los tableros
son extensos y una gran historia muestra la direccion del juego, a menudo se veran obligados a hacer y
deshacer alianzas lo que deja ver una gran cantidad de juego cooperativo y competitivo. El Risk quizés es
el juego que mas destaca dentro de esta categoria.

Por ultimo se aborda un grupo fundamental en este proyecto y no es otro que los juegos estilo “Euro”
tratan a menudo de conseguir puntos de victoria. Estos juegos tienen su fuerte en el disefio y contenido
del juego debido a su complejidad y atractivo. Tienen un punto de azar pero en gran parte para alzarse
con la victoria habra que disefiar una estrategia que permita ganar. Tienen como caracteristica la gestion
de los recursos o la comunicacion y tipos de politicas entre los jugadores. El juego seleccionado se
encuentra en este grupo o categoria. [7]

221 Origen e historia del término

La palabra gamificacion es un anglicismo que proviene del término en inglés “ramificacion” que se podria
corresponder con la palabra espafiola ludificacion, aun asi ninguno de las dos palabras viene recogidas en la
Real Academia Espafiola. Se puede decir que la palabra juego tiene mucho que ver en este concepto debido a
que su traduccion en inglés, “game” [8], forma parte de la raiz de este término.

El término gamificacion fue determinado por Nick Pelling, programador informatico y periodista de origen
britanico, en 2002 [9]. Desde aqui el término fue adoptandose en diferentes ambitos, pero no fue hasta inicios
de la década de 2010 cuando comenzé a ganar popularidad, gracias a que grandes disefiadores de videojuegos
difundieron la idea en congresos y conferencias, mostrando que este término resaltaba la importancia de la
experiencia ludica, mostrando, la necesidad de trasladar la concentracion, la diversion y las emociones vividas
por el jugador al mundo real. Es aqui cuando se observa que el nimero de busquedas de este concepto
comienza a aumentar de forma significativa. [10]

Interés a lo largo del tiempo

| 4=

< <

N Nota

Figura 2. Bsqueda mundial en el buscador Google del término “gamification” desde 2004 [11]
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Interés a lo largo del tiempo ¥ O -(:

Nota

Figura 3. Bisqueda en el buscador Google del término “gamification” en Espana desde 2004 [11]

Se podria decir que la gamificacion ha sido usada por los humanos a lo largo de toda la historia, a través de
juegos que debian su origen a situaciones reales o tenian reflejo en ellas. Como puede ser el ajedrez [12], que
tiene su origen en la edad media y pudo ser empleado para ensefiar conceptos relacionados con estrategias
militares.

El desarrollo de los videojuegos y sobre todo del modo de jugar, cambiaron radicalmente con la aparicion y
consolidacion de la industria de las videoconsolas. Todo esto fue fundamental ya que acelero la investigacion
académica sobre los juegos. Desde el punto de vista empresarial, el area del marketing captd la influencia que
tenia una experiencia ltidica en el comportamiento de las personas y adopt6 elementos y dindmicas propias de
los videojuegos con el objetivo de mejorar las politicas de captacion y fidelizacion de clientes.

Se puede relacionar la gamificacion con el mundo empresarial y sus diferentes estrategias y aunque se pueda
situar su origen moderno aqui, el uso se desvio hacia diversos ambitos. [13]

2.2.2 Definicion

La gamificacion es el uso de mecéanicas, componentes y dindmicas propias de los juegos usadas en la vida real
con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos
comunes a todos los juegos. Este término tiene como principales aspectos positivos, ademas de los ya
comentados que promueve el trabajo en equipo y la participacion, mejora la comunicacion, ayuda a desarrollar
la creatividad y la innovacion y estimula el espiritu de superacion, entre otros. [14] [8]

2.2.3 Lagamificacion en el ambito de la educacion

Existen eventos de gamificacion , como puede ser el “Gamification Day” [15] [16] que ofrecen jornadas donde
dan a conocer experiencias y buenas practicas para usar y comprender como esta técnica puede generar valor y
obtener resultados positivos en las organizaciones o a nivel individual, en distintos aspectos. Estos eventos
estan dirigidos sobre todo a personal de recursos humanos, marketing ¢ innovacion pero no se quedan atras
otros interesados que simplemente quieran aprender de qué se trata.

Con esto quiero decir que ademas de en la educacion, este concepto tiene su aplicacion en diversos ambitos,
desde el marketing de las empresas, como he mencionado antes, se emplea para sacar provecho mejorando
politicas de fidelizacion y captacion de clientes, pasando por la salud y el medioambiente donde se han
lanzado juegos para concienciar sobre diversos aspectos a la poblacion, hasta en las relaciones laborales a la
hora de gestionar los recursos humanos, potenciando el trabajo en equipo y motivando a la plantilla. A pesar
de tener aparentemente objetivos diferentes ya sean econdmicos o de otra indole, todos tienen en comin que
son capaces de mejorar y enfocar las competencias y habilidades de las personas hacia a algin provecho.
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Para este proyecto le daré mas importancia a los beneficios que puede tener la aplicacion de las técnicas de
gamificacion desde el punto de vista de la educacion.

Se puede extrapolar las connotaciones de las técnicas de gamificacion a la naturaleza y a la vida en ella y asi
se podra ver que para aprender es necesario jugar.

Se puede entender al observar el crecimiento en las especies animales [17], donde jugar es un modo de simular
la vida real, una herramienta de aprendizaje para las crias que les haran mejorar sus habilidades para cuando
sea adulto. Estas herramientas simulan un campo de entrenamiento practicamente igual al que se encontraran
cuando alcancen la madurez y deban realizar actividades en solitario y sin ayuda de sus progenitores,
actividades propias de la vida animal como pueden ser protegerse, darse cuenta de los peligros o relacionarse
con otros de su misma especie, les haran adquirir nociones que le seran fundamentales para sobrevivir. El
ejemplo que seguramente se venga a la mente es el del cachorro recibiendo lecciones de su madre, el cachorro
parece estar jugando pero la madre se toma las lecciones muy en serio, siendo consciente de que es un
momento trascendental para su especie y que hara que su prole prospere.

Un animal que no pase por esta fase de juego tendra serios problemas para sobrevivir, tanto fisica como
mentalmente estard en un futuro en dificultades para enfrentarse a su entorno.

Se podria pensar, que el juego, sera el resultado de una cadena evolutiva registrada en las especies como
herramienta de supervivencia en forma de aprendizaje.

Se atiende ahora a la educacion tradicional, donde todos han sufrido, por lo menos alguna vez, pesadas clases
donde el profesor parecia no interesarse por aquello que ensefiaba, haciendo que se perdiera por completo la
atencion a pesar de saber que eso que el profesor estaba ensefiando, iba a servir en algin momento, en
contraposicion, las técnicas de gamificacion ayudan a los alumnos a aprender y a reforzar conceptos entre
otros innumerables beneficios que aporta en la educacion.

Gracias a la experiencia ludica el alumno experimenta un grado adicional de motivacion para aprender el
concepto que se le esta ensefiando ya que ademas de que lo que esta aprendiendo le es 1til, siente un grado de
interés, superacion y trabajo en equipo, entre otros aspectos, que le hacen mas sencillo adquirir conocimientos
debido a lo dinamica, agil, participativa, practica, y por que no, entretenida que puede llegar a resultar acudir a
clase, ademas de otros beneficios comentados que puede aportar esta técnica en la educacion.

Tiene el plus adicional de poder explicar un concepto desde varios puntos de vista, dependiendo de la
versatilidad del juego aplicado y de los diferentes casos en los que se aplique, por ejemplo en el ajedrez,
aplicado en su origen a la ensefianza de estrategias militares, se pueden imaginar dos puntos de vista de
aprendizaje, por un lado se ensefiaria a un jugador como atacar con una determinada estrategia, pero a su vez
es posible ensefiar al jugador contrario como defender esa jugada.

Para aplicar la gamificacion en un aula no vale cualquier juego [17], es necesaria una concordancia entre el
juego y el/los conceptos que se pretenden ensefiar o reforzar, tampoco se puede olvidar que por muy
entretenido que sea el juego y que el ambiente de clase haya cambiado, se sigue estando dentro de un aula
donde hay que guardar un orden y prestar atencion. Ademas, la implicacion debe ser bidireccional tanto por
parte del profesor como del alumnado, si no existe un progreso en el grado de conocimientos del concepto a
introducir, se estara realizando algo mal, por lo que se debera hacer un seguimiento para darse cuenta uno
mismo y poder replantear el método. Si todos estos aspectos guardan un equilibrio se asegurara que los
beneficios de estas técnicas apareceran y haran que nuestras lecciones ganen valor en el sentido didéctico.

La gamificacion se puede aplicar en la educacion mediante una “experiencia de gamificacion” en la que se les
presenta un juego a los alumnos, con el objetivo de que vayan adquiriendo una serie de conocimientos. [13]
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haciendo un breve comentario o andlisis y para finalizar se explicaran sus instrucciones, desde el

desarrollo del juego hasta las reglas de este. Al final del capitulo se afiadiran algunas observaciones, una
breve consideracion acerca de las probabilidades més inmediatas que se dan en el juego. Se han empleado
videos para ayudar a explicar el juego, que pueden servir para el entendimiento del juego al completo. Se deja
a continuacion las referencias de los videos usados: [18], [19] , [20].

En este capitulo se explicara el juego. Para comenzar se definira el juego, se enumeraran sus componentes

3.1 Definicion del juego

El juego “Los colonos de Catan” [21], segun su distribuidor en Espafia, Devir, es un juego de mesa para toda
la familia que se ha convertido en un fenémeno mundial, desde que aparecid en Alemania en 1995. Pais del
que procede su creador, Klaus Teuber, un disefiador de juegos de origen aleman, del que se podria decir que
disenar juegos le salvd de la ruina, ya que su negocio como dentista se estaba tambaleando, cuando comenz6 a
con la que era en aquel momento algo como su segunda profesion.

Se trata de un juego que auna la estrategia, la astucia y la capacidad de negociar, en el que los jugadores, a
través de puntos buscan “conquistar” la isla de Catan.

Segun datos de Devir [22], se han vendido mas de dos millones de ejemplares en Europa y América, siendo
galardonado en Alemania y Estados Unidos como juego del afio. Tal ha sido su éxito que ha sido traducido a
mas de 30 idiomas e incluso ha seducido a la saga “Juego de Tronos” a lanzar su propia version. Ademas el
juego cuenta con numerosas extensiones.

Para Teuber, jugar también es una via de aprendizaje ya que, segun sus palabras, “En muchos paises, Catan ha
sido un juego que abria puertas, que animaba a la gente a descubrir nuevas maneras de participar, de entrar en
otros mundos. Mucha gente empieza jugando a Catén, y luego se aficiona a otros juegos y creo que cuanto
mas se juega, mas aprende la gente. Y de lo que mas aprendemos es sobre nosotros mismos” [23].
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Figura 4. Caja del juego

3.2 Componentes

[18]La caja basica del juego contiene los siguientes elementos o partes destacadas:
e 19 casillas hexagonales de materia prima o recurso. Se mostraran algunos hexagonos.

4 bosques, que producen madera. Figura 4
4 prados, que producen ovejas.

4 cultivos, que producen trigo.

3 colinas, que producen ladrillo o adobe.

3 montanas, que producen piedra

o O O O O O

1 desierto, que no produce nada y sera donde se posicione el ladron al inicio de la partida.
Figura 5.

Figura 5. Hexagono cuya produccion es madera

12
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Figura 6. Hexagono que representa el desierto

e Las 19 casillas quedan enmarcadas por las piezas de mar, en estas aparecen los puertos:
o 4 puertos 3:1, que permiten cambiar tres recursos iguales por otro cualquiera.

Figura 7. Puerto 3:1

5 puertos 2:1, uno por cada materia, que permiten cambiar dos recursos iguales al sefialado en

el puerto por otro cualquiera.

S

-
g

Figura 8. Puerto 2:1

e 18 fichas con letras en una cara y los nimeros del 2 al 6 y del 8 al 12 en la otra (A-5, B-2, C-6, D-3,
E-8, F-10, G-9, H-12, I-11, J-4, K-8, L-10, M-9, N-4, O-5, P-6, Q-3, R-11).

e 2 dados de 6 caras.

e 95 cartas de materia prima: 19 de cada tipo: madera, ovejas, trigo, ladrillo y piedra.
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Figura 9. Cartas de Materias primas

e 25 cartas de desarrollo:

o

14 cartas de caballero: Es la carta de progreso mas comun. Hace la funcion del siete con el
dado, no produce recurso y el que lo saca tiene derecho a mover el ladron y a robar una carta
al azar a uno de los jugadores que se sitiien alli, s6lo que no ocurre nada si un jugador tiene
mas de 7 cartas. El primero que utilice, no vale solo poseerlos, 3 de sus caballeros gana la
carta de Gran Ejército de Caballeria y suma asi 2 puntos de victoria. Si algin jugador supera
el nimero de caballeros utilizados, el que posee esta carta debe entregarsela.

Figura 10. Carta de caballero

6 de progreso: que se dividen en 2 de Monopolio, 2 de Construccion de carreteras y 2 de
Descubrimiento. Al jugar el Monopolio, todos los jugadores, si tienen, deben entregar al
jugador todas sus cartas de un tipo de materia prima que éste pida. Esta carta solo se puede
jugar después de lanzar los dados. La de Construccion permite construir dos carreteras sin
utilizar materias primas. Y por tltimo la de Descubrimiento permite coger dos materias
primas a su eleccion.

14
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Figura 11. Cartas de progreso

o 5 Puntos de victoria: Estas cartas aportan 1 punto de victoria. No hace falta mostrarlas hasta
el final de la partida para su computo.

Figura 12. Puntos de victoria

e 24 piezas por cada jugador, que se dividen de la siguiente forma: 15 carreteras, 5 poblados y 4
ciudades para cada uno de los 4 jugadores.

e 1 ficha de ladrén: juega un papel muy importante en la partida, su uso sera explicado en el apartado de

“Reglas del juego”

Figura 13. La figura del ladron



16

Descripcion del juego

e 4 cartas de ayuda. No es mas que una tabla de costos, donde aparece ilustrado el precio en carta de

materia prima para obtener una construccion. Se repartira una a cada jugador al inicio, para saber en

todo momento que necesitan utilizar en la fase de construccion.

Figura 14. Carta de ayuda

1 carta de gran ruta comercial: La consecucion de cinco carreteras de un mismo color y sin pasar por
medio de poblados o ciudades enemigas e independientemente de si pasa o no por medio de ciudades
o poblados propios, otorgara al jugador la carta de “gran ruta comercial” beneficiandole con dos
puntos. La carta cambiara de jugador en el momento en el que se construya una mas larga.

Figura 15. Carta de gran ruta comercial

1 carta de gran ejérceito de caballeria: el primer jugador que emplee tres cartas de caballero obtendra

L]
esta carta, consiguiendo asi dos puntos. En cuanto otro jugador utilice mas cartas de caballero la carta

de Gran ejército de caballeria cambiara de manos.

16
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Figura 16. Carta de gran ejército de caballeria
3.3 Instrucciones

En este apartado se vera el inicio y desarrollo del juego, ademas de sus reglas [21].

3.3.1 Inicio y desarrollo del juego

Antes de comenzar se procede a montar el tablero, para ello se empieza por los mares que hacen de marco y a
continuacion se colocan dentro los hexagonos, estos se colocan de manera aleatoria comenzando por una
esquina exterior y siguiendo en espiral hacia el centro en sentido horario. A continuacion se ponen encima de
los hexagonos los numeros siguiendo en orden alfabético la letra que tienen en una de las caras, después la
parte visible en el desarrollo del juego sera la cara en la que aparecen los niimeros, se colocan igual que los
hexagonos comenzando por una esquina exterior.

7 BTN 0

0 A
‘.v i

S

Figura 17. Tablero montado

Para iniciar el juego cada jugador lanzara un dado y la mejor tirada serd la que marque quien comienza, el
turno seguird en sentido anti horario. A continuacion los jugadores se posicionaran en el tablero, poniendo
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sobre este, dos carreteras y dos poblados, para ello deben guardar dos reglas, la primera es que la carretera se
pondra unida al poblado y la segunda es que se debe guardar dos calles entre poblados. El primer jugador
pondrd un poblado y una carretera, a continuacion hara lo mismo el segundo jugador y asi hasta llegar al

ultimo que pondra dos poblados y dos carreteras de esta forma el primer jugador es el primero y el ltimo en
colocar, al final todos los jugadores deben tener dos poblados y dos carreteras. Esto se hace de esta manera

para que la partida quede lo mas igualada posible en el inicio. Cada jugador debe recoger las materias primas a

las que estan asociados sus poblados.

El desarrollo de la partida se efectuara de la siguiente forma: los jugadores en el sentido contrario a las agujas

del reloj iran tirando los dados sucesivamente, y todos recogeran las materias primas que hayan salido en
funcion al resultado mostrado en los dados. Posteriormente solo el jugador que ha lanzado los dados podra

negociar con los demas y hacer uso de las cartas de material. Las cartas de desarrollo ganadas en ese mismo

turno no pueden usarse a no ser que sirvan para utilizar un punto que haga ganar la partida.

El juego finalizara cuando un jugador alcanza los diez puntos que hacen ganar la partida. Por lo tanto el
objetivo claro del juego es ganar diez puntos para conseguir la victoria. Los puntos se ganan segun la Tabla 2:

Logro Puntos
Poblado 1
Ciudad 2
Carta de progreso de punto de victoria 1
Gran ruta comercial 2
Gran ejéreito de caballeria 2

Tabla 2. Puntos otorgados segun el logro obtenido

3.3.2 Reglas del juego

El turno de un jugador, por seguir una estructura, se divide en cinco partes [19]:

Primera parte: si el jugador posee una carta de desarrollo y desea emplearla, se hara antes de
lanzar los dados. Si no se avanza a la siguiente parte.

Segunda parte: el jugador debe lanzar los dados y el resultado serd la suma de las caras
superiores de estos.

Tercera parte: aqui hay una clara diferenciacion segun si el resultado de la fase anterior es un
siete 0 no.

Si es un siete aparecera el ladron y no habrd fase productiva, dado que ninguna casilla
produce recursos ya que no hay ningun siete colocado encima de los hexagonos.

El efecto inmediato es que todos los jugadores que tengan siete o mas cartas deberan
descartarse de la mitad de estas, redondeando siempre hacia abajo. Se desprenderan de las
cartas que ellos consideren.

El jugador que ha lanzado los dados movera el ladron ya que es obligatorio moverlo y no se
puede dejar alli donde estaba anteriormente. El ladron dejard estéril el hexagono donde se

18
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sitiie y no volvera a dar recompensa a los jugadores que estén alli situados hasta que no se
vuelva a salir un siete y se mueva al ladrén. Por esta razon suele usarse al ladron para
bloquear casillas importantes para los oponentes.

El participante que haya movido el ladron podra robar una carta de material al azar a los
jugadores que estén situados sobre la casilla que se ha bloqueado.

Usar una carta de desarrollo del tipo “caballero” tiene un efecto similar al que se produce
cuando sale un siete, salvo que no se existe descarte alguno.

Si el resultado es distinto de siete se procede a entrar en la fase productiva.

Si el resultado de los dados coincide con el nimero colocado sobre algin hexagono, se
repartira la materia prima oportuna a quien controle un poblado o una ciudad, (una por
poblado y dos por ciudad) situado en un vértice del hexagono, independientemente de si es su
turno o no.

Ni el desierto ni el mar aportardn materia prima por carecer de numero.

e (Cuarta parte: esta parte y la quinta se puede jugar intercaladas entre si. Este momento del
turno, se denomina fase de construccion, y sigue unas normas. Los pueblos y ciudades se
sittian en los vértices de los hexagonos, a partir de ahora se llamaran encrucijadas, mientras
que las carreteras se sitian en los vértices o calles de cada hexagono. Ademas no se pueden
situar dos poblados o ciudades demasiado cerca, se tienen que poder construir dos carreteras
entre un poblado y el mas cercano.

Las materias primas se utilizan para construir poblados, ciudades, carreteras o para conseguir
cartas de desarrollo.

Para construir una carretera es necesario emplear una carta de madera y otra de arcilla.

Si se quiere obtener una carta de desarrollo se debe entregar tres cartas de materias primas:
oveja, piedra y trigo.

Para construir un poblado hay que emplear ladrillo, madera, trigo y oveja.

Las ciudades se construiran alla donde previamente se tenia un poblado, usando dos cartas de
trigo y tres de piedra, no se puede colocar una ciudad donde no existe nada.

e Quinta parte: fase de comercio.
Existen tres tipos de comercio: intercambio entre jugadores, con la banca y en los puertos.

o Los jugadores podran intercambiar cartas de materia prima negociando entre si.
o Intercambiar con la banca entregando cuatro cartas iguales por una que se desee
o Enlos puertos:
= Si se tiene un pueblo o una ciudad en un puerto de 3:1 se pueden cambiar
tres cartas de una materia prima por otra diferente.
= Si se tiene un pueblo o una ciudad en un puerto de materia prima se pueden
cambiar dos cartas de esa materia prima por otra distinta.

3.4 Observaciones

Hay que hacer mencion a una parte importante del juego como es el azar, del que depende parte de su
desarrollo y que puede marcar la diferencia entre una victoria y una derrota. Por ello me parece importante
comentarlo en la descripcion del juego aunque mas adelante se tratara con mas detenimiento.

Cuando los jugadores estén posicionados al inicio en el tablero, o cuando se desplacen hacia una encrucijada,
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el propio jugador estara atento a las probabilidades que aparecen en la Tabla 3:
Nuimero 2 3 4 5 6 7(ladron) | 8 9 10 11 12
Probabilidad | 1/36 | 2/36 | 3/36 | 4/36 | 5/36 | 6/36 5/36 | 4/36 | 3/36 | 2/36 | 1/36
(fraccion y %)
2.8 556 | 833 | 11.11 | 13.88 | 16.66 13.88 | 11.11 | 833 | 556 |28

Tabla 3. Probabilidad de sacar un resultado determinado en los dados

Se debe atender a los datos anteriores ya que en principio, nuestras materias primas se recolectaran con mayor
rapidez cuanto mayor sea su probabilidad. [20]

O cuando se compre una carta de desarrollo se prestara atencion a la Tabla 4 para saber que opciones se tienen
de tocar una u otra carta.

Tipo Caballero Progreso Punto de victoria

Monopolio | Descubrimiento | Construccion

Probabilidad 14/25 2/25 2/25 2/25 5/25

(fraccion y %)
56% 8% 8% 8% 20%

Tabla 4. Probabilidad de sacar una determinada carta de desarrollo
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4 APLICACION DE LA EXPERIENCIA

su aplicacion. Posteriormente se dara paso a una reflexion sobre los distintos conceptos que se pueden

E n este capitulo se va a ver como aplicar la experiencia, los distintos enfoques y el formato elegido para
ver en el contenido del juego, es decir sobre como ensefiar la Gestion de Proyectos con la experiencia.

41 Coémo aplicar la experiencia

Se va a utilizar en clase de Gestion de Proyectos el juego “Los colonos de Catan”, con €l se realizara una
experiencia de gamificacion con la que se persigue el refuerzo de los conocimientos relacionados con la
asignatura sirviéndose de las caracteristicas de la técnica. Este apartado del proyecto se fundamentara
sobretodo en el articulo [24] proporcionado por el tutor, donde se abordan ideas sobre la aplicacion de este
juego

Para comenzar se deberian de plantear una serie de pasos previos para desarrollar una experiencia de
gamificacién y estos podrian ser:

1. Determinar los objetivos de la gamificacion.

Para comenzar y llevar a cabo su aplicacion se debe reunir una serie de requisitos y objetivos para que
resulte correcto el desarrollo de la experiencia. La experiencia se va a llevar a cabo en el formato
clase que se menciona posteriormente, por lo que se deben asegurar que se cumplen los requisitos.

Después debe existir una relacion o alineamiento entre los conceptos que se pretenden reforzar o
ensefiar y el contenido del juego, en otras palabras: que el juego sea valido para desarrollar la
experiencia. Es fundamental, que a pesar de que se haya cambiado la mecéanica habitual de clase, se
conserve un cierto orden en el aula, también se debe mostrar una implicacion bidireccional tanto por
parte del profesor como de los alumnos. Por ultimo el profesor debe realizar un seguimiento, ya sea
en forma de prueba o midiendo la participacion en clase, para asegurarse que se esta realizando un
avance de los conceptos que se pretenden mostrar.

Llegados a este punto se determinan los objetivos de la gamificacion. La experiencia se aplica en
clase con un objetivo claro y no es otro que el de ensefiar conceptos, en este caso, referentes a la
Gestidn de Proyectos. Para ello se persigue con el juego la aparicion de las ayudas que aportan la
experiencia de gamificacion tales como la motivacion, la atencion, el esfuerzo y la creatividad (entre
otros), todos serviran para la captacion y fidelizacion de los alumnos con el contenido del juego y por
lo tanto de la asignatura.

De esta forma habra certeza de que se cumplen con las expectativas de los participantes, tanto de
los alumnos como del profesor en este caso.

2. Jugar para comprobar si el juego se alinea con los objetivos.

Como es normal se debe comprobar si el juego se puede utilizar para dicha experiencia. Hay que ver
si se puede emplear de manera didactica en la asignatura. Se conveniente asegurarse de si el juego
que se va a emplear es correcto, adecuado y ayuda en la ensefianza, para ello una buena opcion es
probar el juego con anterioridad. En este caso el juego seleccionado, “Los colonos de Catan”, es un
juego de estrategia que como se vera posteriormente, puede ayudar a mostrar conceptos relacionados
con la gestion de proyectos, como puede ser la gestion de los riesgos en el momento en el que se
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acciona al ladron. Por tanto, las caracteristicas del juego apoyan el empleo de este en dicha
experiencia.

3. Asignar tiempos a la experiencia, de forma que no sea muy extensa y se adecue al tiempo de clase. La
evaluacidon no se puede prolongar mucho, deben de verse resultados antes de que acabe el curso.

4. Evaluar el progreso y/o el aprendizaje.

Para un correcto empleo, se debe llevar a cabo un seguimiento vigilando que dos aspectos estén
funcionando: que las caracteristicas de la gamificacién aparecen y que los alumnos avanzan en la
asignatura adquiriendo conocimientos. En este proyecto se llevara a cabo un formulario que se le
entregara a los alumnos al finalizar esta primera partida y en el que se trataran diversas cuestiones que
se veran en el proximo capitulo, con el fin de realizar un seguimiento. Seria interesante formular otras
preguntas al final del curso con el objetivo de ver la evolucién de los alumnos.

Comentar que una segunda partida una vez avanzado el curso podria ayudar a explicar conceptos mas
avanzados debido a que los alumnos ya han tienen méas conocimiento de la asignatura y podrian salir
a debate otras preguntas mas interesantes. Es obvio que cuantas mas partidas se realicen y mas
avanzada esté la asignatura, la experiencia de gamificacion basada en el juego “Los colonos de
Catan” aplicada a la gestion de proyectos, resultara mas fructifera. [13]

41.1 Enfoques de aplicacion

Este juego de estrategia no permite que se lleve a cabo una forma competitiva sobre el grado de aplicacion de
la metodologia, por lo que seria interesante plantearse alguna accion compensatoria paralela al juego, mediante
insignias o puntos, por la identificacién de los aspectos relacionados con la asignatura, entre los distintos
grupos o participantes. Esta idea es interesante ponerla en juego en un grupo con conocimientos mas
avanzados ya que si se plantea al inicio de curso en una clase que no tiene conocimientos profundos sobre esta
asignatura no conseguiran puntos a través de este sistema

Para la aplicacion de la experiencia de gamificacion en la formacion de gestion de proyectos se puede
contemplar: por un lado competencias como las que se ven en las Bases para la Competencia en Direccion de
Proyectos [25]. Dichas competencias se muestran en la Tabla 5 y se dividen en tres grupos: perspectiva,
personas y practica.
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Perspectiva

Personas

Practica

Estrategia

Gobernanza, estructuras y
procesos

Cumplimiento, estandares y

Autorreflexién y autogestion
Integridad personal y fiabilidad
Comunicacion personal
Relaciones y participacion

Disefio de proyecto, programa o
cartera de proyectos

Requisitos, objetivos y beneficios
Alcance

regulacpnes , Liderazgo Tiempo
Poder e interes Trabajo en equipo Organizacion e informacion
Cultura y valores Conflictos y crisis Calidad

Ingenio Finanzas

Negociacion Recursos

Aprovisionamiento y alianzas
Planificacion y control
Riesgos y oportunidades
Partes interesadas

Cambio y transformacion
Seleccion y equilibrio

Orientacion a resultados

Tabla 5 Competencias para el director de proyectos segiin IPMA [25]

Por otro lado desde un enfoque mas tradicional se prestara atencion a la norma UNE-1SO 21500 [1]
donde se puede ver con mayor claridad la division de los distintos grupos de materia y las areas de
conocimiento tal y como muestra la Tabla. Para la realizacién del proyecto se ha utilizado en gran
parte esta Ultima.

Grupos de materia Areas de conocimiento
Integracion Integracion
Parte interesada Alcance
Alcance Cronograma
Recurso Costos
Tiempo Calidad
Costo Recursos
Riesgo Comunicaciones
Calidad Riesgo
Adquisiciones Adquisiciones
Comunicacion Interesados

Tabla 6 Grupos de materias segin ISO o areas de conocimiento segun PMI
e Gestion agil de proyectos [5]
La gestion agil de proyectos implementa una serie de practicas cortas y repetibles, trata de iterar
una y otra vez para adaptarse a requisitos cambiantes, dentro del alcance del proyecto. Busca

disponer de entregables frecuentemente con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible
para llegar a una meta aceptable.

41.2 Formatos

Se comentaran dos posibles formatos pero el proyecto se focalizara en el segundo, dado que es el que se va a
aplicar en esta experiencia:
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Formato taller o seminario:

La idea de este formato es realizar una sesion de forma independiente para participantes con
experiencia y/o conocimientos en la Gestion de Proyectos. El foco del taller o seminario es la propia
gamificacion del juego para aplicar y reforzar conocimientos. La gran ventaja de este formato es que
se presupone que los participantes estan formados en Gestion de Proyectos.

Formato clase:

El foco en este caso es realizar la gamificacién dentro de un curso de Gestion de Proyectos con el
objetivo de reforzar lo ensefiado en el curso. Aqui se podré encontrar alumnos que tengan experiencia
0 no en Gestion de proyectos, por lo que la clase debera estar orientada desde un punto de vista mas
global para el entendimiento de todos los alumnos. Esta opcidn es la que se va a utilizar debido a que
la experiencia serd desarrollada en un curso de Gestion de Proyectos. La otra opcion es también
valida pero el proyecto se centrara en esta Ultima.

El uso en clase en un curso ordinario esta condicionado por diversos factores:

e En primer lugar, la duracién de las clases en un grado o master oficial. Las clases aqui otorgaran
de un tiempo de 90 minutos de duracion a la experiencia, que coincide con la duracién de una
partida.

e Segundo, la predisposicion y motivacion de los alumnos, que dista de la de los participantes en el
formato taller o seminario.

o Otro aspecto a tener en cuenta es el grado de conocimiento de la materia que va cambiando a lo
largo del curso.

e Ademas, el nimero de alumnos que asisten a clase regularmente, cara al desarrollo del juego
individualmente o por grupos.

En base a estos condicionantes, para el desarrollo de la gamificacion en un curso académico se propone el
siguiente esquema. Se plantea el desarrollo de dos sesiones de juego a lo largo del curso:

1. Una partida en la etapa inicial del curso, bien antes de ensefiar los conceptos basicos para luego
identificarlos en la clase o bien, justo después, para hacerlo de forma inversa, confirmando los
conceptos.

En este punto se pueden ver conceptos como la definicidn de proyecto, sus atributos, la gestién de
proyecto, la figura del director de proyectos, etc.

Esta primera partida permite la familiarizacion con el juego y no se asocia a ninguna dinamica
adicional.

Se hace coincidir la duracion con una clase, independientemente que se complete la partida o no.
La secuencia a seguir es la que se muestra en la Tabla 7.
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Actividad Duracion
1 | Presentacion 5 min,
2 | Constitucion de equipos S min.

3 | Revision de dindmica del juego 10 min.

4 | Realizacion de la partida 60 min.

5 | Reflexion final 10 min.

Tabla 7 Secuencia de pasos para la partida inicial en el formato clase

Como en el formato anterior, inicialmente se realiza una presentacion del juego a los asistentes,
indicando el objetivo académico que se pretende. Posteriormente se agrupan los participantes en
grupos y se les asigna una mesa con un tablero a cada grupo. La revisién de la dindmica del juego
se limita al repaso de las instrucciones del juego.

A la finalizacidn de la partida, se propone a los participantes una reflexion para analizar,
moderados por el profesor, los conceptos iniciales de la materia de la Gestion de Proyectos.

En este punto es cuando se entrega el formulario que se analizara en el siguiente punto 5 referente
a las conclusiones.

2. Una segunda partida en la etapa final o al menos una vez finalizada la imparticion de los
conceptos que se quieren analizar segin uno de los enfoques antes sefialados.
Como esta partida es la clave para el aprendizaje y el tiempo que se dispone es limitado, los
alumnos ya estan familiarizados con el juego, por lo que el desarrollo del juego es mas rapido y
permite tener tiempo para la realizacién de la dindmica posterior de reflexién sobre los conceptos.
Para realizar un seguimiento es interesante entregar a los alumnos otro formulario o cuestionario
llegados a este punto y ver cémo han evolucionado sus opiniones y conocimientos. [24]

4.2 Reflexiones para la aplicacion del juego
4.21 Introduccion a la reflexion

En este apartado del capitulo se pretende hacer un primer acercamiento hacia los aspectos importantes del
contenido del juego que de alguna forma guardan relacion con la asignatura siempre desde una postura
personal, que puede ser debatida y abordada de otra forma, por lo cual lo que se va a mostrar a continuacion,
esta sujeto a cambios y a diferentes interpretaciones.

La manera de proceder sera la siguiente: se identificaran distintos conceptos de la gestion de proyectos en el
juego, dando, desde un punto de vista critico, una perspectiva acerca de los distintos ambitos del juego y de
como se puede utilizar para la experiencia de gamificacion. Esta vision, es un proceso, es decir, se vera
incrementado y mas completo a medida que se vaya aplicando dicha experiencia y se vayan sumando puntos
de vista, por esta razon lo que voy a ofrecer es una forma de verlo sujeta a opiniones y debates.

El orden que se ha tomado es el de aparicion de los procesos en la Tabla 1. Clasificacion de los procesos segun
la Norma 21500. Ya que se seguira en primer lugar el orden de los grupos de materia y a continuacion los
grupos de proceso. Dentro de cada grupo de proceso se haran observaciones de los distintos procesos y su
vision en el juego desde el punto de vista de la Gestion de Proyectos.

Se dividiran los apartados en las distintas areas de conocimiento, dentro de cada una estaran sus grupos de
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proceso y dentro de estos, que es lo que se comentara, estaran los procesos de cada grupo.

A comienzos de este proyecto se planted una reunion con un grupo de profesionales de la Direccion de
Proyectos, entre ellos algunos profesores de esta asignatura, con el principal objetivo de ver que aplicaciones y
diferentes vertientes tenia el juego “Los Colonos de Catan” en la direccion de proyectos. La sensacion fue muy
positiva y se pudo omprobar que era un juego muy versatil y con muchas oportunidades en lo que se queria
trabajar como es este Trabajo Final de Grado basado en una experiencia de gamificacion. Todos los
participantes tomaron parte en esta reunion y me enviaron en los dias posteriores sus notas e ideas, que
anteriormente se habian debatido en esta reunién que como comento, dio para mucho.

Para empezar la reunion se dispuso el tablero mientras se iban explicando las normas, cuando se tenia una idea
general de como funcionaba, se comenzo la partida jugando unos pocos turnos cada uno para que quedase
claro como era la mecanica de juego. Acontinuacion se dio pie a la parte mas importante de dicha reunion: el
debate de nuestras opiniones y aplicaciones dentro del juego, comentando muchas.

4.2.2 Reflexion

En cada area de conocimiento clasificaran los procesos en cada grupo posteriormente se pasara a identificarlos
en el juego y a describir desde un punto de vista de la Gestion de proyectos los distintos caminos o formas que
podran tomar en el juego. Se seguira la tabla proporcionada por la norma UNE-ISO 21500 (salvo en algunas
excepciones), que muestra la distribucion de los grupos de materia y grupos de proceso. Se iran tratando las
areas de conocimiento de forma que subdividiran este apartado.

4221 Integracion

e Inicio

o Desarrollar el acta de constitucion: se vera que el acta de constitucion puede quedar definida
o bien cuando el tablero quedase desplegado en su totalidad, cuando hubiese terminado el
llamado turno cero, o bien antes incluso de haber montado el tablero.

En cualquiera de estos dos momentos, se podria hablar acerca de los objetivos, y de las restricciones o
requisitos, es decir hablar acerca de las normas e instrucciones.

e Planificacion

o Desarrollar los planes: los planes seran desarrollados en funcion a los diferentes aspectos que
pueden determinar la partida, como por ejemplo el posicionamiento de los hexagonos de
materias primas, sus probabilidades de ocurrencia o los cambios que el jugador pueda
experimentar en el desarrollo de la partida. Es interesante que cada jugador se cuestione una
serie de preguntas como respuesta a los planes que se tienen en la partida. Seguidamente se
muestran:

1. Por qué se esta llevando a cabo el proyecto: en este caso el proyecto es la partida y se esta
llevando a cabo con el objetivo de conseguir los diez puntos.

2. Por qué se debe crear y por quién: con el mismo objetivo de crear una vision, se plantea un
ejemplo que sale del plano de la partida. Se crea con el objetivo de avanzar en la asignatura y
se hace por un lado por el profesor, que le ayuda a la imparticion de la clase y por otro, los
alumnos que se beneficiaran con la mejora de sus competencias en Gestion de Proyectos. Si
se vuelve al plano de la partida, seran creados para conquistar la isla de Catan ganando los
diez puntos por los participantes
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3. Cuanto costara: plantearse cuantas materias primas haran falta para conseguir los diez puntos

es una buena opcion para fijar unos planes en la partida
4. Se controlaran los planes fijandose, cada jugador, que se llevan a cabo.

¢ Implementacion

o Dirigir el trabajo: esto se realizara seglin los planes. Cada jugador dirigira el trabajo. Si la

partida es en grupo el director asignara funciones a los miembros del equipo.

e Control

o Controlar el trabajo: se medira si el desempefio es correcto y si este se dirige hacia el objetivo,

es decir hacia los planes. Con esto se consigue una descripcion actualizada de como se
encuentra el jugador dentro de la partida en todo momento.

Controlar los cambios: en el desarrollo del juego se acontecen multitud de cambios que
suponen modificaciones en la partida.

La partida cambiara por ejemplo cuando las cartas de gran ruta comercial y gran ejército de
caballeria, que otorgan dos puntos, cambien de duefio. Cuando roben a un jugador o cuando
tenga que desprenderse de cartas de materias primas, cada jugador se ve obligado a controlar
los cambios e intentar reconducir la partida hacia los planes iniciales.

Llegados a este punto se vera la parte correcta para comentar un concepto: las variaciones del
proyecto. Cualquier variacion de un vértice de triangulo que se muestra supondra cambios en
los otros dos vértices si quiere mantener el primero segin los planes. Por ejemplo suponga
que le arrebatan la carta de gran ruta comercial, para recuperar esos dos puntos, es decir para
mantener el alcance constante se veran implicados los costes del proyecto, teniendo que
incurrir, por decir un ejemplo, en costes de construccion de carreteras para recuperar esos dos
puntos. Ademas los turnos de la partida para conseguir esos puntos se veran ampliados, por lo
que se procedera a solventar una variacion en el vértice del tiempo.
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Alcance

Tiempo Costo

Figura 18. Relacion alcance-tiempo-costo

e Cierre

o Cierre de fase del proyecto o de proyecto: se concluira una fase del proyecto cuando obtenga
un punto de victoria y se cerrara el proyecto cuando se tengan diez de estos.

o Recopilar las lecciones aprendidas: a medida que un jugador juegue mas partidas sera mejor
jugador y esto es gracias a las lecciones aprendidas (experiencia).

Estas lecciones pueden ser en el juego: el aprendizaje de una estrategia, aprender la forma de
jugar de una determinada persona de manera, que se conozcan los perfiles de los jugadores o
la forma de posicionarse al inicio de la partida. Poco a poco se veran aspectos nuevos que
haran que las habilidades de los jugadores en el juego y por lo tanto como directores de la
partida, vayan mejorando.

4.22.2 Partes Interesadas
e Inicio
o Identificar las partes interesadas: claramente los jugadores son partes interesadas, pero

ademas se podria ver al ladron como un interesado en la partida ya que intentara
perjudicar a los jugadores al antojo del jugador que corresponda.

e Implementacién
o Gestionar las partes interesadas: se debe comprender y atender apropiadamente las
necesidades de las partes interesadas por lo que los participantes estaran obligados a

seguir las normas del ladron cuando aparezca. Con el resto de jugadores se obedecen las
normas del juego para gestionar estas partes interesadas.
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4.2.2.3

Alcance

Gestion de los requisitos: este apartado lo afiado en el alcance, ya que no es un proceso propiamente dicho, lo
desarrollo en el comienzo de esta area ya que no sigo la norma 21500 pero parece interesante pensar en ello ya
que sin lugar a dudas los requisitos limitan a la hora de llegar al alcance.

Se gestionaran las normas, instrucciones y perfiles de los jugadores, asi como cualquier informacion que se
obtenga previa a la partida. Esta informacion la se aprovechara con el objetivo de ganar la partida. Las normas
e instrucciones se explicaran antes de la partida, los perfiles y otra informacion se obtendra de partidas
anteriores, llamadas lecciones aprendidas.

o Crear la EDT: se podria ver si resulta interesante y de provecho desarrollar una EDT para la

Planificacion

o Definir el alcance: obtener 10 puntos de victoria para ganar la partida

partida.Se propone una:

gran ruta **3
comercial caballero
gran ejército )
de caballeria carreteras
caballero
obtencion de
10 puntos
P punto de
desarrollo . )
victoria
carretera progreso
construccion
poblado

obtencmn
cartas

Figura 19. Estructura de desglose de trabajo

o Definir las actividades: se propone la recogida de materias primas como actividades que

Control

dan lugar a las distintas construcciones y consecucion de cartas.

o Controlar el alcance: con esto se maximizaran los impactos positivos y minimizaran los

impactos negativos. Es lo que se busca en este proceso.
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4224 Recurso

e Inicio

o Establecer el equipo de proyecto: el equipo estara formado unicamente por el jugador
como director del proyecto. Podria darse el caso de jugar por grupos y que dicho grupo
fuese el equipo de proyecto.

e Planificacion

o Estimar los recursos: seria interesante plantearse una estimacion de los recursos que se
emplearan para obtener diez puntos. Se habla de recurso como aquello que da puntos
para ganar la partida, para ganar puntos hay que conseguir la construccion de poblados y
ciudades, o bien carreteras que dara en un caso concreto la carta de gran ruta comercial o
hacerse con cartas de desarrollo para obtener o un punto de victoria o cartas de caballero
para ganar la carta de gran ejército de caballeria u otras cartas de desarrollo que daran
recursos o carreteras. Después se habla de materias primas, que son aquellas que serviran
para construir lo mencionado anteriormente.

Inicialmente cada jugador cuenta con dos carreteras y dos poblados (dos puntos) debido
al derecho de cada participante de posicionarse en el tablero, derecho que otorga las
materias primas en relacion al hexagono que se explote antes de que el primer jugador
tire los dados.

Se necesitan conseguir ocho puntos mas para ganar la partida. Para hacer una estimacion,
piense que una partida victoriosa finaliza con cuatro poblados, dos ciudades, siete
carreteras y tres cartas de desarrollo, lo que implica tener diez o mas puntos dependiendo
de las probabilidades que se den con las cartas de desarrollo y las construcciones de
carreteras que se den en la partida. Para ello se ha tenido que proceder a la construccion
de dos ciudades pero antes de dos poblados, después cuatro poblados mas dos de ellos
iniciales, siete carreteras dos de ellas iniciales y tres cartas de desarrollo. En otras
palabras, se ha tenido que pagar en materias primas por dos ciudades, cuatro poblados,
cinco carreteras y tres cartas de desarrollo. En la Tabla 8 se hace la estimacion de
materias primas necesarias:

Construcciones Materias primas

Madera Arcilla Trigo Oveja Piedra
2 Ciudades 4 6
4 Poblados 4 4 4 4
5 Carreteras 5 5
3 Desarrollo 3 3 3
total 9 9 11 7 9

Tabla 8 Estimacion de los recursos de una partida
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Suponiendo que se hace una buena gestion de los almacenes los resultados que aparecen seran
una buena estimacion de los recursos que se deben perseguir y de las materias primas que se

deben conseguir para estos fines.

O

Definir la organizacion del proyecto: en el caso de jugar por grupos se definiran roles,
responsabilidades y autoridades.

e Implementacion

O

e Control

O

4225 Tiempo

Desarrollar el equipo de proyecto: en el caso de jugar por grupos se puede proponer un
sistema de puntuacion paralelo al juego, de manera que cada vez que un jugador del
grupo identifique un aspecto de la Gestion de Proyectos en el juego ganara unos puntos
determinados. La finalidad es mejorar el desempefio y la interaccion de los miembros del
equipo de forma continua, puede verse como una forma de motivar al equipo. [1]

Controlar los recursos: conforme se vayan adquiriendo materias primas se ira
construyendo, lo que significara una buena gestion del almacén. Los jugadores no se
deben precipitar a la hora de construir, alguna vez se tienen que reunir las materias
necesarias para hacer el tipo de construccion deseada, por ejemplo no por poseer arcilla y
madera hay que construir una carretera, a veces se debe esperar a reunir trigo y oveja para
la construccion de un poblado.

Gestionar el equipo de proyecto: al jugar en grupo, una voz cantante, un lider, un
director, sera el que se encargue de optimizar el desempefio del equipo.

Los procesos en este apartado son dificiles de relacionar en el juego debido a lo complicado que se antoja

establecer unos tiempos y un orden a las actividades que se deben llevar a cabo en la partida.

e Planificacion

O

e Control

O

Secuenciar las actividades: una de las actividades que se pueden secuenciar es que la
construccion de una ciudad es posterior a la de un poblado. Ademas las construcciones
del tipo ciudad y poblado deben estar separadas entre si por dos calles, lo que significa
que antes de construir un poblado o una ciudad se va a tener que construir carreteras

Estimar la duracién de las actividades: asignar un tiempo a las actividades es muy dificil
ya que sobretodo asignar tiempos a los turnos de la partida es complejo debido a la
variabilidad de estos. Puede ser interesante plantearse este proceso tomando como unidad
temporal los turnos de la partida.

Desarrollar el cronograma: no veo el sentido a planificar las actividades segiin una
secuencia.

Controlar el cronograma: este proceso seguira las variaciones en el cronograma para
tomar las acciones apropiadas. [1]
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4226 Costo

e Planificacion

o Estimar los costos: si se suponen los recursos de ganar la partida los medios primeros que

otorgan puntos y su moneda para comprarlo a las materias primas, la estimacion de los
costos es la estimacion de las materias primas necesarias que se muestra en la Tabla 8.

Desarrollar el presupuesto: este proceso proporcionaria un presupuesto detallado en el
tiempo, como aqui estimar la duracion de las actividades y la obtencion de los recursos
en un momento puntual es algo dificil debido al azar voy a hacer mi propio andlisis.

Para comenzar este analisis se seguird un hilo conductor que se centrard en que materia
prima debe buscar el jugador en cada fase, aunque se escape en gran medida del control o
alcance del jugador, y se olvidard, en cierta medida, del factor azar. Desarrollar el
presupuesto es un aspecto importante ya el jugador tendra las cosas mas claras, por
ejemplo a la hora de negociar.

En un primer momento se deben construir carreteras, ya que el jugador debe separarse,
debido a la norma, de los poblados iniciales para poder construir otros, por lo que habra
que centrarse (viene determinado por el azar) a la hora de las negociaciones, en conseguir
madera y arcilla, algo que no tiene que preocupar en exceso, hasta un punto, si en algiin
momento el jugador tiene de sobra, ya que seguidamente habra que construir poblados.
Es interesante que se siga ampliando la red de carreteras y ademas obtener mas recursos
para construir una ciudad, por tanto ademas de seguir con el objetivo inicial de adquirir
madera y arcilla, se afiadiré el de buscar trigo y piedra. Si se tiene en exceso no estaria de
mas que se adquiriesen cartas de desarrollo para obtener algiin punto de victoria de
distintas formas y ademas librarse de las materias sobrantes para gestionar de forma
correcta el almacén y estar alerta en caso de aparecer el ladron.

e Control

4227 Riesgo

Controlar los costos: el ritmo con el que se ganan materias primas marcara en gran
medida el ganador de la partida, por lo que controlar que la materia llega constantemente
ayudara a decidir si se debe construir una ciudad o un poblado para aumentar la
recaudacion de materias primas o realizar otro tipo de construccion.

e Planificacion

O

Identificar los riesgos: plantearse los riesgos potenciales de la partida es interesante para
tener claro y saber como atacar con las oportunidades y como defenderse de las
amenazas. Nombraré las caracteristicas de cada uno

Los riesgos son los siguientes:

Aparicion del ladron, acumulacion de cartas y posicionamiento del ladron
La aparicion del ladron hara desprenderse de las cartas oportunas a todos los jugadores en
el caso ya explicado, se movera bloqueando un hexagono y se robard una materia prima a
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uno de los jugadores que estén posicionados en dicho hexagono. Sera una amenaza tener
siete 0 mas cartas en la mano ya que hara desprenderse a los jugadores de la mitad a la
baja. Otra amenaza es que el ladron se coloque en un hexdgono que perjudique a
determinado jugador, ademas se podra robar una carta al azar a uno de los jugadores
posicionados en el hexagono seleccionado.

Estos dos ultimos aspectos son oportunidades en la partida si los que mueven al ladrones
el jugador en si mismo, digo los dos tltimos ya que el primero perjudica igual al que ha
lanzado los dados que al resto en caso de tener siete 0 mas cartas de recursos.

2. Carta de desarrollo tipo monopolio
Se moveran todos los recursos del tablero, del tipo seleccionado, hacia un determinado
jugador: el que posea dicha carta. Sera una amenaza cuando la posea un contrincante,
pero una oportunidad cuando la tenga el propio jugador. En términos generales podria
interpretarse como un impuesto o como una catastrofe natural que ha acabado con la
cosecha.

3. Estrategias cruzadas
Que dos jugadores se muevan hacia el mismo vértice significara el cambio de estrategia
de uno de los dos. Si no se consiguen los objetivos, sera una amenaza ya que el jugador
perjudicado se vera obligado a replantear parte de la partida, pero sera una oportunidad si
lo consigue.

4. Distribucion del tablero
La distribucion de los hexdgonos y las probabilidades determinaran la partida. Es algo
comun a todos los jugadores. Comenzando por el asentamiento inicial de los jugadores y
las estrategias que sigan. Hay como amenazas las aglomeraciones de la misma materia y
las bajas probabilidades repartidas en la misma materia. Las oportunidades tendran que
ver con una distribucion uniforme de las materias y probabilidades en el tablero.

5. Puertos
Se consiguen negociaciones que no son con los demas jugadores, de forma mas directa y
seguramente a mejor precio. Existirin mas oportunidades si se construye en uno de estos
puertos ya que se pueden hacer intercambios con una buena relacién. Sera una amenaza
si lo posee otro jugador ya que tendra este poder que lo empleara en contra del resto, ya
que evolucionard y obtendra puntos, a priori mas rapido que los demas jugadores.

6. Carta de “gran ruta comercial”
Construir una red de carreteras ayudara a ganar dos puntos con esta carta. El jugador que
la posea se verd amenazado por el resto de jugadores y su intencion de arrebatarle la
carta, pero si no lo es tendra la oportunidad de arrebatar la carta.

7. Carta de “gran ejército de caballeria”
Utilizar las cartas de caballero ayudara a ganar dos puntos con esta carta.

Cuando un jugador sea titular de esta carta se vera amenazados por el resto de jugadores
y su intencion de arrebatarle dicha carta pero si no lo es tendrd la oportunidad de
arrebatar la carta.

o Evaluar los riesgos: se minimizaran las amenazas y se buscara las ayudas en las
oportunidades. Se debe dar prioridad a aquellas amenazas que mas cambien los planes de
proyecto. La aparicion del ladron y de sus consecuencias tiene una alta probabilidad de
producirse, por lo que en cuanto a prevencion de amenazas se tratard de reducir el
namero de cartas de materias primas mediante la construccion constante.
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e Implementacion

o Tratar los riesgos: se comentara como aprovechar las oportunidades y defenderse de las
amenazas

1. Aparicion del ladron, acumulacion de cartas y posicionamiento del ladron

Desde el punto de vista de las amenazas: el desprendimiento de cartas sera reducido
utilizando las materias primas que se vayan consiguiendo. El posicionamiento del ladron
en un hexdgono en el que se estd situado, serd mitigado teniendo una posicion en otro
hexagono del mismo tipo, de esa forma el jugador no depende de un tinico hexagono
para un recurso. El robo de una materia queda a eleccion del jugador. Estas amenazas se
pueden ver como una analogia en una mala gestion del almacén, penalizando al jugador
con un pago por el exceso de materias que no va a utilizar a corto plazo.

Desde el punto de vista de las oportunidades, el jugador se fijara el objetivo de perjudicar
al jugador que mejor vaya en la partida, dado que es el que mas interesa, de esta forma
los participantes se posicionaran en el hexagono que mas le limite y siempre le robaran
una carta a él.

2. Carta de desarrollo tipo monopolio
Las amenazas se mitigaran actuando con el objetivo de no depender de una materia
prima en concreto o teniendo el menor niimero de cartas posibles en la mano.

Las oportunidades se aprovecharan si el jugador se ha ido fijando en las materias que se
han ido repartiendo ya que nunca se debe utilizar la carta de monopolio para hacerse con
un recurso que puede que no tenga nadie en ese momento. Por un lado existe la opcion de
apuntar hacia una materia que se necesite, haga falta o escasee en la partida y por otro
lado se puede ir a por el recurso que mas haya salido en las tltimas tiradas con el objetivo
de amasar materias e intercambiarlas para poder construir.

3. Estrategias cruzadas
Se podra mitigar la amenaza si el jugador sabe retirarse a tiempo cuando comparta un
objetivo comun. Si se llega a conseguir, poniendo empefio en el objetivo, el jugador
tendra la oportunidad de perjudicar al rival

4. Distribucion del tablero
El jugador, utilizara tanto las oportunidades como las amenazas a su favor, en medida de
lo posible, si el participante sabe colocarse en el tablero se distribuira correctamente entre
los distintos tipos de hexagono prestando atencion a las probabilidades impuestas, a las
necesidades de las distintas materias y a los movimientos del resto de jugadores.

5. Puertos
La interpretacion de la oportunidad se presenta mas evidente ya que se consigue un gran
poder en las adquisiciones cuando se construye un puerto. La amenaza es que este poder
lo tenga otro jugador.

6. Carta de “gran ruta comercial”
Tanto para reducir la amenaza como para mejorar la oportunidad el jugador construira
constantemente carreteras impidiendo por un lado que le quiten la carta y por otro
consiguiendo acercarse a ella.

7. Carta de “gran ejército de caballeria”
Al igual que con la otra carta si el jugador quiere estos dos puntos actuara igual para
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tratar los riesgos, buscando constantemente cartas de desarrollo del tipo caballero.

e Control

o Controlar los riesgos: se determinara si las respuestas a los riesgos han sido ejecutadas y
si han causado el efecto deseado. [1]

4228 Calidad

Este apartado sera tratado de un modo mas general. La calidad de los recursos, es decir de las construcciones,
puede mejorarse a la hora de construir una ciudad ya que se multiplicaran por dos la produccion de la
encrucijada donde se tenia un poblado. Este aspecto podria trasladarse a la vida real como una mejora de los
equipos de las instalaciones de una empresa que hace mejorar el rendimiento de la fabrica.

4229 Adquisiciones

e Planificacion

o Planificar las adquisiciones: al inicio de la partida cuando el jugador se posiciona en el
tablero se podria hacer una planificacion de las adquisiciones en funcion a ese sitio que
ha seleccionado por probabilidades y variedad del tipo de materias que va a recibir ya
que es lo que le hara plantearse hacia donde moverse o con quien negociar para encontrar
lo que le fala o si asentarse en ese sitio y avanzar a una ciudad que le permita crecer mas
rapido. También debe plantearse la busqueda de puertos para cambiar las materias que
vaya obteniendo.

¢ Implementaciéon
o Seleccionar los proveedores: los participantes en su turno elegiran el proveedor que mas
les convenga a la hora de intercambiar materias. Para seleccionarlo evaluaran la razon de
cambio impuesta por los demas participantes, el beneficio que se le brinda al rival cuando

se le den las cartas en el intercambio y por Ultimo determinar de entre todas las
alternativas la mejor para la partida.

e  Control
o Administrar los contratos: gestionar las relaciones entre las partes del trueque es

importante ya que puede facilitar las cosas a la hora de recibir una materia por parte de
otro jugador debido a las relaciones de intercambio que se puedan fijar.

4.2.2.10 Comunicacion

e Planificacion

o Planificar las comunicaciones: las que pueden ocurrir son a la hora de gestionar
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intercambios con otros jugadores. En caso de jugar por grupos la comunicacion entrara
mas en juego a la hora de decidir.

¢ Implementacion

o Distribuir la informacion: se debe informar de como va a ser el trueque, es decir que se
va a cambiar y por qué. En el juego en grupo serd importante que en todo momento los
jugadores conozcan las necesidades del equipo.

e Control

o Gestionar las comunicaciones: los intereses de las partes deben satisfacerse. Con el
intercambio los jugadores deben quedarse con las materias que demandan.
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5 RESULTADOS

En este capitulo se analizaran los resultados obtenidos en la investigacion y se extraeran algunas
conclusiones.

5.1 Hipdtesis de investigacion

A la hora de hablar acerca del resultado de una investigacion se necesita una hipotesis.

Para considerar un experimento como verdadero, tiene que estar basado en una hipdtesis de
investigacion orientada al objetivo final del experimento.

Nuestra hip6tesis de investigacion es la de que la aplicacion de un juego ya sea en un taller o en una
clase de una asignatura contribuye positivamente a la formacion y al aprendizaje de dicha materia, con
todos los aspectos beneficiosos que aporta la gamificacion en el aprendizaje en cuanto a motivacion,
valores de trabajo en equipo, atencion y otros. [13]

5.2 Estrategia de investigacion

La estrategia seleccionada debe adecuarse, en este caso a una asignatura de Grado Universitario, en
cuanto al volumen de contenido que se quiera introducir y a su espacio en el tiempo ya que su
seguimiento no debera dilatarse mucho, dado que se esta hablando de un cuatrimestre.

En este estudio se ha realizado un cuestionario a través de Google Docs [26], junto con el panel de
expertos, que tiene como objetivo conocer algunas impresiones de los alumnos después de participar
en una partida del juego en clase y asi recoger datos que resulten valiosos para el caso. Los
participantes en esta encuesta fueron dieciséis alumnos, un nimero significativo, ya que el dia que se
jugd en el aula acudieron veintiun alumnos, lo que implica una participacion aproximada del 76%.

El cuestionario se muestra a continuacion y es el que se le proporciono a los alumnos. Se caracteriza
por ser facil y rapido, ademas por su aportacion de datos valiosos para analizar en este apartado del
proyecto. Contiene algunas preguntas que son mas relevantes que otras que Unicamente sirven para
tener una idea superficial de la opinion general del alumno respecto a un tema concreto.

Se prestara atencion a si se consigue la captacion por parte de los alumnos de conceptos referentes a la
Gestion de Proyectos con la ayuda de las caracteristicas beneficiosas de la aplicacion de la
gamificacion. [13]
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Pregunta

(Habia jugado antes?

(Qué le parecio el juego?

Di brevemente el motivo

Considera el juego monotono y le hace desconectar

P5 | Durante el desarrollo del juego mantuvo la atencion

P6 | Durante el desarrollo del juego sinti6 que se divertia

P7 | Durante el desarrollo del juego estaba motivado

P8 | Durante el desarrollo del juego compitié en todo momento

P9 | Durante el desarrollo del juego se comunico con los demads jugadores

P10 | Durante el desarrollo del juego entendio las reglas

P11 | Durante el desarrollo del juego la clase se le hizo corta

Se ha dado cuenta que el juego guarda relacion con la asignatura

El juego le sirve para mejorar sus competencias y para superar la asignatura

(Le gusta el uso de juegos en clase?

Recomendaria el juego a alglin conocido

Le gustaria jugar otra partida

Descripcion breve de la experiencia

Tabla 9 Preguntas del formulario

Con las preguntas expuestas, que seran analizadas a continuacion, las cuales tienen dos o tres opciones como
respuesta, se ha pretendido analizar algunas opiniones y sensaciones de los alumnos acerca del juego, de la
partida y de la experiencia en clase.

En primer lugar el formulario trata las preguntas que claramente buscan una informacion previa sobre el juego.
A continuacién se muestran las preguntas que buscan informacion acerca del desarrollo del juego o
sensaciones que los participantes han podido tener mientras se jugaba. Por ultimo se tratan cuestiones sobre la
opinion del alumno acerca del uso de juegos en clase y otras opiniones a posteriori.

5.3 Analisis de los resultados

Los subapartados de esta parte se dividiran en las partes del formulario indicadas con anterioridad.

5.3.1 Primera parte del formulario

Las tres primeras preguntas son las que componen la primera parte.

e Lapregunta 1, permite saber si los alumnos conocian el juego antes de jugar y asi saber como se
debe tratar o explicar el contenido del juego, si hay que explicar las normas con mas o menos
detenimiento, o si el contenido que se quiere introducir puede ser mas avanzado. Se ve que para
ser un juego, a priori, bastante desconocido, hay un amplio porcentaje de alumnos que si lo
conocian. Aunque no sera ninguin problema la captacion de la mecénica del juego, se debe prestar
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especial atencion a asegurarse que los alumnos entienden las reglas.

¢Habia jugado antes?

16 respuestas

@5
@ Mo

Figura 20. Pregunta 1

e Pregunta 2. Atendiendo a los resultados, se puede decir que a todos los alumnos les ha parecido
atractivo o muy atractivo, lo cual es algo importante, ya que la impresion ha sido positiva y eso
ayuda a la captacion del alumno a través de una primera percepcion del juego positiva. Es un pilar
importante en la gamificacion que ayudara a atraer la atencion de los alumnos para introducir y
explicar conceptos, ademas implica un gran seguimiento de los alumnos en la asignatura asi como
la participacion en las proximas clases. En este caso los alumnos siempre prestan atencion debido
a las diversas actividades que el tutor emplea en sus clases.

¢Que le parecio el juego?

16 respuestas

@ Muy atractivo
@ Atractivo
© Poco atractivo

Figura 21. Pregunta 2

e Pregunta 3. En lineas generales, lo recogido en el formulario, muestra que a los alumnos les ha
parecido un juego atractivo por diversas cuestiones: comentan que se debe a que el juego cumple
objetivos relacionados con la gestion de proyectos, a la necesidad de negociacion o que
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5.3.2

simplemente le parece interesante comenzar una asignatura a través del juego ya que es una buena
idea para tener una vision de un director de proyectos al relacionar el juego con la asignatura.
Otro aspecto positivo que los alumnos comentan es que el tablero es dindmico y original, algo que
puede relacionar con la captacion de la atencion de los jugadores en el juego y por lo tanto en la
atencion en el contenido de la clase. También se comenta lo entretenido que resulta por la
competencia que genera la lucha por los recursos y las negociaciones entre los jugadores.

Concluyendo con la parte primera, correspondiente a las tres primeras preguntas se puede decir que se
observa la aparicion de uno de los primeros pilares de la gamificacion como es la captacion de los
alumnos, con lo que se les hace fidelizar con el juego, esto dara lugar a que el alumno preste su
atencion al contenido del juego con el que se explicaran los conceptos de la asignatura.

Segunda parte del formulario

Las ocho siguientes preguntas se corresponden con la parte que trata el desarrollo del juego, las
impresiones de los alumnos y su grado de implicacion.

e Pregunta 4. Con las respuestas por delante, se puede ver que los jugadores no suelen perder la
atencion al juego, que el juego obliga a estar atento durante su desarrollo debido a los constantes
cambios y a la atencion que se debe prestar, es por ello que los jugadores no pierden detalle.
Desde el punto de vista del analisis de los resultados, quiere decir que el juego durante su
desarrollo parece que reune los requisitos para concentrar a los jugadores en su contenido durante
la experiencia.

Considera el juego monotono y eso le hace desconectar

& Mucho
@ Foco
Mada

Figura 22. Pregunta 4

e Pregunta 5. Por unanimidad, segun los resultados, durante la experiencia, el juego captd la
atencion de los jugadores, por lo que se puede concluir lo mismo que con las respuestas de la
pregunta anterior: la atencion que prestan al contenido del juego es total. Estas respuestas guardan
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relacion con las siguientes ya que si un jugador estd motivado, se divierte, compite, se comunica,
entiende las reglas y se le hace amena la clase implican que ese jugador deberia estar atento al
contenido de la clase y del juego.mos

Durante el desarrollo del juego mantuvo la atencion

® Completamente
@ Aratos
Mada

Figura 23. Pregunta 5

e Pregunta 6. La diversion dentro de un aula es importante en el aprendizaje, un aspecto que aporta
la gamificacion, ya que supone una gran implicacion por parte del alumno. Digo dentro de un aula
ya que se debe guardar un ambiente de clase. Se puede ver que la experiencia, de la forma que se
propuso, fue divertida, por lo tanto el alumno estuvo implicado.

Durante el desarrollo del juego sintio que se divertia

® Completamente
@ A ratos
Mada

Figura 24. Pregunta 6

e Pregunta 7. Se muestra que los jugadores estuvieron en gran medida motivados, en los resultados
se pueden ver que la mayoria de los jugadores, el 87.5%, se sintieron motivamos, el 12.5%
restante tuvieron esta sensacion tan solo a ratos. Tener a los participantes y alumnos motivados es
un aspecto fundamental. Ya que un jugador atento al contenido, si el juego se alinea con la
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asignatura, estara aprendiendo conceptos en la experiencia. Esta conclusion sigue el hilo de las
anteriores ya que se relacionan con la atencion prestada por los alumnos.

Se puede decir que el alumno estuvo implicado con la experiencia.

Durante el desarrollo del juego estaba motivado

@ Completamente
@ Aratos
O Mada

Figura 25. Pregunta 7

e Pregunta 8. En el juego se debe competir por un objetivo comun, que no es otro que alcanzar los
diez puntos, la competitividad esta presente en el juego y esto hace que el jugador se muestre
implicado y atento al juego por conseguir la victoria. No se presentd a los alumnos el objetivo de
ir ganando puntos por otro lado a través del reconocimiento de aspectos del juego relacionados
con la asignatura, por lo que solo se habla de la competitividad relacionada con el juego en si. El
resultado que se obtiene en las respuestas dice que los jugadores compitieron por ganar la partida,
quizas esto fue lo que despertod en ellos la motivacion de la que ya se ha hablado, viéndose asi de
nuevo uno de los beneficios que aporta la técnica de gamificacion.

Durante el desarrollo del juego compitio en todo momento

@ Completamente
@ Aratos
© Mada

Figura 26. Pregunta 8
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Pregunta 9. La comunicacion aparece en el juego, en su mayor parte, a la hora de negociar,
manteniendo a los jugadores siempre alerta ante cambios que se van produciendo en cada turno.
Esta caracteristica del juego hara que los jugadores presten atencion y ademas mejoren sus
competencias, en alglin modo como directores de proyecto, a la hora de negociar. Aqui se puede
ver que los alumnos van a avanzar en algunos de los conceptos que se pretenden reforzar.

Durante el desarrollo del juego se comunico con los demas jugadores

@ Bastante
@ Algo
Mada

Figura 27. Pregunta 9

Pregunta 10. Con esta pregunta se pretende saber si se debe dedicar mas o menos tiempo a la hora
de explicar las reglas, es solo algo orientativo para desarrollar la experiencia con el juego
seleccionado. Los resultados obtenidos guardan relacion con los de la primera pregunta ya que el
jugador que conocia el juego entendié mejor las reglas que el jugador que no lo conocia. Quizas
se deberia dedicar algo mas de tiempo en el momento de tratar las normas, aunque no es un
aspecto preocupante ya que ningin jugador se encuentra en el caso de no entender las reglas
como se puede ver en el resultado obtenido. Se puede ver que el juego se alinea con los objetivos
de la asignatura ya que no se perdera tiempo en exceso a la hora de explicar el juego.

Durante el desarrollo del juego entendio las reglas

|6 respuestas

@ si
® Mo

Algunas

Figura 28. Pregunta 10



Resultados

Pregunta 11. Con esta pregunta se pretende obtener una conclusion meramente indicativa. Los resultados
hacen ver que a la gran mayoria le parecié mas corta la clase debido al empleo del juego, estuvieron presentes
a una experiencia amena en un aula, algo que es sindénimo de diversion y entretenimiento, con lo cual se puede
decir que la experiencia de gamificacion realizada ayuda a alcanzar unos objetivos de una forma mas
entretenida y ligera, cambiando totalmente con la ensefianza tradicional.

Durante el desarrollo del juego la clase se le hizo corta

@ Sin duda
@ Mormal
Eterna

Figura 29. Pregunta 11

Los resultados obtenidos en estas ocho preguntas pertenecientes a la segunda parte del cuestionario indican
que la experiencia de gamificacion aplicada a la asignatura presenta los beneficios indicados de dicha técnica:
el alumno fideliza con el juego debido a la captacion de su atencion por medio de la motivacion y otras
caracteristicas que ayudan al entendimiento y asimilacion de conceptos. También se ve mediante el juego, que
los alumnos pueden potenciar algunas caracteristicas de la Gestion de Proyectos como puede ser la
comunicacion entre las partes.

Un estudio interesante es el siguiente: comprobar si los resultados obtenidos con la experiencia, ya sea en
controles y otras pruebas, son mejores que los resultados obtenidos otros afios, analizando nota media o
porcentaje de aprobados.

5.3.3 Tercera parte del formulario

En el ultimo grupo de preguntas se observa en lineas generales opiniones de los alumnos después de haber
jugado una partida.

e Pregunta 12. A través del juego se pueden mostrar muchos conceptos pertenecientes a la
asignatura como ya se ha visto en el capitulo anterior referente a la aplicacion. La mayoria de los
alumnos se han dado cuenta que esto es asi. Esta pregunta seria interesante realizarla una vez se
haya finalizado el curso y ver si el porcentaje de la opcion “mucho” crece de manera significativa,
si esto fuese asi, apoyaria la eleccion de este juego para dicha experiencia.
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Se puede decir que los alumnos llegan a compartir la opinion de que el juego se alinea con los
requisitos de la asignatura por lo que ademas seran conscientes de que sus competencias en la
asignatura mejoraran con la ayuda de la experiencia que se plantea.

Se ha dado cuenta que el juego guarda relacion con la asignatura

@ Mucho
@ Eastante
® Algo

Figura 30. Pregunta 12

e Pregunta 13. El 68.8 % de los participantes entienden que el empleo del juego en relacion con la
asignatura ayudard a mejorar sus competencias y por lo tanto a superar la asignatura. Al
considerarse que el juego ayuda a explicar conceptos sobre la gestion de proyectos, seria
interesante realizar un estudio a posteriori para ver como cambian las respuestas de los alumnos
hacia una opinion mas positiva acerca de los beneficios que ofrece la experiencia en la
adquisicion de habilidades y en la consecucion de objetivos en referencia a la asignatura. El juego
por lo tanto captard ademads su atencion debido a que les va a ayudar a superar la asignatura.

El juego le sirve para mejorar sus competencias y para superar la
asignatura

@ Mucho
@ Foco
@ Mada

Figura 31. Pregunta 13
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e Pregunta 14. En este caso el 100% de los participantes ve con buenos ojos la aplicacion de la
metodologia en la ensefianza de la asignatura. Por lo que apoyan el empleo de la experiencia.

¢Le gusta el uso de juegos en clase?

16 respuestas

® sSi
® Mo

Si
16 (100%)

Figura 32. Pregunta 14

e Pregunta 15. El juego seria recomendado por todos los participantes, por lo que se puede decir
que tiene una gran acogida entre los alumnos, un aspecto no muy relevante pero si importante. Se
puede traducir como una sefial de que los alumnos no juegan simplemente porque se encuentren
en clase y lo proponga el profesor, si no que de verdad les ha gustado ya que se lo recomendarian
a su circulo de personas.

Recomendaria el juego a algun conocido

@ si
@® MNo
O Talvez

Figura 33. Pregunta 15

e Pregunta 16. Aspectos como motivacion, diversion, o la captacion del alumno por el juego se ve
en el resultado de la siguiente pregunta ya que el 100% de los participantes volveria a jugar.
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Al finalizar, se quedo con ganas de jugar otra partida

[ X
® No

Figura 34. Pregunta 16

e Pregunta 17. Se le pide al alumno que describa brevemente la experiencia. La linea que siguen las
respuestas es clara: diferente, divertida, practica, innovadora, participativa, comunicativa,
competitiva, son algunos de los adjetivos que han dejado los alumnos para describir la
experiencia. Todos aspectos positivos por lo que se puede decir que el empleo de la técnica es
bien recibida por los alumnos.

Como resumen de las conclusiones obtenidas en esta tltima parte se puede decir que tras una partida el juego
se reconocen aspectos de la asignatura en el juego por lo que la materia impartida se alinea con este y es valido
para emplear la experiencia. A través de su aplicacion se potencian en los jugadores las competencias de la
Gestion de Proyectos. Se fideliza con el alumno ya que este ve una motivacion afiadida debido a que a través
de la experiencia puede superar la asignatura y ademas mejorar sus habilidades como director de proyecto. Los
alumnos se muestran abiertos al empleo de técnicas y actividades en clase por lo que veran con buenos ojos el
empleo de otras partidas o de otros juegos para esta técnica.

Ademas se sabe que a los alumnos les ha gustado el juego ya que lo recomendaria entre su circulo de personas
y también por sus ganas de repetir una partida.

En resumen, las sensaciones que han ido dejando los alumnos a través de la encuesta han sido positivas.

En definitiva se muestran una serie de conclusiones que se deben reunir previas al juego y no son otras que las
siguientes: se ve que el juego se alinea con los requisitos o con el contenido de la asignatura, si los alumnos
progresan se puede decir que el ambiente de clase se ha mantenido, que la implicacion en la asignatura ha sido
ademas de por el profesor, por el alumnado, en otras palabras hay implicacion bidireccional en el aula.

Los objetivos de la gamificacion se cumplen ya que se fideliza con el alumno y se obtienen resultados hasta
donde se ha podido explorar.
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6 CONCLUSIONES

En este capitulo, se agrupara de forma ordenada las conclusiones extraidas a lo largo del desarrollo de este
proyecto y otras.

6.1 Conclusiones obtenidas de capitulos anteriores

Durante el desarrollo de los capitulos anteriores se han observado diversas conclusiones que se explicaran a
continuacion.

Una de las grandes conclusiones y que mas claras se presentan es la del uso de la gamificacion en la
educacion, cuyo fin es el de atraer a los alumnos para aprender conceptos y el de ayudar al profesor a impartir
las clases. El marketing tiene una clara influencia en la gamificacion ya que trata de captar y fidelizar en este
caso con el alumno. Ademas la gamificacion puede ser empleada en otros &mbitos como ya se ha visto, desde
las ventas de una tienda, hasta en la sanidad.

Claramente se puede concluir que al ser una herramienta beneficiosa en la educacion, ya que se avanza hacia
una educacion de calidad, es una herramienta 1til para el profesor. Si se es bien empleada, la educacion borra
todas las connotaciones aburridas que tradicionalmente ha tenido. Un problema evidente es que no se puede
emplear la técnica ni en todas las materias ni en todas las clases de una materia con la que case.

También se puede ver en los capitulos 4 y sobretodo en el apartado 5 que el juego es perfectamente valido para
aplicar la materia escogida, por un lado por su versatilidad a la hora de alinear juego y asignatura y por otro
por el formato clase propuesto que permite emplear la experiencia a lo largo de un curso normal con las
restricciones de horas y clases que ello conlleva.

En primer lugar aparece la fidelizacion y captacion de la atencion del alumno, tal y como se ha analizado en la
primera parte del cuestionario en el capitulo 5, que servira para explicar los conceptos de la asignatura
empleando ejemplos que se ven en el juego.

A continuacion se ve que los resultados obtenidos en la parte anterior del formulario aparecen por medio de
la motivacion y otros beneficios que se presentan durante el juego, ademas de desarrollar habilidades propias
de un Director de Proyectos.

Para finalizar esta conclusion, los alumnos, desde un primer momento consiguen relacionar ideas del juego
con aspectos fundamentales de la asignatura.

En el apartado 4 se puede observar la reflexion obtenida en este trabajo que esta abierta a otras interpretaciones
y a una mejora de las que se tienen, siendo mejoradas constantemente con la aplicacion de la experiencia en
funcion del nivel cognitivo de los alumnos y de que partes de la Gestion de Proyectos quiera tratar el profesor.

Se puede ver que a través de la gamificacion se puede hacer un negocio, un claro ejemplo es el “Gamification
Day” que ensefia las virtudes de esta técnica, en otras palabras vende opciones de aplicar la gamificacion en la
empresa para crear valor a ésta.

El evento para’experiment

la gamificacion
y su capacidad transtort

adora de las organizaciones

Figura 35. Imagen principal de 2019 de la web “gamification day” [27]
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6.2 Futuras lineas de trabajo

Es evidente que el trabajo podria haber continuado con una linea mas pedagogica de forma que si se uniesen
ambas lineas de conocimiento, la pedagdgica y la de la gestion de proyectos, se obtendria un apartado de
resultados mas completo y con mas perspectiva

Otra linea de analisis de resultados interesante seria la de comparar un curso en la que se emplee la experiencia
con otro que no la lleve a cabo y llevar un seguimiento de principio a fin del curso en el que se vea la
evolucion de los conocimientos adquiridos por ambos cursos.

Se puede continuar el estudio del curso seleccionado viendo al final de la evaluacion si los alumnos han
avanzado en la materia y adquirido conocimientos mas solidos y avanzados.

Comentar que el juego tiene ampliaciones que podrian dar lugar a otras vertientes y otros conocimientos
aplicables a la asignatura y que serian interesantes explorar si merecen la pena.

NAVEGANTES

Figura 36. Ampliacion del juego: Navegantes [28]
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