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Resumen

El presente trabajo describe una aproximacion al Aprendizaje Basado en
Juegos en el marco de la asignatura “Gestion de Proyectos Transmedia en las
Organizaciones” del Centro Superior de Estudios Universitarios La Salle. Para
conocer las posibles aportaciones de los juegos a la experiencia de aprendi-
zaje de los alumnos se prepararon diferentes sesiones con juegos de mesa
que abordaban aspectos centrales de la gestidon de proyectos (el trabajo en
equipo, el liderazgo, la comunicacién y la gestién de riesgos y presupuestos).
Un focus group con el alumnado permitid obtener las principales impresiones
en torno a esta iniciativa. Los juegos de mesa fueron percibidos como recur-
sos accesibles y Utiles en tanto que ayudaron a los alumnos a conectar ideas
nuevas con proyectos personales reales. Ademas, se valordé positivamente
que los juegos permitiesen, por una parte, reforzar conocimientos teoricos
vistos en clase y, por otra, poner en practica competencias ligadas a la ges-
tion de proyectos.
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Abstract

This work approaches Game-Based Learning in the course “Management of
Transmedia Projects in Organizations” held in Centro Superior de Estudios Uni-
versitarios La Salle. In order to get more insights into what games can do to
improve students’ learning experiences different sessions where organised to
introduce board games in the classroom. The board games used in these ses-
sions had mechanics and dynamics associated to the field of project manage-
ment (teamwork, leadership, communication and risk and budget management).
A focus group with the participants was carried out in order to know their attitu-
de towards this initiative. Board games were perceived as accessible and useful
resources when they helped students to connect new ideas with their real per-
sonal projects. Additionally, games both reinforced their concepts and allowed
them to practice different skills related to project management, which was po-
sitively evaluated.
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1. Introduccion

La produccion transmedia, fuertemente enmarcada en las l6gicas de la eco-
nomia creativa y del trabajo por proyectos, requiere que los futuros profesiona-
les del ecosistema mediatico adquieran competencias como el trabajo en equi-
po, la valoracién de riesgos y respuesta a los mismos, el control de
presupuestos, la estimacién de tiempos y el disefo de estrategias de comuni-
cacion con stakeholders (partes interesadas en el proyecto).

Paralelamente se puede apreciar un creciente interés por el potencial del
juego como herramienta educativa desde dos propuestas didacticas principa-
les: el Aprendizaje Basado en Juegos (de ahora en adelante ABJ), consistente
en la incorporacion de juegos (digitales o analdgicos) a actividades con obijeti-
vos de aprendizaje concretos (Shaffer y otros, 2005) y la gamificacion, basada
en la incorporacion de elementos propios del disefio de juegos a actividades no
ludicas (Deterding y otros, 2011; Ramirez y Squire, 2015).

El presente trabajo tiene como fin presentar una aproximacion al ABJ y su
aplicacién a la ensefianza de la gestion de proyectos, desde la éptica del apren-
dizaje experiencial y con los juegos de mesa como principal herramienta. Para
ello, en primer lugar, aborda el ambito de la produccién transmedia y los perfiles
profesionales cercanos a la gestidén de proyectos. Continua con un estado de la
cuestion en torno a las aportaciones de los juegos serios (serious games) y jue-
gos comerciales, tanto digitales como analdgicos, al ambito de la educacioén
formal. Finalmente, presenta una experiencia concreta de ABJ en la asignatura
de Gestion de Proyectos Transmedia en las Organizaciones del Grado en Dise-
Ao y Gestion de Proyectos Transmedia del Centro Superior de Estudios Univer-
sitarios La Salle.

2. Perfiles profesionales y formas

de adﬂuirir habilidades a través del '|uego

2.1. Gestion de proyectos en el ambito transmedia

Si hay un contexto en el que hasta ahora se ha podido enmarcar el desarro-
llo de proyectos transmedia ése es el de la convergencia mediatica, entendida
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como la unién de diferentes medios de comunicacién que contribuyen en con-
junto a una mayor eficacia comunicativa, junto con la confluencia entre la pro-
duccion de la industria cultural y los contenidos generados por los usuarios,
ahora transformados en prosumidores (Jenkins, 2008). Esta convergencia se
puede observar desde cuatro puntos de vista diferentes (Scolari, 2013). Uno de
ellos es el de la convergencia empresarial, visible en la concentraciéon de empre-
sas y la diversificacion mediatica dentro de un mismo grupo econdémico (como
puede ser el caso de Prisa). Un segundo punto de vista es el de la convergencia
tecnoldgica, que se manifiesta en la ubicuidad de la tecnologia y la transforma-
cidon de los procesos de produccion, distribucion y consumo de contenidos.
También es posible apreciar la convergencia profesional, notable en el surgi-
miento de nuevos perfiles interdisciplinares (el community manager o el disefia-
dor de experiencia de usuario). Un ultimo punto de vista es el de la convergen-
cia comunicativa, caracterizada por las hibridaciones que se expresan a nivel
de contenidos y las narrativas.

Ademas de este contexto de convergencia, la produccion transmedia puede
enmarcarse en lo que Howkins (2013) denomina sector de la economia creativa,
aquel organizado en torno a proyectos y que abarca la industria cultural (arte,
entretenimiento, diseno, arquitectura, publicidad, gastronomia) y la economia
del conocimiento (educacidn, investigacion y desarrollo, alta tecnologia). En
este marco resulta pertinente conocer las particularidades del proyecto trans-
media, cuyas principales lineas de accion son la conceptualizacion y el desarro-
llo de un universo narrativo, la eleccion de las plataformas mas adecuadas para
la experiencia que se pretende crear, y la aplicacion de diferentes estrategias
para involucrar a las audiencias. Detras de estas acciones se encuentran distin-
tos perfiles profesionales que, si bien deben cultivar y conservar su faceta crea-
tiva, tienen una fuerte vinculacidn con el ambito de la planificacion, la ejecucion,
el control y la evaluacién de los aspectos que conforman un proyecto. Pratten
(2011) realiza una aproximacion a estos perfiles. Para el consultor transmedia
uno de estos perfiles es el productor ejecutivo, a cargo de las finanzas y la ges-
tion del proyecto a nivel general. Otro perfil es el productor transmedia, respon-
sable de coordinar los equipos de trabajo, y de disefiar y gestionar las expan-
siones del mundo narrativo en distintas plataformas.

El desarrollo de estas funciones en el ecosistema mediatico actual hace
necesaria la incorporacién de objetivos de aprendizaje y contenidos en
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programas de formacion que preparen a los futuros profesionales transme-
dia para gestionar proyectos, con metodologias que faciliten sus aprendi-
zajes. En este sentido, los juegos pueden facilitar la puesta en practica de
habilidades que den lugar a un correcto desempeno de la gestion de pro-
yectos.

2.2. Aportaciones del juego a las experiencias de aprendizaje

En su ensayo sobre el disefio de experiencias culturales, Pérez Latorre
(2015) aborda los distintos estudios que observan el juego desde la perspectiva
de la flexibilidad adaptativa que éstos promueven ante un entorno cambiante e
inestable. El investigador identifica tres vias principales por las que el juego re-
fuerza esta capacidad de adaptacion: la adaptacion a las reglas del juego, los
procesos de resolucion de problemas y el ejercicio de la libertad y la toma de
decisiones.

Desde el punto de vista de la adaptacién a las reglas del juego, es posible
entrenar la flexibilidad adaptativa cuando se busca la adaptacioén a un sistema
reglado integrado en un entorno desconocido (Sutton-Smith, 1997). El factor de
no trascendencia que promueven los juegos (que de determinadas acciones no
deriven penalizaciones o consecuencias tangibles, o que los jugadores cuenten
con varias vidas o intentos para acometer una misién) hace que este entrena-
miento pueda resultar gratificante.

En lo referente a la resolucion de problemas, los juegos proporcionan entor-
nos seguros sobre los que aplicar diferentes estrategias. Los jugadores pueden
poner a prueba soluciones distintas a las que se aplicarian a problemas del
mundo real. Con ello no solo adquiririan una flexibilidad de tipo cognitivo, sino
también de calado emocional (Juul, 2013).

Finalmente, desde el punto de vista de la libertad, la creatividad y la trans-
gresion, los juegos proporcionan una via para ejercitar la libertad, el autocono-
cimiento y la expresion personal a través de la interaccion con el sistema de
reglas. Un ejemplo es la posibilidad de escoger entre diversas decisiones posi-
bles en una aventura grafica (Sicart, 2014).
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Ademas de la capacidad de adaptacién a entornos cambiantes, desconoci-
dos e inestables, diferentes estudios han resaltado la capacidad del juego para
promover otras condiciones favorables para el aprendizaje como son el feed-
back a tiempo real o la motivacién, derivada del trabajo por metas, objetivos o
misiones (Gee, 2004). Asimismo, se ha resaltado el papel del juego a la hora de
mejorar la capacidad de retencién de contenidos (Wouters y otros, 2013).

También se han establecido conexiones entre el juego y el disefio motivacio-
nal ARCS (Karoulis y Demetriadis, 2005). El modelo ARCS (Atencién, Relevan-
cia, Confianza, Satisfaccion) propuesto originalmente por Keller (1987), busca
el disefio de espacios que estimulen la motivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje. Para ello, Keller propone cuatro dimensiones que todo docente
debe tener en cuenta: la atencion (implementacién de estrategias que manten-
gan la curiosidad y despierten el interés); la relevancia (conexion entre el conte-
nido aprendido y los intereses personales del alumnado); la confianza (retroali-
mentacion y refuerzo constante de modo que el alumnado sienta que progresa
y que tiene un control sobre dicho progreso) y satisfaccion (gratificaciones y
utilidad percibida del aprendizaje).

La filosofia general de la aplicacion de juegos al aula suele vincularse a la
idea de la ensefnanza centrada en el estudiante y del papel del profesor como
facilitador de la experiencia de aprendizaje (Dewey, 1938). Diferentes estudios
han conectado el ABJ con la teoria del aprendizaje experiencial (Sato y de Haan,
2016, Guardia y otros, 2014). Para Kolb (1984), principal exponente de esta
teoria, el aprendizaje se produce principalmente a partir de experiencias con-
cretas acompafnadas de procesos de observacion reflexiva y extraccién de con-
clusiones que se organizan en un ciclo de cuatro fases. El “Ciclo del Aprendiza-
je” de Kolb muestra cdmo la experiencia (primera fase) es traducida por la
reflexion (segunda fase) en conceptos y conclusiones (tercera fase) que son
usados como guias para acciones posteriores (cuarta fase).

Si se toma como ejemplo la incorporacion de un juego en el aula, en la pri-
mera etapa el alumno experimentaria el juego y las situaciones a las que éste da
lugar (experimentacion activa). Esta experiencia formaria la base para la obser-
vacion y la reflexion. El alumno podria considerar qué funciona y qué falla (ob-
servacion reflexiva) y pensar en formas de mejorar el proximo intento (las nue-
vas estrategias a tomar en el juego). Cada nueva sesion de juego, cada nuevo
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intento, se realizaria mediante un patrén de experiencia previa, pensamiento y
reflexion.

Las diferentes propuestas de ABJ han empleado juegos disefiados especi-
ficamente para ser utilizados en el ambito educativo, lo que suele conocerse
como juegos serios (Morales, 2015), o juegos comerciales con o sin aplicacion
de modificadores (Gonzalo Iglesia y otros, 2018). También cabe diferenciar el
empleo de videojuegos (Lacasa, 2008) de la introduccidn de juegos analégicos
(Sardone y Devlin-Scherer, 2016; Sato y Haan, 2016). Siguiendo a Gonzalo Igle-
sia y otros, si bien los juegos serios llevan el objetivo pedagdgico implicito en su
propio disefio, la aplicacién de juegos comerciales implica un trabajo previo de
seleccién de determinados elementos del juego. Estos elementos deben vincu-
larse con los objetivos pedagdgicos que se desean alcanzar.

A pesar de los aspectos positivos ya citados, pueden existir inconvenientes
relacionados con el ritmo del juego (que sea lento o poco dinamico) y la curva
de aprendizaje de los juegos que lleva a los jugadores a invertir tiempo apren-
diendo las instrucciones (Huang y Levinson, 2012). Asimismo, algo que dificulta
el proceso de aprendizaje en estos espacios es que los juegos tengan numero-
sos elementos competitivos, lo que desvia la atencidon de los jugadores hacia la
propia competicion y hacia la posibilidad de “hacer trampas” (Harviainen y
otros, 2012).

3. Preparacion de actividades de ensefanza-
aBrendizaie con '|uegos de mesa

3.1. Estructura de la asignatura

Partiendo de las principales ideas de Dewey y Kolb en torno al aprendizaje
experiencial, y de las investigaciones que abordan las aportaciones de los jue-
gos al ambito educativo, se propone una aproximacion a la incorporacién de
juegos de mesa a las actividades de ensefianza-aprendizaje de la asignatura
“Gestion de Proyectos Transmedia en las Organizaciones” del Grado en Disefio
y Gestion de Proyectos Transmedia del Centro Superior de Estudios Universita-
rios La Salle. Para ello se procede a describir los principales aspectos de esta
asignatura.
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A nivel conceptual, la asignatura promueve la familiarizacion con el ciclo de
vida del proyecto y las diferentes areas de gestién, como la gestion de stakehol-
ders (no solo miembros del equipo, proveedores o fuentes de financiacion, sino
también agentes que participan en la expansion del universo narrativo y en
procesos de co-creacion como las comunidades de fans), de equipos interdis-
ciplinares, de riesgos, de presupuesto, de recursos y de alcance. Desde el pun-
to de vista procedimental se proporcionan herramientas como los diagramas de
estimacion de tiempo y visualizacion de cronogramas, asi como métodos para
estimar la duracién de una tarea o para comparar el presupuesto estimado de
un proyecto con los costes reales. Finalmente, en el plano actitudinal, se pro-
mueven actividades que favorezcan el autoconocimiento del alumnado sobre
sus capacidades de liderazgo, trabajo en equipo y planificacion. La Tabla 1
muestra un resumen de los principales objetivos de la asignatura, los cuales
derivan en una serie de competencias que deben adquirir los estudiantes. La
Tabla 2 muestra estas competencias.

Tabla 1: Objetivos de la asignatura Gestion de Proyectos Transmedia
en las Organizaciones del Grado en Disefio y Gestién de Proyectos
Transmedia (Centro Superior de Estudios Universitarios La Salle)

Objetivos
1 | Comprender los distintos procesos que forman parte de la gestiéon de proyectos.
2 Conocer como se realiza una correcta definicién del proyecto a través

de la gestién del alcance.

3 Entender la importancia de una correcta planificacion, y conocer las practicas
méas eficaces de planificacién de proyectos.

4 Gestionar los presupuestos asociados a los proyectos transmedia.
Conocer las herramientas que facilitan la ejecucién, control y cierre
5 de los proyectos, para que finalicen dentro de presupuesto, calendario
y cumpliendo las especificaciones iniciales.
6 Desarrollar habilidades para liderar y gestionar equipos.
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Tabla 2: Competencias asociadas a los objetivos de la asignatura

Gestion de Proyectos Transmedia en las Organizaciones
del Grado en Disefio y Gestién de Proyectos Transmedia
(Centro Superior de Estudios Universitarios La Salle)

Competencias

Objetivos

E1

Aplicar la tecnologia de una forma global, innovadora y creativa en
el disefio y gestidon de proyectos transmedia.

1

E2

Coordinar proyectos transmedia conociendo los procesos
involucrados en la gestion de proyectos; planificando,
implementando, ejecutando y evaluando

3y5

E3

Disefar proyectos transmedia desde la ideacion, narrativa y
desarrollo hasta la evaluacion de los proyectos

3y5

E4

Desarrollar narrativas a través de diferentes formatos mediaticos
que consigan vincular a las audiencias.

E7

La identificacién de los aspectos que fundamentan una gestion
eficaz de la transmedia en las organizaciones incidiendo en la
estructuracion interna y externa que afecta a procesos estratégicos
como la comunicacion, formacion, expansion o internacionalizacion
siendo capaz de generar proyectos globales y transversales

1y4

E8

Reconocer qué es un proyecto y diferenciarlo respecto al trabajo

operativo de una organizacién, comprendiendo los procesos que

componen la gestion de proyectos e identificando las diferentes

estructuras organizativas y el conjunto de métodos que facilitan
su desarrollo

E9

Desarrollar habilidades para definir, planificar y liderar
un proyecto, comprendiendo los sistemas de calidad
de las organizaciones y aplicandolos a lo largo del ciclo de vida
del proyecto, supervisando los resultados y controlando |
os aspectos econdmico-financieros y los factores lugar y tiempo
al servicio de los objetivos establecidos

2,3,4y6

3.2. Juegos seleccionados y estructura de las sesiones de juego

En el curso académico 2019-2020 la principal via metodolégica para trans-
mitir estos contenidos fue la del Aprendizaje Basado en Proyectos (de ahora en
adelante ABP). Es decir, a los alumnos se les inst6 a disefiar y gestionar un
proyecto transmedia que respondiese a sus inquietudes e intereses personales.
De manera complementaria, se implantaron diferentes actividades de ABJ
como forma de reforzar conceptos y poner en practica métodos y procedimien-
tos vistos en las sesiones tedricas. Con ambas metodologias (ABP y ABJ) se
pretendia crear un espacio de aprendizaje donde los estudiantes experimenta-
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sen con actividades y procesos que les permitiesen conectar con sus propios
intereses (Dewey, 1938).

Para ello, y dado el caracter exploratorio de la investigacién, se desarrolla-
ron diferentes sesiones en las que se trabajaron distintos procesos y conceptos
a partir de juegos de mesa disenados especificamente para el aprendizaje de la
gestién de proyectos, por una parte, y juegos de mesa comerciales de los cua-
les se podian extraer contenidos propios de la gestion de proyectos, por otra.

Dada la importancia que en la gestién de proyectos tiene el trabajo en equi-
po y teniendo en cuenta los problemas reportados por Harviainen y otros (2012),
se buscd que la experiencia general con los juegos seleccionados tuviese mas
componentes colaborativos o cooperativos que competitivos. La colaboracion
se diferencia de la cooperacion en tanto que los jugadores cooperativos pueden
tener diferentes objetivos, pero pueden aliarse para llegar a una situacién que
les beneficie a ambos, mientras que los jugadores colaborativos trabajan para
la consecucion de un objetivo comun y comparten las recompensas o penaliza-
ciones de sus decisiones (Zagal y otros, 2006). A continuacién de describen
sucintamente los juegos utilizados en las distintas sesiones:

Project Risk (Sucessful Projects, 2009), es un juego serio que sitla a los ju-
gadores en un ciclo de vida de proyecto y ante diferentes riesgos que afectan a
la estabilidad de este. Los jugadores pueden asumir el rol de project manager
(un jugador por partida) o el de miembro de un equipo de trabajo (hasta seis
jugadores), y deberan completar el proyecto a tiempo y con el presupuesto
estimado. Para ello deberan analizar y gestionar los riesgos en un escenario
cambiante y dependiente de elementos que combinan la estrategia y el azar. El
juego proporciona ocho cartas de riesgos predefinidos, que pueden ponerse en
el contexto de diferentes proyectos, y otras ocho cartas personalizables en
funcion de las especificidades del proyecto que se quiera usar como contexto
del juego.

PM Galaxy (Colors in Projects, 2018) es un juego serio de preguntas y desa-
fios envuelto en una tematica de ciencia ficcidn en la que cada jugador adopta
el rol de project manager. El objetivo de cada jugador es acabar el proyecto
antes que los demas. No obstante, cada proyecto es interdependiente de otro
y no es posible alcanzar ciertas metas hasta que otro proyecto no logra una
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serie de hitos, lo que hace que jugadores que tengan a su cargo proyectos in-
terdependientes busquen estrategias de juego cooperativo. El tablero simula un
ciclo de vida de proyecto y sobre el mismo cada jugador debe hacer avanzar su
proyecto. Para ello debera conseguir recursos a través de la respuesta a pre-
guntas relacionadas con la gestidén de proyectos. También tendra que invertir
recursos para llevar a cabo desafios, que a su vez forzaran al jugador a tomar
decisiones.

Los inseparables (Ludonova, 2016) es un juego comercial de dos a cinco
jugadores con una clara orientacién al trabajo en equipo vy la labor de lideraz-
go. Ambientado en la Primera Guerra Mundial, el jugador debe asumir el rol de
un soldado francés que vive el dia a dia de las trincheras junto con otros sol-
dados. El objetivo del juego es sobrevivir en la trinchera hasta que se declare
la paz, lo que hara necesario trabajar de manera colaborativa para equilibrar
los riesgos individuales y los colectivos, y sobrevivir de esta manera a la gue-
rra. Habra un rol de jefe de mision que se rotara en cada ronda y que tomara
decisiones acerca de las caracteristicas de las misiones a desempenar. El
juego parte de un mazo de cartas de adversidad y otro de cartas de moral. La
desaparicion del mazo de cartas de adversidad supondra la victoria en la par-
tida. Si por el contrario el mazo que desaparece es el de moral, todos los ju-
gadores perderan. Estas cartas deberan jugarse de tal manera que no generen
problemas en las misiones. Cada jugador puede dar apoyos a los jugadores
que considere mas debilitados, y el jefe de mision puede dar un discurso que
aporte beneficios al grupo.

Catan (Devir, 2015) es un juego comercial creado por el célebre disefiador
aleman Klaus Teuber en 1995 y, se basa en colonizar la isla de Catan mediante
acciones competitivas y cooperativas. En el juego es necesario construir pobla-
dos, ciudades y carreteras que permitan aumentar las rutas de comercio con
otros territorios, que a su vez son gestionados por jugadores rivales. Para cons-
truir son necesarias las materias primas. No todos los jugadores tienen acceso
a las mismas materias primas, ni todos necesitan lo mismo para construir, por
lo que los jugadores tendran que comerciar y negociar entre ellos. Quien alcan-
ce diez puntos antes que los demas, ganara la partida.

La aplicacion de los juegos de mesa al aula se basé en varias iteraciones
compuestas por tres fases. En la primera fase se procedié a proporcionar una
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explicacion sobre las reglas basicas y las mecanicas del juego de manera que
los alumnos no tuviesen que invertir tiempo y esfuerzo excesivo en ello. El
principal cometido fue evitar una saturacion de la carga cognitiva innecesaria
en los estudiantes, como recomiendan investigaciones previas (Sato y de
Haan, 2016). La segunda fase se correspondié con el desarrollo de las dife-
rentes partidas. Finalmente, la tercera fase consistié en discutir y reflexionar
acerca de como las diferentes experiencias proporcionadas por los juegos
empleados podrian desembocar en estrategias mas eficientes en proximas
partidas, asi como en aprendizajes y actuaciones aplicables a sus proyectos
transmedia.

4. Contribuciones de los juegos seleccionados
al aBrendizaie de la gestién de proyectos

De la observacion participante de estas sesiones de juego fue posible deter-
minar qué competencias podian cubrir los juegos propuestos. Estas fueron
principalmente las citadas como E2, E7, E8 y E9 (Tabla 2). En las siguientes li-
neas se describen los aspectos de estas competencias que los juegos de mesa
utilizados pueden cubrir.

4.1. Procesos involucrados en la gestion de proyectos:
planificacion, implementacion, ejecucion y evaluacion

Tanto Project Risk como PM Galaxy permiten retomar la vision del ciclo de
vida del proyecto en tanto que ambos basan su avance en casillas que repre-
sentan distintas fases del proyecto, desde el inicio y planificacién hasta la eva-
luacién y cierre.

Project Risk permite planificar los riesgos previstos (frente a los imprevistos)
desde el comienzo del juego, ejecutar las acciones necesarias para afrontar
tanto los riesgos negativos (mitigar, evitar, transferir, aceptar) como los positivos
(explotar, mejorar, compartir, aceptar), y evaluar resultados. También invita a la
puesta en practica de la gestion de los stakeholders y la gestion de recursos
humanos y materiales a lo largo de las diferentes fases del proyecto, en tanto
que, entre las consecuencias de no gestionar bien un riesgo, se encuentra la
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pérdida de financiacién o que uno o varios miembros del equipo abandonen el
proyecto.

Por su parte, PM Galaxy permite reforzar el conocimiento de los aspectos
tedricos de los procesos involucrados en la gestidon de proyectos a partir de la
respuesta a distintas preguntas. A través de las diferentes mecanicas que pro-
mueve cada una de las fases del proyecto es posible que los estudiantes refuer-
cen sus conocimientos en torno a los consejos de expertos, las lecciones
aprendidas, las interdependencias entre los diferentes proyectos y la necesidad
de monitorizar a los stakeholders.

Asimismo, cada ronda de Los Inseparables permite planificar la misidon que
los soldados van a llevar a cabo, ejecutar las diferentes decisiones tomadas por
el jefe de misioén y evaluar el resultado a través de las cartas que van al mazo de
moral o al de adversidad.

Por otra parte, Catan requiere la planificacién de una estrategia adecuada
de gestion de recursos, asi como de la gestion de los riesgos, en tanto que
pueden surgir imprevistos como que aparezca la figura del ladron (tirada de 7)
y bloquee el acceso a materias primas, 0 que una carta especial permita a un
jugador robar materias primas de la mano de los demas jugadores.

4.2. Procesos de comunicacion

Project Risk promueve la comunicacion entre los jugadores en torno a la impor-
tancia de gestionar de manera eficaz los riesgos que pueden surgir en un proyec-
to, asi como las consecuencias de no llevar a cabo dicha gestién (por ejemplo, la
pérdida de miembros del equipo). Por su parte, PM Galaxy permite hacerles re-
flexionar sobre las relaciones de interdependencia que se suelen dar con los in-
teresados o participantes de un proyecto. También permite pactar estrategias
para invertir los recursos en las acciones mas productivas y cooperativas: hacer
avanzar el proyecto y, a la vez, no perjudicar a los proyectos interdependientes.

En Los Inseparables se puede ver que una buena gestién de la comunica-
cion entre los jugadores permite contener los dafios que pueda causar el azar
proveniente de robar cartas del mazo de adversidad. El juego, ademas, pro-
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mueve un liderazgo colaborativo y rotativo. Cada lider, al pasar su liderazgo,
obtiene un “discurso”, ficha con la cual le es posible desarrollar un discurso de
animo ante la adversidad al resto de los jugadores.

Catan, por su parte, permite poner en practica la comunicacién centrada en
la negociacién en el contexto de las relaciones extraterritoriales, ya que la ob-
tencion de recursos depende en parte de las estrategias, relaciones y negocia-
ciones que los jugadores establezcan entre ellos.

4.3. Procesos y métodos que facilitan el desarrollo de un proyecto

Fue especialmente relevante la posibilidad de abordar, a través de los jue-
gos, métodos que facilitan el desarrollo de un proyecto, bien de manera cola-
borativa, bien de forma cooperativa.

En el caso de Project Risk, es posible utilizar un cuadernillo para registrar las
diferentes actuaciones frente a los potenciales riesgos y sus consecuencias (a
nivel de inversion, gastos y estado del equipo de trabajo) y comparar el presu-
puesto estimado al inicio de la partida con los costes reales por periodo a través
de su visualizacion en curvas. Asimismo, el juego diferencia entre riesgos iden-
tificados y no identificados, por una parte, y entre riesgos negativos (amenazas)
y riesgos positivos (oportunidades a potenciar), por otra.

En PM Galaxy es patente la capacidad de conocer los procesos que inter-
vienen en el desarrollo de un proyecto a través, principalmente, de los princi-
pales documentos que se desbloquean con la superacién de cada fase (el acta
de constitucidn del proyecto, el plan de gestion, el certificado de aceptacién
del cliente o el reporte final de cierre de proyecto). Asimismo, los recursos del
juego simbolizan los procesos, materiales y apoyos necesarios para que un
proyecto salga adelante (juicio de expertos, lecciones aprendidas, apoyos de
stakeholders).

Los Inseparables es un juego significativo en lo relativo a la importancia que
tiene el trabajo en equipo como método de facilitar el desarrollo del proyecto.
En concreto, la finalidad principal de las fichas de apoyo es mejorar la situacién
de los soldados mas debilitados por el bien del grupo, lo que en un contexto de

Indivisa, Bol. Estud. Invest. 2020, n°20,
ISSN-E: 2254-5972

318




Marta Fernandez Ruiz

proyecto real podria traducirse en ayudar a los miembros del equipo que estén
atravesando alguna dificultad puntual, no por aspectos personales, sino por los
objetivos que comparten en torno al desarrollo del proyecto conjunto.

Catan promueve la toma de decisiones, la anticipacién a consecuencias y la
negociaciéon para gestionar recursos y producir de manera optima. Por ejemplo,
en la colocacién inicial es importante abarcar los cinco recursos de manera es-
tratégica. Asimismo, resulta relevante conseguir un puerto, porque el puerto per-
mite condiciones mas ventajosas para el intercambio de recursos. Al mismo
tiempo es recomendable no acumular muchos recursos e invertirlos en construir,
ya que en caso de que aparezca la figura del ladron los jugadores que tengan
mas de siete cartas de recursos veran éstas disminuir a la mitad. También resul-
ta significativo construir ciudades lo antes posible, en tanto que de esta manera
se duplicaran los recursos en los siguientes pasos que dé el jugador.

4.4. Control de aspectos econémico-financieros

Desde el punto de vista econdémico financiero, solo Project Risk ofrece una
vision directa de este aspecto. En este sentido, el juego permite hacer un con-
trol pormenorizado del estado del presupuesto, al permitir comparar el presu-
puesto estimado con el gasto real derivado de las distintas reacciones a los
riesgos manifestados.

Resulta pertinente mencionar que Catan, de manera indirecta, puede anali-
zase desde el punto de vista econdmico-financiero a partir de la gestion de los
recursos. Como se ha visto en el subapartado anterior, en este juego resulta
crucial tener un control estratégico sobre la forma de conseguir los diferentes
recursos y de invertir.

5. ImBresiones de los Barticieantes

Con el fin de conocer las principales impresiones de los alumnos en torno a
la incorporacion de juegos a las actividades de ensefianza-aprendizaje de la
gestion de proyectos se llevé a cabo un focus group que generase un ambiente
de debate y reflexion. Se buscé que las preguntas girasen en torno al modelo

Indivisa, Bol. Estud. Invest. 2020, n°20,
ISSN-E: 2254-5972

319




Produccion Transmedia y Aprendizaje Basado en Juegos: una propuesta diddctica

ARCS, de modo que fuese posible conocer las opiniones de los alumnos en lo
relativo al grado en que cada juego podia contribuir a un aumento de su moti-
vacion y curiosidad por la asignatura (atencion), a la posibilidad de conectar la
experiencia de cada juego con sus proyectos transmedia e intereses personales
(relevancia), a la percepcidn de que podrian mejorar su desempefio en la asig-
natura (confianza) y a la utilidad percibida y el grado en que poner en practica
sus habilidades a través del juego resultaba gratificante (satisfaccion). EI Anexo
1 recoge las preguntas concretas.

En primer lugar, la mayor parte de los alumnos afirmaron que las sesiones
de juego les permitieron reforzar ciertos conceptos tedricos y extrapolar ideas
y lineas de accion a los proyectos transmedia que estaban desarrollando. Asi-
mismo, les permitieron sentirse mas competentes en la materia.

De manera concreta, los juegos serios se percibieron mas utiles que los
comerciales en la retencién de conceptos (a través, principalmente, de los
quiz de PM Galaxy), asi como en la toma de una mayor conciencia sobre los
imprevistos que pueden surgir en un proyecto y la importancia de saber ma-
nejarlos. En este sentido fue especialmente valorado el juego Project Risk, al
permitirles situar los eventos del juego (relacionados principalmente con la
gestion del riesgo y el presupuesto) de una manera muy directa en el contex-
to de sus proyectos transmedia. Con respecto a los juegos comerciales, si
bien no les permitieron conectar de forma inmediata con contenidos tedricos
vistos en clase, si estimularon mas su curiosidad y les ayudaron a poner en
practica estrategias de gestion de recursos, de negociacion con stakeholders
y de toma de decisiones.

Un aspecto significativo de esta experiencia fue la importancia que dieron al
propio disefio de los juegos. Con respecto a PM Galaxy hubo una opinidn gene-
ralizada sobre su pobre jugabilidad. Si bien les parecia interesante poder ir avan-
zando por las distintas fases del proyecto y obtener los recursos y documentos
clave (opinion de expertos, apoyo de stakeholders, etc), las mecanicas de respon-
der a preguntas y realizar desafios les parecieron muy parecidas entre siy repeti-
tivas. La opinién de este grupo de alumnos en este sentido es significativa en
tanto que con anterioridad a la asignatura “Gestion de Proyectos Transmedia en
las Organizaciones” curso “Disefio de Juegos”. Con ello se puede asumir que
cuentan con un nivel alto de alfabetizacién ludica, entendida como la capacidad
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de saber como y cuando los juegos ayudan a crear determinadas experiencias,
cdmo evocan ciertas emociones y sentimientos en los jugadores, 0 cOmo se usan
los juegos como un medio expresivo (Zagal, 2010). El disefio de la jugabilidad del
resto de juegos fue valorada de manera muy positiva, si bien a nivel estético ma-
nifestaron que algunos de estos juegos podrian mejorarse.

6. Conclusiones

Este trabajo presenta un acercamiento al ABJ en un contexto de ensefanza
formal que abarca diferentes aspectos de la gestion de proyectos. Estos aspec-
tos estan reflejados en los objetivos y competencias de la asignatura “Gestion
de Proyectos Transmedia en las Organizaciones” del Grado en Disefio y Gestion
de Proyectos Transmedia del Centro Superior de Estudios Universitarios La
Salle. Esta aproximacién, combinada con el ABP, en el que el alumnado debe
desarrollar de manera colaborativa un proyecto transmedia a partir de sus in-
quietudes e intereses, conecta con las ideas de Dewey y Kolb en torno al apren-
dizaje activo y experiencial.

Los juegos permiten a los estudiantes poner en practica la flexibilidad cog-
nitiva y emocional, la resolucién de problemas, el liderazgo y la comunicacion,
asi como el manejo de herramientas y sistemas de analisis, control y evaluacion
de los resultados de un proyecto. Los alumnos experimentan en un entorno
seguro, reflexionan y extraen conclusiones sobre distintas situaciones y proble-
maticas que pueden guiar sus acciones en el desarrollo de un proyecto real
(como es el caso de sus proyectos transmedia).

Por otra parte, los juegos de mesa suponen un medio accesible y adaptable
dentro de ciertos limites a un nimero cambiante de jugadores. Incorporados a
las actividades de ensefianza-aprendizaje con una secuencialidad y con un
control sobre la familiarizacion de los jugadores con el reglamento, mecanicas
y dinamicas de cada juego sin copar su carga cognitiva, pueden suponer una
herramienta Util para crear un entorno de aprendizaje mas dinamico y facilitador.

Tanto los juegos serios como los comerciales tuvieron una buena acogida en
el alumnado. Si bien los juegos disefiados especificamente para la puesta en prac-
tica de habilidades relacionadas con la gestién de proyectos fueron percibidos
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como mas Uutiles, los juegos comerciales estimularon mas su curiosidad, fueron
considerados mas divertidos y mejor disefiados a nivel de jugabilidad y estética.

Entre posibles lineas a desarrollar a partir de este primer acercamiento se
encuentra la ampliacién del abanico de juegos dada la produccién en auge de
los denominados business games, y la aplicacion de modificaciones a juegos
comerciales para adaptarlos al contexto especifico del desarrollo de proyectos
transmedia en una organizacion. Asimismo, si bien los juegos serios empleados
en esta propuesta muestran ciclos de vida de proyectos lineales y predictivos,
se buscard incidir en el uso de juegos que se centren en metodologias 4giles
basadas en iteraciones, ya que éstas tienen una aplicacién mas directa a la
naturaleza de los proyectos transmedia.
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Anexo 1: Preguntas empleadas en la actividad de focus group

¢Habéis aprendido con juegos o videojuegos en alguna asignatura con
anterioridad?

¢ Como han sido vuestras experiencias previas con los juegos en el aula?

Sobre los juegos utilizados en la asignatura de gestion de proyectos, 0s
han ayudado estos a mantener la curiosidad por la asignatura?

¢ Coémo calificariais su diseno y jugabilidad? ¢ Os ha gustado su estética?

¢ Considerais que estos juegos os permiten poner en practica distintos
aspectos de la gestion de proyectos en un entorno seguro?

¢ Qué facetas de la gestidén de proyectos os ha permitido practicar mas
cada juego?

¢ Os ha permitido la experiencia con estos juegos conectar ideas nuevas
con vuestros proyectos reales?

La posibilidad de poner en practica vuestras habilidades en gestion de
proyectos a través del uso de juegos, ¢,0s hace sentiros mas competen-

tes en la asignatura?

¢ Os ha gustado este método? ;Os ha divertido? ¢Os ha parecido util?
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