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Resumen:

La gamificacion consiste en elaborar una serie de actividades interactivas entre el alumno
y un entorno virtual o real en el que se le plantean problematicas relacionadas con el
temario de la asignatura. Por lo que se propone desarrollar esta herramienta en la
asignatura “Estadistica Aplicada al Sector Turistico” del Grado en Turismo de la
Universidad Complutense de Madrid. Asi, el proposito de este trabajo es proponer un
proceso de gamificacion para estimular a un alumnado que presenta un escaso interés en
la docencia en materias cuantitativas. Por tanto, se le propone al alumno un juego en el
que va alcanzando una serie de niveles en funcidon de la superacion de una serie de
pruebas. Asi, en esta contribucidn se presenta un proyecto de gamificacion para estimular
el interés formativo por parte del alumno y hacer mas dindmicas las actividades docentes.

Palabras clave: gamificacion, Grado en Turismo, métodos estadisticos, proceso
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1. INTRODUCCION

La innovacién docente es en la actualidad una de las herramientas més potentes que tiene
el profesorado para adaptar las necesidades de sus clases al perfil del alumnado. Entre
estas herramientas se encuentra la gamificacion o ludificacion, que consiste en adaptar
dindmicas de juegos para aumentar la participacion del alumnado (Cortizo et al., 2011).
Esta actividad es transversal a los distintos niveles docentes e incluso aplicable al ambito
empresarial. En este sentido se observa que se han aplicado tanto en niveles educativos
primarios, secundarios como universitarios (Salcu y Acatrinei, 2013; Hofacker et al,
2016; Contreras, 2016). Por otro lado, se observa que la gamificacion también se aplica
a ambitos empresariales para formar y entrenar a sus empleados (Gémez y de Pablos,
2013; Rodriguez et al., 2016; Miguel et al., 2017).

Centrandose en la docencia universitaria, la gamificacion es una herramienta incipiente
en los procesos de aprendizaje dado que dinamiza y motiva a los alumnos (Martinez y
Pérez, 2015; Prieto, Diaz, Monserrat y Reyes, 2014). En el contexto actual, las
herramientas informaticas han avanzado mucho, lo que ha favorecido su inclusion en
distintos aspectos de la estructura académica. En este sentido, se observa como se ha
implementado el uso del aula virtual o de la elaboracién de practicas en soportes
informéaticos. Todo esto ha conferido al sistema universitario de mayor versatilidad y
adaptacion de las necesidades formativas de los alumnos. Este hecho también se instaurd
en las aulas a través de presentaciones dindmicas, en soporte Power Point o Prezit, o
actividades interactivas con aplicaciones como Kahoot o Socrative. Estas Ultimas
utilidades han instaurado el juego como un sistema de aprendizaje a distintos niveles. Por
tanto, también, se ha puesto de manifiesto su utilidad para las ensefianzas universitarias.
Por otra parte, en la actualidad, el alumnado demanda la aplicacion de herramientas
dindmicas que favorezcan su proceso de aprendizaje. Asi, si le unimos lo anterior, se
plantea la opcion de realizar una serie de juegos mediante el empleo de las nuevas
tecnologias para cubrir las necesidades docentes del alumno. A mayores, en ellos se
expondran una serie de cuestiones reales que el alumno debe resolver a través de los
contenidos tedricos que previamente se han expuesto en clase. Esta actividad se hara tanto
individualmente como en grupo. La idoneidad de cada uno de las modalidades dependera
de las situaciones planteadas y de las necesidades metodoldgicas que necesiten emplear
para resolverlos.

Este instrumento educativo consiste en elaborar una serie de actividades interactivas entre
el alumno y un entorno virtual en el que se le plantean problemadticas relacionadas con la
tematica de la asignatura. Esto se puede realizar de manera autonoma o en grupos de
alumnos, lo que también favorece a desarrollar otras aptitudes como la comunicacion o
el trabajo en equipo, entre otras. Esta actividad se enmarca en la actual linea de mejora
educativa que proponen diversas publicaciones (Castilla, Romana y Lopez, 2013). Estas
plantean que la gamificacion de los cuestionarios es un elemento de innovacion y
dinamizacion docente en el aula.

En otro sentido y en el marco del Grado en Turismo, el estudio de métodos cuantitativos
se reduce a la asignatura “Estadistica Aplicada al Sector Turistico”. Ademas, la mayor
parte del alumnado que accede al Grado en Turismo procede del Bachiller en
Humanidades o Ciencias Sociales (Pavia, Martinez, Morillas y Garcia, 2013). Por tanto,
existe cierta falta de relevancia en el proceso formativo de este tipo de asignaturas y un
bajo nivel de implicacion del alumnado con este tipo de asignaturas (Cardenas, Pulido y
Carrillo, 2016). Esto dificulta la motivacion del alumno en la adquisicion de competencias
relacionadas con los métodos estadisticos. Asi se hace necesario la realizacion de



actividades dindmicas que incrementen sus estimulos y le animen a participar de manera
activa en el proceso de aprendizaje.

La aplicacion de la gamificacion es de incipiente implementacion docente en el d&mbito
universitario. Por tanto, el desarrollo de este trabajo supone una importante fuente de
desarrollo de innovacion docente dentro de las ensefianzas de métodos cuantitativos
aplicados al turismo. Esto sucede porque no se ha aplicado previamente en esta ensefianza
y supone el primer programa que se desarrolla para este fin.

Ante esta casuistica se plantean una serie de objetivos para desarrollar esta nueva
metodologia docente en el &mbito universitario de los estudios turisticos. La principal
finalidad de este trabajo docente es el de proponer herramientas dindmicas que favorezcan
el aprendizaje de competencias del alumno en la asignatura de estadistica aplicada al
sector turistico. No obstante, se establece que esta gamificacion debe de ampliar la
cobertura de las necesidades formativas en materias cuantitativas de los alumnos del
Grado en Turismo, asi como incrementar la aplicabilidad de sus contenidos a situaciones
reales que favorezcan la toma de decisiones turisticas. En cuanto a las dindmicas de clase,
este disefio contribuirda a ampliar las herramientas docentes para el profesorado,
aumentara la implicaciéon del alumnado en el estudio de los métodos cuantitativos y
fomentard la participacién, comunicacion y trabajo en equipo entre los alumnos. Por
ultimo, este disefo se espera que pueda ser replicable para otros centros y asignaturas
relacionadas.

Con todo esto, el presente trabajo se estructura con una revision bibliogréfica en el que
se describen los trabajos previos relacionados con los puntos clave de la gamificacion.
Posteriormente se expondra la metodologia empleada en el disefio del proceso
gamificador teniendo en cuenta el epigrafe anterior. Después de este pase se disefia el
juego a través de los conceptos claves anteriormente descritos. Finalmente se concluye el
texto con la especificacion de como se va a implantar y seguir el desarrollo de la
asignatura gamificada. Ademas también se incluiran una serie de futuras opciones para
mejorar el trabajo realizado y fomentar su aplicacion a otros ambitos.

2. REVISION BIBLIOGRAFICA

Numerosos investigadores han realizado investigaciones sobre la gamificacion. En este
sentido Mora et al (2015) ha realizado una revision de un gran numero de ellas estudiando
su grado de viabilidad econémica, la logica del juego, la medida de la eficiencia o la
calidad de la gamificacion, la psicologia o la interactividad. El estudio de la gamificacion
en el ambito universitario esta en proceso de avance. Asi se observa en trabajo como
Desde el punto de vista psicoldgico, trabajos como el de Martinez y Moral (2015),
O'Donovan et al. (2013) o Fitz-Walter et al. (2011) remarcan la labor motivacional de la
gamificacion en los alumnos. Asi, a través del juego se logra una mayor implicacion del
alumno en la asignatura a través de las dindmicas que éste ofrece al proceso de
aprendizaje. Muchos autores hacen hincapié en el disefio de una narrativa o relato para
implicar al alumno (Kapp, 2012; Batle y Gonzalez, 2017; Rodriguez et al., 2018). Esto
es, dotar de una historia a la gamificacion que haga para el alumno atractivo participar en
ella. Segun Kapp et al. (2013) la creacion de la historia es importante siempre que
“establezca un desafio concreto que implique un minimo de curiosidad en los
participantes por realizar las actividades”. Para disenar este relato, Todorov (1969)
propone que se construya la narrativa desde cinco preceptos:

Iniciar la historia: presentar los personajes, el espacio de desarrollo de la actividad, los

antecedentes y el tiempo de desarrollo.
El desarrollo: 1a evolucion de los hechos y acciones del juego que mantengan la intriga.



o complicacion: se establece una progresion de incidentes y episodios que complican la
accion y mantienen la intriga

La valoracion: se evaluan los sucesos del juego, tanto por el narrados como por los
jugadores.

El desenlace: concluye la accion a través de la resolucion del conflicto.

La situacion final: a través de los anteriores episodios se llega a un nuevo estado
resultante de las acciones llevadas a cabo.

Autores como Werbach y Hunter (2015) establecen que se han de establecer una serie de

dindmicas para gamificar contenidos docentes. Asi establecen que el proceso debe de

tener restricciones, emociones, narrativa, evolucion y relaciones. En este mismo sentido

Gonzalez (2016) establece que el disefio debe de organizar teniendo en cuenta, entre

otros, la problemadtica, las reglas, los eventos y los resultados de la gamificacion.

Segtin Marache y Brangier (2013) establece una serie de principios para implementar la

gamificacion. De tal manera que considera que el alumno debe de poder elegir libremente

si participa o no en el juego, por lo tanto, debe de ser flexible la entrada y salida de

jugadores. Por su parte los beneficios de la gamificacion deben de estar bien explicados

y que el alumno perciba su importancia en el proceso formativo. En caso contrario

implicard una desmotivacion y un posible abandono del juego por parte del alumno. La

personalizacién es otro factor a tener en cuenta, pues se deben de generar diferentes

perfiles dependiendo de la tipologia de alumnos participes. Esto causard que el

participante esté mas involucrado en la actividad al verse identificado en ella. La duracion

de la gamificaciéon debe de presentar iteraciones a largo plazo, esto es, no debe de

centrarse a un momento puntual, sino que debe de involucrar una planificacion mas larga.

También se deben de eliminar todos los efectos secundarios no deseados, como pueden

ser el exceso de presion o la sensacion de perdida de eficiencia. Por ultimo, los autores

proponen que se tenga en cuenta el contexto legal y ético para que no se incurran en

injerencias en datos privados o que no se tenga en cuenta los intereses de los alumnos.

Para el disefio de la estructura y tareas de las actividades gamificadas Contador (2015)

propone que deben de seguir la definicion de “competicion saludable” propuesta por Yu

et al. (2002) y Shindler (2007). Siguiendo a estos autores, determina que la competicion

ha de presentar caracteristicas como, por ejemplo:

e Las temdticas y tareas han de ser dindmicas ofreciendo un gran nimero de
alternativas al alumno.

e El alumno ha de tener la sensacion de que puede alterar su posicion en el ranking a
través de su puntuacion.

e Eltrabajo ha de ser repartido homogéneamente entre los participantes.

e Emplear las habilidades sociales de los alumnos.

e Controlar la implicacion y actividad de cada estudiante.

Por otro lado, el comportamiento de los jugadores no es homogéneo, Asi, Tondello et al
(2016) establece seis diferentes tipos de participantes en la gamificacion que presentan
distintas percepciones y sensibilidades dentro del juego. Esta tipologia y sus
caracteristicas se pueden resumir en la Figura 1.

FIGURA 1: Tipos de usuarios de la gamificacion



Fuente: Tondello et al (2016)

Partiendo de la anterior figura, los autores definen los tipos de jugadores y sus

caracteristicas como:

Filantropos, buscan realizar actividades sin esperar nada a cambio. De tal manera que
para gamificar una asignatura se debe de establecer actividades en las que se
comparta el conocimiento tanto dentro del grupo como para el resto de los
participantes sin ninguna compensacion a cambio.

Socializadores, su intencidn es interactuar con sus compafieros y generar conexiones
sociales. Para este perfil se deben de realizar actividades que incentivar la interaccion
entre los estudiantes. Esto se puede lograr a través del trabajo compartido o la propia
competicion siempre que se fomenten las relaciones personales y la transmision de
habilidades o conocimientos

Espiritus libres, estan motivados por la autonomia e independencia de explorar por ellos
mismos. En este sentido este perfil demandara la exploracioén de problemas de la vida
real y plantear variedad de soluciones es una de las dinamicas que mejor se adaptan
para los alumnos exploradores. Ademas, la gamificacion debe de ser dinamica, con
contenido desbloqueable, creativa y personificadle.

Exitosos, la competitividad supone una motivacion y buscan desarrollarse a nivel
personal. Este jugador se sentird mas motivado si tiene que resolver problemas
relativamente complejos.

Jugadores, buscan la recompensa independientemente de la actividad desarrollada. La
generacion de un sistema de recompensas es fundamental para este tipo de alumno.
En este sentido debe explicarse correctamente el sistema de puntuacion y su
implicacion en el disefio de los rankings.

Reaccionarios, tienden a llevar el juego al limite, buscan cambios y cuestionan el sistema.
Para ellos se debe de implementar un sistema de seguimiento del desarrollo del juego
en el que se tenga en cuenta la opinion del alumno. En este sentido se deben de crear
plataformas innovativas o de voto electrénico que recojan las sensibilidades de los
alumnos.

Atendiendo a esta clasificacion, los autores proponen generar estrategias para integrar las

sensibilidades de los diferentes tipos de jugadores para garantizar un correcto disefio de

la actividad.

Siguiendo a Cantador (2015) establece que también se deben de establecer una serie de

dindmicas generales para mejorar la implicacion del alumno. En este sentido propone que

se debe de ofrecer al alumno una continua informaciéon del progreso formativo y

retroalimentacion en todas las tareas planteadas. Por tanto, el alumno debe de conocer el

resultado obtenido en cada una de ellas y su resolucion. Ademas, también sugiere que el



durante el desarrollo el alumno debe estar intrigado a cerca de la futura evolucion del
juego sentir cierta presion temporal para finalizar las tareas individuales realizadas en el
aula.

La mecénica del juego es diversa, pero autores como Martinez y Moral (2015) proponen
disefiarla a través de las dindmicas las mecanicas de juego. Las primeras incluyen los
logros, la competicion y la expresion, mientras que las segundas la mision, los niveles,
los desafios, los puntos y la clasificacion. Dentro de las mecénicas del juego se pueden
implementar cuestionarios de respuestas simultaneas a través de plataformas virtuales de
uso libre o de pulsadores (Rodriguez, 2017). Por su parte, los autores Cantador y Conde
(2010) disenian un proceso formativo en equipo a través de la resolucion de cuestionarios.
Asi, como se ve en la Figura 2, se observa como a partir de unos grupos se pueden
establecer pautas para recompensar en un ranking la resolucion de cuestionarios.
FIGURA 2: Diagrama de trabajo en equipo
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Fuente: Cantador y Conde (2010)

En el aprendizaje basado en problemas es una de las opciones en las que se puede aplicar
la gamificacion. Esto consiste en disefiar juegos o actividades en las que se plantean una
serie de cuestiones y se le ofrece al alumno la posibilidad de resolverlas (Cantador, 2015).
Con esto el alumno adquiere competencias como la resolucion eficiente de problemas
reales, aprendizaje autonomo, capacidad de planificacion y trabajo en equipo. Entonces
el alumno debe de resolver distintos problemas segun su criterio, calculos o razonamiento
siguiendo las pautas establecidas previamente para participar en la gamificacion.

3. METODOLOGIA

Como se ha observado en el anterior epigrafe, se han realizado multiples propuestas
metodolodgicas para gamificar una asignatura. Por lo que este trabajo tendra en cuenta las
aportaciones de los estudios del apartado anterior. Asi tomara en cuenta la estructura
propuesta por Goénzalez (2016) que subraya la importancia de dotar de una estructura
planificada para lograr una correcta implementacion e implicacion del alumnado.
Ademas, siguiendo a Todorov (1969) y Rodriguez et al. (2018) se tendran en cuenta la
construccion de la narrativa para hilar la estructura de la gamificacion. Ademas, se
tendran en cuenta las mecanicas de juego propuestas por Martinez y Moral (2015). Para
ello establece que el disefio debe de organizarse en:
Problema, proposito y objetivo: en este apartado se acotard y definira la problematica, asi
como el alcance su aplicacion. A partir de lo anterior se relatan los objetivos y el
modo de conseguirlos.



La narrativa: se ambientard el juego de acuerdo a una serie de parametros para lograr una
mayor motivacion e implicacion por parte del alumno. Serd la razén 16gica que guiara
al alumno a lo largo de las fases del juego y serd a través de una casuistica real que
permita al alumno identificarse dentro de la historia.

Reglas: se estableceran una serie de condiciones para participar, asi como para poder
abandonar el juego. Estas reglas tendran en cuenta los distintos grupos de jugadores
que la literatura aporta y han de ser acatadas por todos los miembros.

Retos y eventos: se disefiard un cronograma con las actividades a realizar, aunque no todas
visibles para el alumno. En este caso se hara referencia a los ejercicios o casos que
el alumno debera resolver, tanto individualmente como en grupo, para ir superando
las fases.

Refuerzos, castigos y resultados: Tras la resolucion de las actividades planteadas se
ofrecera al alumno la posibilidad de consultar sus errores. Ademas, se establecerd un
sistema de incentivos para que el alumno pueda ver su evolucion formativa.
Finalmente, se le expondran los participantes mecanismos para conocer su valoracion
del juego.

En todas las fases anteriores consideraran los distintos tipos de jugadores que suelen
participar en la gamificacion. Por tanto, se tendran en cuenta dichas sensibilidades en toda
la formulacion del juego y evitar el abandono o el rechazo a participar. Esto implica que
el disefio ha de ser dindmico y flexible para que cada tipo de jugador pueda satisfacer sus
necesidades individuales. Esto no implica que se abandone el objetivo principal, sino que
se debe de disefiar los puntos anteriores en sentido amplio y con una retroalimentacion
para evitar el desanimo entre los participantes.

4. DISENO
4.1. Problema, proposito y objetivo

Para iniciar el proceso de gamificacion se debe de determinar cual es el razonamiento por
el que es importante implementar esta accion docente. En el caso de la asignatura
mencionada se debe al poco incentivo que tienen los alumnos para implicarse en la
asignatura, pues es la Unica de estadistica en todo el Grado. Por tanto, la gamificacion
tiene como proposito involucrar al alumno en la asignatura y que logre una mayor
comprension de la utilidad futura de los conceptos adquiridos.

La asignatura de “Estadistica Aplicada al Sector Turistico” presenta cuatro bloques
claramente diferenciados. El primero es una introducciéon general en la que se
contextualiza al alumno la estadistica para explicarle su nacimiento y evolucion, asi como
las utilidades que de ella puede obtener. La segunda fase de le ofrece las distintas
herramientas que la estadistica descriptiva le ofrece para analizar los datos de una
variable, su concentracién y su relacion con otros datos. Seguidamente se le ofrecen
herramientas para el estudio de la probabilidad de una variable, tanto para modelos
discretos como continuos. Para finalizar se le ofrece al alumno técnicas de estimacion de
paradmetros, intervalos de confianza y contraste de hipotesis. Dadas las caracteristicas de
la asignatura, la gamifacion se puede aplicar a toda la asignatura.

La asignatura establece que el alumno debe de adquirir las competencias generales de
CG1 Capacidad de andlisis y sintesis; CG2 Comunicacion oral y escrita en lengua nativa;
CG3 Resolucion de problemas; y CG4 Razonamiento critico. Mientras que también se
establecen dos competencias especificas de CES Aplicar metodologia de investigacion
para resolver los problemas empiricos que se plantean en el ambito del turismo; y CE20
Analizar y utilizar las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) en los
distintos ambitos del sector turistico. Por tanto, el objetivo de la gamificacion es



incentivar el alumno a alcanzar las competencias establecidas en la asignatura a través de
juegos no ludicos que les propongan la resolucion de casos reales. Para lograr este
objetivo se debe de establecer juegos dindmicos y flexibles que involucren al alumno y
que presenten multiples formas de interaccion en el aula.

4.2. Narrativa

La historia que se le plantea al alumno es la idea de que ha terminado sus estudios y se
ha insertado en el mercado laboral. Por tanto, el proyecto se presenta bajo el nombre de
GERENTUR, pues al alumno se le ofrece en el juego la posibilidad de ir alcanzando
niveles superiores dentro de una estructura turistica como puede ser el sector hotelero.
No obstante, la narrativa se puede ambientar otros apartados turisticos como a la gestion
de museos o parques naturales, entre otros. Esto sucedera siempre que se haga desde la
perspectiva de los contenidos relacionados con las materias relacionadas con el turismo.
Por tanto, el jugador empieza de aprendiz en la recepcion de una cadena hotelera en el
que espera ir subiendo en el escalafon laboral en funcidn de su calificacion. De tal manera
que se estipula que en el hotel existen cinco niveles laborales: Recepcionista, Jefe de
Servicio, Director de Hotel, Gerente de Area de Negocio y miembro del Consejo de
Administracion. Asi, en la Figura 3 se puede ver la pirdmide por la que se desplazara el
alumno a lo largo del juego.

FIGURA 3: Escala laboral de la cadena Hotelera
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Fuente: Elaboracion propia

Partiendo de esta dindmica, el alumno sabe que puede ir subiendo en la escala si va
resolviendo favorablemente problemas y situaciones reales a los que se podria enfrentar
si tuviera esa escala laboral. Por tanto, se involucra al alumno en sus futuras expectativas
laborales, asi como en las problematicas que puedan enfrentar en el futuro. Esto ayuda a
que reconozcan para que son Utiles las herramientas que les ofrece la asignatura y vean
sus aplicaciones reales. El proceso de gamificacion supondra para el alumno un constante
crecimiento de nivel en el aula. De esta manera est4 estructurado que el alumno aumente
de nivel a medida que vaya superando pruebas diversas pruebas de conocimiento y
aptitudes.

Dentro de los escalafones de Gerente de Area de Negocio y miembro del Consejo de
Administracion se establece que son comités de trabajo, por lo que en esa fase el trabajo
pasa a ser en grupo. Aunque dentro de esos grupos también se establecen perfiles que
pueden ser escogidos por acuerdo undnime dentro de cada grupo. Estos son:
Coordinador: es el encargado de repartir las tareas especificas a realizar entre los

integrantes del grupo y realizar el informe de trabajo.



Secretario General: se encarga de la redaccion final del informe en el que plantean la
resolucion del problema.

Portavoz: Es el encargado de hablar en ptblico y exponer la resolucion del problema, si
ésta fuera requerida.

Vocal: se encargan fundamentalmente de realizar las tareas de calculo e interpretacion de
resultados.

Polivalente: puede ocupar cualquiera de las figuras anteriores siempre que esta esté
ausente. En caso contrario tendria las funciones de un vocal.

4.3. Reglas

El alumno debe de consentir expresamente a través de un documento marco que acepta
las reglas del juego. En caso contrario, debera realizar las actividades de manera
individual y sera calificado por la metodologia tradicional de la resolucion de ejercicios.
De tal manera que el alumno debera aceptar las siguientes condiciones:

»  Descargar las plataformas virtuales necesarias para el desarrollo de la

gamificacion.

»  Trabajar en equipo con los comparieros asignados.

= Respetar los turnos de respuesta.

» Realizar las tareas signadas en funcion del rol que le se a atribuido.

»  Acatar los sistemas de puntuacion y penalizacion establecidos.

" Aceptar la publicacion de las puntuaciones, asi como la publicacion en el Aula
Virtual de la asigantura de las mejores tareas realizadas.

= Ante cualquier conflicto acudir al profesor para informarle.

= Cumplir con los codigos éticos institucionales.

»  Acepta la actividad como herramienta de evaluacion continua.

4.4. Retos y eventos

Inicialmente el juego es individual para posteriormente formar equipos en funcion de la
calificacion obtenida individualmente. En la primera fase se trata de realizar cuestionarios
para ir adquiriendo puntos por las respuestas correctas e ir subiendo en el escalafon
laboral de una empresa hotelera. Por esta via se puede alcanzar hasta la figura de Director
de Hotel, por tanto, se establecen intervalos de puntuacion en el que si alcanza 50 puntos
pasa de Recepcionista a Jefe de Servicio. Si alcanza otros 75 mas pasa a figurar como
Director de Hotel. En esta fase se emplearan dos tipos de actividades: resolucion de
ejercicios a través de calculos exactos y preguntas de respuesta multiple. Ambos se
realizaran a través de plataformas virtuales como Kahoot, Socrative o aula virtual.
En la segunda fase se trata de realizar una serie de estudios de caso en funcion de una
serie de problematicas. Se establecen una serie de grupos en funciéon de la puntuacion
obtenida previamente. De tal manera que se establece que los que tengan mayor
puntuacién integraran participantes con calificacion media o baja. Ademas, los
integrantes de los grupos tendran que repartirse roles dentro de los equipos directivos. De
tal manera que los grupos estan definidos por:

Gerente del drea de negocio: lo compondran un total de 3 integrantes y existe un
coordinador del grupo que se encarga de repartir las tareas entre los integrantes. Los
otros dos miembros uno serd el portavoz y se encargard de hablar en publico o
exponer la actividad cuando sea requerido. El tltimo integrante sera polivalente.



Consejo de Administracion: 1o compondran un total de 6 integrantes en los que uno sera
el coordinador, repartira las tareas y se encargara de redactar el informe de trabajo.
Uno de los miembros sera el portavoz otro

La primera fase de la gamificacion afectara a los primeros temas de la asignatura, esto es,

a la introduccion general y a la estadistica descriptiva. De tal manera que el alumno tendra

que resolver cuestiones como las que se plantean en la Figura 4. En ella se exponen varias

opciones a cerca de una definicion y el alumno tendrad que seleccionar la correcta.

FIGURA 4: Ejemplo practica individual

Cuales de las siguientes medidas NO se ven afectadas ante un cambio de escala:

a. Media

b Coeficiente de variacion
c. Desviacion tipica

d. Mediana

Por su parte, la segunda fase afecta a los temas relacionados con la probabilidad de una
variable, técnicas de estimacion de parametros, intervalos de confianza y contraste de
hipotesis. En este caso se le expondrd al alumno un proyecto que debera resolver en
mediante la realizacion de un informe y/o exponer publicamente de su resolucion. El
ejemplo de esta fase lo encontramos en la Figura 5, en ella se observa como se le expone
un caso practico global para todos los grupos.
FIGURA 5: Ejemplo practica de grupo
Ultramarinos Miranda conocen los datos de ganancias diarias y clientes que se
exponen a continuacion:

Clientes(X) Ganancias (Y)
41 422,53 €
77 747,83 €
61 623,35€
21 212,96 €
68 703,76 €
22 168,01 €
49 488,20 €
62 617,98 €
39 379,76 €
79 761,15 €
65 672,72 €
99 1.012,61 €
61 561,73 €

5 42,22 €
37 429,43 €
29 343,38 €
91 882,88 €
57 567,46 €
75 764,17 €

El gerente del establecimiento quiere conocer la relacion entre ambas variables y
obtener una forma funcional para relacionar sus ganancias con el numero de
clientes que efectuan compras en su ultramarinos. Por lo tanto el gerente se pone
en contacto con vuestra asesoria para que le remitan un informe en el que se le
explique dicha relacion y poder prever los beneficios de los dias en los que espera
que vayan 45, 50y 55 clientes.
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Con esta informacion el alumno deberé realizar un pequefio informe estadistico en el que
relate la exposicion del problema, las herramientas que considera oportunas para
resolverlo, los célculos realizados y las conclusiones alcanzadas. Este documento no
debera tener una extension superior a 3 paginas y se puede requerir su exposicion al grupo
que mejor resuelva el caso. Suponiendo de esta manera una demostracion de originalidad
y un intercambio de conocimientos entre alumnos.

4.5. Refuerzos, castigos y resultados.

En la resolucion de las actividades ird parejo a un sistema de puntuacion, aunque esta
dependera de si la actividad es individual o colectiva. En este sentido, en el primer caso,
se puntuard positivamente las respuestas correctas y su celeridad en su respuesta. De tal
manera que se establecera una clasificacion en funcion de las respuestas correctas
emitidas, pero en caso de empate se dilucidara la ordenacion en funcién del que fuera mas
rapido en contestar. A medida que se vayan finalizando las rondas el alumno tendré un
puesto asignado y una puntuacion global. Dicho valor sera el que determine a que escalon
pertenece hasta llegar a la segunda fase del juego. Una vez en la segunda fase,
inicialmente se repartiran los roles en funcion de dicha clasificacion y el alumno obtendra
una puntuacién individual a través de la que obtenga el grupo. De tal manera que las
actividades del grupo afectan a la puntuacion individual de cada uno de los integrantes.
En este apartado la puntuacion ira en funcion de:

e Laclaridad en la exposicion de la resolucion de ejercicios, tanto oral como escrita.

e El empleo correcto del lenguaje estadistico.

e La identificacion correcta de las herramientas necesarias para resolver el caso.

e Presentacion en tiempo y forma de los documentos.

e Planificacién ordenada y adecuada para la ejecucion de los retos a los que se
enfrente cada grupo.

En ambas fases el alumno iré recibiendo una retroalimentacion de sus respuestas. Esto es,
una vez concluida cada actividad el alumno percibird el solucionario tanto de los
cuestionarios como de los casos practicos. Asi, todos los participantes podran autoevaluar
su proceso de aprendizaje y mejorar en aquellos apartados en los que han obtenido peores
puntuaciones. Ademas, en algunos casos practicos, los grupos tendran que supervisarse
entre ellos para detectar errores o inconsistencias con lo aprendido en todo el curso. En
funcién de dichas anotaciones es seleccionard a los mejores y lo expondran en clase.
Con todo esto, al final del curso, el alumno tendra una puntuacién que se correspondera
con una posicion en la clasificacion final. A partir de ese valor el alumno podra conocer
su calificacion obtenida en el apartado practico de la asignatura. El puesto que alcance no
sera el determinante de la nota préctica, sino que serd la puntuacion global. Para ello se
establecerd que la puntuacion mas alta obtenida serd la méaxima calificacion y que el resto
de los alumnos tendran dicho maximo como el factor de prorrateo para obtener su
calificacion. Entonces la calificacion obtenida serd el producto la calificacion del alumno
por la puntuacion en practicas, todo ello dividido de la puntuacion méaxima del grupo.
Por otro lado, los alumnos deberan entregar un documento de sesiones, en el que se
establezca la figura asignada a cada miembro del grupo, el reparto de trabajo, su grado de
cumplimiento y la fecha de ejecucion. Este documento debe ir firmado y acatado por
todos los integrantes y sin el mismo no se evaluara la resolucion del caso entregado. Pues
asi se tiene constancia de que se ha realizado grupalmente y se conoce que actividades
realiz6 cada integrante.
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5. IMPLEMENTACION

La aplicacion del juego tendra lugar en el segundo cuatrimestre del curso 2018/2019 en
uno de los grupos de la asignatura, dejando los restantes como grupos de control para
evaluar la idoneidad docente de esta herramienta. La idea de esta diferenciacion es la de
tener un grupo con el que comparar los resultados de la gamificacion y poder obtener
resultados que nos permitan obtener conclusiones robustas.

Para dar a conocer al alumno la gamificacion se va a llevar a cabo una breve sesion en la
que se le explicara al alumno la historia, las reglas y los retos del juego. A mayores, se
les dard mas informacion a través de un portal web en el que podran realizar consultas en
caso de que tengan dudas fuera de las sesiones regulares. De tal manera como se observa
en la Figura 6, en dicho recurso web el alumno tendré acceso a la historia, reglas o sistema
de puntuaciones de la actividad gamificada, entre otros contenidos utiles que favorezcan
a la comprension del juego.

FIGURA 6: Pagina web del contenido gamificado

GERENTUR

fication Project

El proyecto Historla Personajes Retos y Eventos feglas Puntuaciones Contacto

DESARROLLANDO ESTRATEGIAS EDUCATIVAS ADAPTADAS AL ENTORNO

Fuente: Elaboracion propia

En las sucesivas clases posteriores se aplicara la gamificacion en las secciones de la
asignatura en la que se deban de resolver ejercicios, teniendo que realizar en algunas
ocasiones trabajos fuera del horario docente. De esta manera, la actividad afectara tanto
a las clases practicas como al periodo de trabajo autdbnomo que se le asigna al alumno
fuera del aula. En la ultima sesion del curso se realizard una sesion resumen en la que se
expondran los mejores resultados obtenidos en las practicas realizadas.

Por otro lado, a lo largo del curso se llevaran a cabo encuestas a los alumnos para conocer
su grado de satisfaccion con la gamificacion asi como para abordar la posibilidad de
mejoras o detectar debilidades en su aplicacion. Ademas, al final del curso se realizard un
cuestionario transversal a todos los grupos para conocer el nivel de satisfaccion global
con la asignatura. La finalidad de esta encuesta es detectar si la gamificacion supone o no
una mejora en la implicacion del alumno con la asignatura y supone un incentivo en su
proceso formativo. En este mismo sentido, también se cruzaran las calificaciones de todos
los grupos para conocer si el rendimiento es mayor o menor con la presencia de
gamificacion en la asignatura.
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6. FUTURAS EXTENSIONES

La herramienta planteada en este trabajo se puede aplicar transversalmente a otras
asignaturas relacionadas con los métodos estadisticos y/o numéricos tanto en el Grado en
Turismo como en otros relacionados con las ciencias sociales. Por lo que, aplicar esta
gamificacion a otras dreas es una de las formas idoneas de comprobar que es una actividad
que aumenta la implicacion e interés del alumnado por la asignatura. Ademas, la historia
planteada es facil de adaptar a otras ramas académicas de las ciencias sociales como la
economia, la empresa o las relaciones laborales, entre otras. Esto provoca que se pueda
estudiar su incidencia desde multiples aspectos y ver su efectividad desde diferentes
problematicas relacionadas con las estructuras de los planes de estudio.

En otro sentido, se debe de desarrollar trabajos en los que se investigue desde el punto de
vista numérico la efectividad del sistema planteado. Por ello, se debe aprovechar dicha
transversalidad para aplicarlo en otros planes de estudio, con lo que se podria observar la
evolucion de sus alumnos y el grado de implicacién que registran con la asignatura. Esto
permitiria desarrollar y mejorar el actual proyecto, asi como contrastar sus beneficios mas
alla del plano teorico.
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