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Project Resource Management allows identifying, acquiring, and managing all tangible and
intangible resources to achieve project objectives. Proper resource management requires
extensive experience and knowledge in Project Management. Thus, understanding the different
processes is complex for an inexperienced student. Therefore, this work aims to implement the
Serious Game philosophy to improve learning in Project Resource Management. As a result, an
innovative learning methodology has been obtained, in a collaborative and gamified
environment, to develop the knowledge, skills, and abilities necessary to efficiently manage the
resources of a project. In addition, the methodology has been validated through its
implementation with students, teachers, and experienced professionals in Project Management
to analyse strengths and weaknesses and with students without this knowledge, to determine
the competencies acquired thanks to the methodology developed. In both cases, an ideal
learning experience has been obtained in an active and effective environment, encouraging
participation, reflection, and the acquisition of critical thinking.
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GESTION DE RECURSOS DEL PROYECTO MEDIANTE FILOSOFiA SERIOUS GAME

La Gestidn de Recursos del Proyecto permite identificar, adquirir y gestionar todos los recursos
tangibles e intangibles para alcanzar adecuadamente los objetivos del proyecto. Para poder
gestionar adecuadamente los recursos se requiere de una amplia experiencia y conocimientos
en Direccién de Proyectos. De esta forma, comprender los diferentes procesos es complejo para
un alumno inexperto. Por ello, el objetivo de este trabajo es implementar la filosofia Serious
Game para mejorar el aprendizaje en Gestion de Recursos del Proyecto. Como resultado se ha
obtenido una metodologia de aprendizaje innovadora que permite desarrollar los
conocimientos, habilidades y destrezas necesarias para realizar gestionar de manera eficiente
los recursos de un proyecto en un entorno colaborativo y gamificado. Ademas, la metodologia
ha sido validada mediante su implementacién con alumnos, profesores y profesionales
experimentados en Direccidn de Proyectos para analizar fortalezas y debilidades y con alumnos
sin estos conocimientos, para determinar las competencias adquiridas gracias a la metodologia
desarrollada. En ambos casos se ha obtenido una experiencia de aprendizaje idénea en un
entorno activo y efectivo, fomentando la participacion, reflexion y adquisicién de pensamiento
critico.
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1. Introduccidon

Los proyectos cada vez adquieren una mayor importancia en los paises, sus economias y la
propia vida de sus ciudadanos con el avance de la sociedad. Dicho avance ha llevado a que
los proyectos representen un tercio de la de las actividades econdmicas realizadas en los
paises con economias desarrolladas (Schoper et al., 2018). Ademas, este porcentaje sigue
una senda creciente con el tiempo y puede ser percibido en el constante incremento de
organizaciones que pasan de una estructura funcional o matricial a una orientada a proyectos.
Este cambio les permite enfocar su funcionamiento y todos los recursos a la consecucion de
los proyectos que han de afrontar.

Con la expansion de los proyectos en la sociedad, la direccion de proyectos (Project
management, PM) alcanza una mayor relevancia, mas aun después de la pandemia. No cabe
duda de que el mundo ha experimentado cambios extraordinarios en los Ultimos afios,
especialmente de 2020 en adelante. Estos cambios han provocado que fuera necesario
evolucionar la forma en la cual se ha trabajado tradicionalmente, a medida que la pandemia y
los confinamientos afectaban al mundo. Dichos cambios aceleraron exponencialmente el
desarrollo de la digitalizacién, incito cambios en el enfoque estratégico de las empresas e
incitd que las empresas tuvieran que enfocar de manera distinta su futuro y requieran un
mayor desarrollo de su talento. Todo ello genera un nuevo ecosistema para las empresas y el
mercado laboral, donde la PM ha cobrado una mayor importancia (Project Management
Institute, 2021).

A raiz de esta nueva forma de trabajar en las empresas los directores de proyectos son cada
vez mas jévenes y con poca o nula experiencia en PM, por lo que requieren de una buena
formacion. Este nuevo paradigma de “proyectizacion” de las empresas ha generado que la
demanda laboral para los directores de proyectos se haya incrementado exponencialmente.
Debido a esta alta demanda, muchos de los puestos son ocupados por recién graduados
(Vaz-Serra & Mitcheltree, 2021), especialmente de master, para los cuales hay que garantizar
que adquieren las competencias adecuadas y una base de conocimientos en PM que les
permita afrontar su trabajo y hacer frente a su falta de experiencia.

La PM implica una gran complejidad que auna una necesidad de formacion en habilidades
técnicas y sociales. Sin embargo, aunque pudiera parecer que esta complejidad en la PM solo
es un inconveniente para la labor en los proyectos, en realidad, también mejora el rendimiento
productivo (Zaman et al., 2019). Este hecho genera una relacién dindmica entre complejidad
y rendimiento que hace que las competencias centradas en el ser humano sean
fundamentales, es decir, las competencias sociales y politicas, pero siempre compaginadas
con los conocimientos técnicos y la experiencia. Asi, la educacion en PM debe proporcionar
competencias claves suficientes para afrontar los proyectos, siendo el criterio mas exigido en
los procesos de contratacion de nuevo personal (Sottysik et al., 2020).

Ante este contexto es necesario mejorar la formacién de los estudiantes en competencias de
PM. Los recién licenciados con formacién en PM cuentan con grandes aptitudes para la
planificacién y el desarrollo de proyectos basicos, no siendo igual para los complejos, ya que
no cuentan con las competencias necesarias a tal efecto (Hefley & Bottion, 2021). Siendo las
areas donde se encuentran mas carencias la gestion del riesgo, la gestién del cambio y el
control de los recursos y cronograma. Dichas deficiencias unidas a la falta de experiencia
hacen que los proyectos que los recién graduados fallen ante los cambios en el alcance, la
aparicion de riesgos no previstos o los desfases en el cronograma y el presupuesto, entre lo
planificado y lo ejecutado.

Para afrontar dicha situacién es necesario proponer metodologias de formacién actualizadas
e innovadoras que motiven a los alumnos. Se busca que la formacién impartida permita que
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los alumnos sin experiencia laboral, o con reducida experiencia, alcancen las habilidades
necesarias para gestionar con éxito los proyectos. Pero que la formacion, a su vez, mantenga
la motivacién de aquellos alumnos que si cuentas con una amplia experiencia en PM y que
deciden reciclar o ampliar su formacion.

Para seleccionar la metodologia formativa adecuada es fundamental tener en cuenta el perfil
motivacional de los alumnos. Asi, se podran adaptar los contenidos y la forma de impartirlos
en funcion de aquello gue mas efecto tenga sobre el correcto aprendizaje de los alumnos,
mejorando el rendimiento de los mismos (Gonzalez-Dominguez et al., 2022). El perfil del
estudiante de proyectos de ingenieria se caracteriza por un perfil mixto entre el aprendizaje
reflexivo y el practico, motivado hacia la tarea, con individuos analiticos y predominantemente
practicos (Botejara-Antunez et al., 2022).

Las metodologias activas y préacticas (Active Learning Methods) han generado una gran
motivacién en los alumnos, consiguiendo que retengan mejor los conocimientos. La aplicacién
de estrategias de aprendizaje activas ha presentado mayores rendimientos y una mayor
motivacion en alumnos STEM (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Mateméticas) (Jeong et al.,
2020). Entre las metodologias activas mas populares para la formacion se encuentran la
gamificacion y el serious game. Ambas se fundamentan en la aplicacién de juegos para
motivar el aprendizaje del alumnado, siendo la principal diferencia entre estas que en la
gamificacion se emplea un juego de manera parcial, mientras que en serious game se
emplean juegos completos. Asi, en la gamificacion se emplea un juego ya creado para otro
fin, elementos de juego (puntuacién, logros, dados, cartas, etc.) o partes de un juego para
apoyar la formacion, a diferencia de serious game donde se emplea un juego ad hoc completo
para impartir el contenido. Los serious game son una gran herramienta para mejorar el
aprendizaje, la compresion y el compromiso del alumno, no obstante, se debe limitar su uso
a la formacion y no ser empleados para la evaluacion (Tews et al., 2020). Los serious games
integran juegos de entretenimiento y de simulaciones centrados en la educacién para facilitar
el aprendizaje, desarrollar nuevas habilidades y reforzar conocimientos existentes.

Algunos autores han comprobado el potencial de los serious game en el aprendizaje en el
aula. Sanchez-Martin et al. (2020) desarrollaron un escape room con gran éxito en los
alumnos de ingenieria y educacién, generando motivacién por aprender en los alumnos e
incrementando los conocimientos adquiridos. Magylaité et al. (2020) implementaron un juego
para el andlisis del valor ganado (Earned Value, EV) que permitié a los alumnos participar de
manera practica en el aprendizaje de esta herramienta, lo cual mantuvo el interés de los
mismos a pesar de la complejidad del EV. Los alumnos valoraron positivamente su aplicacion,
alcanzaron una compresion profunda de las métricas, practicaron con los célculos y aplicaron
los conocimientos ante diferentes situaciones del proyecto.

Otros autores como Montero Fernandez Vivancos et al. (2019) emplearon Lego Serius Play®
para desarrollar las competencias PM, demostrando una gran receptividad por parte de los
alumnos. Los autores la emplearon como un complemento a los métodos tradicionales de
ensefianza, reforzando los conceptos ya impartidos y practicando las competencias de PM.
Por otro lado, Miller y Vaca Nuafiez (2022) desarrollaron el serious game: “ The Project Win
Game” para la experimentar con las diferencias en la toma de decisiones entre proyectos
tradicionales y &giles. El serious game involucra a los alumnos en la toma de decisiones
complejas y comprobar los efectos de estas decisiones sobre el proyecto.

A pesar de que diversos autores han aplicado la filosofia serious game en el aprendizaje de
los conocimientos de direccion de proyectos, no se han desarrollado metodologias de
aprendizaje para la adquisicion de los conocimientos necesarios para la gestion de los
recursos de un proyecto. De esta forma, esta investigacion estudia el empleo de serious game
para la formacion en PM de alumnos, en concreto, para la formacion en planificacion, gestion
y control de recursos propios de los proyectos. El empleo de estas metodologias permite al
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alumno reflexionar y discutir ideas sobre el contenido impartido, afianzando el aprendizaje
mediante la practica. Con el empleo de serious game se simulan proyectos complejos,
mejorando las capacidades de decisiones de los alumnos (Rumeser & Emsley, 2019a) y
desarrollaron las habilidades, competencias y conocimientos de los alumnos, a la par que
alcanzar un entorno formativo motivador, creativo y practico.

2. Objetivos

El objetivo principal es desarrollar e implantar un serious game para la formacion en PM de
estudiantes universitarios enfocado a la obtencion de competencias para la planificacion,
gestion y control de los recursos en los proyectos. De esta forma, se pretende crear un entorno
creativo y entretenido donde los estudiantes adquieran los conocimientos, habilidades y
competencias necesarias para implementar eficazmente los procesos de la Gestién de
Recursos en los proyectos a los que se enfrente en su vida profesional. El objetivo principal
se complementa con los siguientes objetivos especificos:

e Encontrar el punto de equilibrio 6ptimo entre complejidad y realidad, donde se adquieran
las competencias del PM.

o Disefiar un serious game adaptado a alumnos con conocimientos en Direccién de
proyectos y a alumnos sin conocimientos previos.

e Incrementar la participacion y el compromiso de los estudiantes, eliminando el miedo al
fracaso y fomentando un flujo de ideas.

e Promover el pensamiento creativo en un entorno practico donde los estudiantes asuman
roles y permita detectar habilidades individuales y grupales.

La metodologia de ensefianza y aprendizaje desarrollada en esta comunicacion se basa en
la filosofia serious game, la cual se define como un juego que estéa disefiado para un propdsito
diferente al entretenimiento y que tiene un fin educativo. Esta metodologia ha sido aprobada
y validada como herramienta educativa en diferentes niveles y ambitos de estudio. Mas
concretamente, ha sido contrastada como metodologia docente para el desarrollo de los
conocimientos de la PM.

3. Metodologia

Para desarrollar el serious game se han empleado las lecciones aprendidas en la
implementacién de serious games a la PM (Rumeser & Emsley, 2019b). El serious game se
ha centrado en cubrir la falta de metodologias activas para la formaciéon en gestion de las
adquisicidn de recursos, su previa planificacion y su posterior control (Farooq et al., 2022). Al
no existir un serious game que permita simular los procesos de la Gestién de Recursos de un
proyecto, su disefio contiene requisitos borrosos. En este contexto, el proceso empleado para
el desarrollo del serious game se basé en un proceso iterativo-incremental, con procesos de
testeo con alumnos, profesores y profesionales, como se puede observar en la Figura 1. De
esta forma, se obtuvo una retroalimentacién de los docentes y profesionales, para asegurar
gque se imparten los conocimientos adecuados, y de alumnos potenciales, para probar si la
dindmica y jugabilidad son adecuadas.

Inicialmente, se realizé un analisis en profundidad de los conocimientos propios del area de
Gestion de Recursos en la PM recogidos en el PMBOK (Project Management Institute, 2017)
y de los elementos de competencia en direcion de proyectos (AEIPRO-IPMA, 2018) que se
guerian poner en préactica. Para que el serious game fuera lo mas efectivo posible en cuanto
a la formacion del alumno se adapté al perfil de aprendizaje de los alumnos obijetivos, perfil
mixto entre el aprendizaje reflexivo y el practico. De esta forma, se identificaron las dificultades
que surjen durante el aprendizaje de los principales conceptos de la Gestion de Recursos.

2122



27th International Congress on Project Management and Engineering
Donostia-San Sebastian, 10th-13th July 2023

Tras esto, se establerieron las caracteristicas necesarias que debe tener el serious game para
el correcto aprendizaje de la Gestién de Recursos: tiempo, diferentes recursos, nimero de
equipos, reglas, objetivo, etc.

Figura 1: Proceso empleado para desarrollar el serious game
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La jugabilidad del producto desarrollado presenta una gran influencia sobre la experiencia del
usuario para la adquisicion de conocimientos. Por esta razon, el disefio propuesto fue probado
y modificado al final de cada iteracion. La fase de prueba se realizé con estudiantes con
conocimiento y sin conocimiento en PM. De esta forma, se han obtenido un conjunto de datos
gue refleja el aprendizaje de los estudiantes, a partir de los cuales se evalu6 el éxito y la
satisfaccion del serious game, se detectaron puntos de mejora y se propusieron diferentes
cambios en las caracteristicas iniciales del juego. Este proceso iterativo termind cuando el
serious game cumpli6 con todos los requisitos esperados, garantizando el éxito del
aprendizaje.

4. Resultados

4.1. Narrativa del serious game

El juego se enfoca en dirigir estratégicamente una empresa para la consecucion de un
proyecto. Para ello, se realizan 12 rondas, una por cada mes de duracién del proyecto, donde
los jugadores tomaran las decisiones oportunas para conseguir acabar el proyecto con la
mejor puntuacion posible. Durante las rondas los participantes deben gestionar la adquisicién
de los recursos necesarios para finalizar el proyecto sin llevar a la empresa a la quiebra,
obteniendo la maxima puntuacion posible. La puntuacion se contabiliza en cada ronda
mediante un baremo que permite cuantificar las acciones que realiza cada equipo.

Durante las doce rondas del juego se recorren todas las fases de los proyectos, haciendo que
los alumnos gestionen los recursos de la empresa y adquieran las competencias necesarias.
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Gana el juego el equipo que haya acabado exitosamente el proyecto y disponga de una mayor
puntuacion.

4.2. Descripcion del serious game

Se planteé un serious game en el que los participantes fueran capaces de identificar,
gestionar, planificar y controlar los recursos. Donde la gestién no se limité a los recursos
tangibles, sino que los intangibles cobraron gran relevancia en el juego, en forma de formacion
del personal o de la informacién generada por la empresa, por ejemplo. Este juego es
empleado una vez conocidas las fases de los proyectos por los alumnos y disponiendo de una
formacion béasica en PM.

Desde el principio de la concepcién del serious game se optd porque fuera apto para ser
disfrutado tanto por varias personas jugando individualmente como para equipos (de 2 a 4
integrantes), consiguiendo asi una mayor adaptabilidad en funcion del nimero de estudiantes
de la clase. Se descart6é el empleo de elementos de azar que pudieran primar la suerte a la
toma de decisiones, siendo el Unico factor que afecta al resultado de los participantes sus
acciones y las de los compafieros.

Los participantes comienzan el juego con una cantidad fija de recursos béasicos con los que
trabajar, adquirir nuevos recursos o0 mejorar los que ya tienen. Para gestionar los recursos a
lo largo del proyecto se disefiaron 21 tarjetas de accion. El juego comienza con las 9 tarjetas
de accion que son propias del tablero y permiten a los equipos realizar acciones para poder
gestionar los recursos del proyecto de forma eficiente. Cuanto mas se optimicen los recursos
del proyecto mayor serd la puntuacién obtenida. En cuanto a la dinamica del juego, los equipos
pueden realizar tantas acciones como personas tengan en su empresa. La seleccion de
acciones se realiza por turnos y en cada una de las 12 rondas del juego.

Figura 2: Tablero del serious game

PROYECTO

Ronda

731

Para mantener la atencién y motivacién de los participantes se buscé emplear el mayor
namero de elementos visuales posible, se decidié6 emplear un tablero, tarjetas y fichas. El
tablero permite, por un lado, mantener un control visual del avance del proyecto y estrategias

2124



27th International Congress on Project Management and Engineering
Donostia-San Sebastian, 10th-13th July 2023

de los participantes y, por otro lado, poner a disposicion de los participantes nueve tarjetas
fijas que son empleadas en todas las rondas, en la Figura 2 se puede observar el tablero
empleado en el juego. Las tarjetas recogen las acciones que podran realizar los alumnos en
cada ronda, cada una tiene un coste en fichas y aporta beneficios al equipo que las compra.
Las fichas representan los recursos basicos de la empresa, que incluyen los siguientes:
trabajadores, salarios, formacion de los trabajadores y monedas.

4.3. Competencias desarrolladas

Con el empleo del juego los alumnos ponen en practica competencias del entorno de los
proyectos en las tres areas de competencias (AEIPRO-IPMA, 2018). La Tabla 1 recopila los
elementos de competencia que intervienen durante el juego segun estas areas.

Tabla 1: Elemento de competencias del juego por areas de competencia

Perspectiva Personas Practicas
Estrategia Comunicacién personal Requisitos y objetivos
Cumplimiento, _esténdares y Relaciones y participacion Alcance
regulaciones
Poder e interés Liderazgo Finanzas
Trabajo en equipo Recursos
Conflictos y crisis Aprovisionamiento
Ingenio Planificacion y control
Negociacién Riesgo y oportunidad

Orientacion a resultados

Los equipos deberan emprender las acciones necesarias para ganar la partida, aprovechar
las oportunidades, reducir los riegos y tomar decisiones. Con todo ello se pone en practica las
competencias de Estrategia, Alcance y Orientacion a resultados durante el serious game.

El serious game cuenta con una normativa propia que permite la formacion de los alumnos en
PM y garantiza la jugabilidad. Sin embargo, los jugadores pueden influir y dirigir la estrategia
de su partida dentro de la normativa, aprovechando las oportunidades y reduciendo los
riesgos que surgan durante la partida. Durante la partida los equipos deben realizar un
analisis comparativo para considerar las estrategias de los otros participandes y gestionar la
partida empleando diferentes formas de definir, analizar, priorizar y encontrar alternativas para
resolver los retos y problemas. En este sentido, las competencias de Cumplimiento,
estandares y regulaciones, Riesgo y oportunidad e Ingenio cobran una especial relevancia,
siendo decisivas en el resultado de la partida.

Los equipos influyen en las decisiones del resto al seleccionar las cartas de accidn con las
que quieren jugar en cada ronda para favorecer el proyecto propio. Para ello pueden ejercer
un poder informal sobre los otros equipos, ya que nho tienen establecida una jerarquia de unos
sobre otros. También, deben negociar entre los equipos para obtener ambos las cartas mas
beneficiosas y avanzar segun los intereses propios del equipo, buscando la conformidad de
ambos. Los equipos deben establecer las relaciones, comunicaciones y el nivel de influencia
teniendo en cuenta la normativa y la estrategia del equipo. Ello requiere emplear los
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conocimientos adquiridos de las competencias de Poder e interés, Negociacion, Relaciones y
participacién y Comunicacion personal.

Tanto si los alumnos participan individualmente como si lo hacen por equipo, deben conducir
las acciones del resto de compafieros empleado las competencias de Liderazgo y Trabajo en
equipo. Si el alumno esta dentro de un grupo participante en el juego debe dirigir y motivar al
grupo para conseguir alcanzar el objetivo comun, ganar la partida. Por otro lado, si juega
individualmente, el presentar una actitud de lider frente a los otros jugadores le permitira
acabar el proyecto y descubrir alternativas diferentes para jugar la partida.

Por el hecho de ser un serious game competitivo donde las acciones propias y ajenas tienen
efecto sobre la ejecucién del proyecto de cada equipo se llegan a crear conflictos. Estos
conflictos se dan, principalmente, debido a que los participantes tienen un orden de seleccion
de las cartas de accion y que dos de ellos no pueden excoger la misma, entonces, si uno tiene
planificada una estrategia para una ronda y le quitan la carta necesaria para llevarla a cabo
se genera un conflicto. Este participante debe tomar las acciones necesarias que permitan
adaptar su estrategia en funcion de las opciones disponibles para alcanzar sus objetivos. En
estos casos son fundamentales las técnicas de las competencias de Conflictos y crisis y
Requisitos y objetivos.

El pricipal objetivo buscado con el serious game es la practica de las competencias relativas
a la gestion de recursos. Los participantes deben planificar los recursos necesarios para
realizar el proyecto que se les encarga, para lo cual disponen de unos recursos iniciales que
deben administrar para adquirir mas e irlos mejorando. Uno de los recursos iniciales son los
financieros, los cuales deben gestionar adecuadamente para poder finalizar el proyecto. Asi,
deben aprovisionarse de los recursos necesarios y controlar su empleo durante la ejecucion
del proyecto. Las competencias de Finanzas, Recursos, Aprovisionamiento y Planificacion y
control son las mas practicadas con el serious game.

5. Discusién

Para el desarrollo del serious game fueron necesarias tres iteraciones, siendo la dltima de
validacion. En cada iteracion se testeo el serious game con grupos de alumnos, con y sin
conocimientos en PM, con un grupo de profesores y un grupo de profesionales con
experiencia en PM. De esta forma, se obtuvieron las debilidades y fortalezas del seriuos game
y se detectaron puntos de mejora.

En la primera iteracion se busco consolidar el modelo, completar las instrucciones restantes
y ajustar los valores de costes, beneficios y puntuacion de las acciones. Con la informacion
recopilada se ajustaron las tarjetas de accion y se fij6 el disefio y funcionalidad del tablero y
de las fichas. Se establecieron los recursos con los que se comienza el juego y se modificé el
baremo de las puntuaciones. Esta iteracion fue especialmente (til para adaptar las partes del
serious game, normativa o contexto del mismo a los alumnos. También se detectd que pecaba
de estar enfocada desde el punto de vista de los proyectos de ingenieria, se adapté a un
enfoque mas general permitiendo asi que el serious game fuera aplicable a diferentes
ambitos.

Con la segunda iteracién se pretendid ajustar la complejidad del juego. Se detectd que, una
vez con todos los elementos del serious game ya desarrollados y dispuestos para su empleo,
la complejidad de este era excesiva. Esta complejidad hacia que fuera necesaria una larga
explicacién para comenzar el mismo y que durante la partida los equipos requirieran de mucho
tiempo para tomar las decisiones. Se decidié resumir las reglas y adjuntarlas al tablero para
gue los participantes pudieran seguir el juego de una manera méas simple. De igual modo, se
observé la necesidad de eliminar algunas tarjetas de acciéon que generaban confusion.
Ademads, durante esta iteracion se concluyd que era necesario desarrollar dos versiones del
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serious game: la normal y la profesional. Asi, el serious game puede adaptarse a alumnos con
conocimientos y sin conocimientos previos en PM. Para ello, se incluyeron diferentes
restricciones y cambios en la version profesional.

La tercera iteracibn se empled para validar el serious game, en donde participaron 25
personas entre alumnos de master y grado (con mayor y menor formacion en PM), profesores
y profesionales de la PM. Se realizaron 5 equipos compuestos por participantes con perfiles
similares, para comprobar como avanzaba cada uno de ellos en la partida, lo cuale fue
acertado ya que emplearon diferentes estrategias. Con el empleo de una encuesta se midio
el nivel de satisfaccion de los participantes, resultando adecuado como se puede apreciar en
la Figura 3.

Figura 3: Nivel de satisfaccion de los participantes
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La aprobacién general con el serious game fue alta, siendo mayor para los participantes con
mas conocimientos o experiencia en PM. Asi, aunque el nivel de satisfaccion medio con los
alumnos fue alto, aquellos que se encontraban en el master y que, por tanto, contaban con
mayor formacién en PM mostraron un mayor nivel de satisfaccion con la practica. Asimismo,
la satisfaccion de los profesores y profesionales fue gratificante, siendo mas apreciado en el
mundo laboral.

Profesores Profesionales

Como linea de trabajo futura se propone crear equipos Optimos a través del Test de Belbin.
De esta forma, se podra identificar los perfiles de los estudiantes y se crear equipos

2127



27th International Congress on Project Management and Engineering
Donostia-San Sebastian, 10th-13th July 2023

equilibrados y completos, permitiendo analizar su influencia en el aprendizaje de la Gestion
de los Recursos y en PM.

6. Conclusiones

El serious game desarrollado permitié cubrir las principales deficienzas que los docentes
observaron durante el aprendizaje de los alumnos en el @mbito de la Gestion de los Recursos
del proyecto. Las iteraciones empleadas para el desarrollo fueron fundamentales para
encontrar el equilibrio adecuado entre la complejidad del serious game y la representacion de
la realidad de los proyectos.

La identificacién del perfil de los alumnos han permitido desarrollar un juego que fomenta el
interés y la motivacion de los estudiantes por los conocimientos de PM, gracias a la creacién
de un entorno creativo donde estos pueden aprender sin miedo al fracaso que forma en las
capacidades exigidas en el mundo laboral. De esta manera, se mejor6 la adquisicion de
competencias fundamentales para la planificacion, gestién y control de los recursos del
proyecto y de otros conocimientos, habilidades y aptitudes fundamentales para la direccién
de un proyecto.

Este serious game permiti6 mostrar a los estudiantes las dificultades de un proyecto y las
consecuencias de latoma de decisiones en la Gestion de los Recursos. Ademas, se comprobd
gue la aplicacion de metodologias activas son adecuadas, Utiles y practicamente esenciales
para la correcta formacion de profesionales en PM en el contexto actual, permitiendo hacer
frente a la inexperiencia de los alumnos, motivarlos y fomentar su participacion.
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