Exploradores de Audiencias: La Mision de la Evidencia

Gamificacién Narrativa | Economia, Administracion & Contaduria | Administracion | Tema: Reconocer que investigar audiencias
implica pasar de nuestras propias intuiciones sobre las personas a formular preguntas que puedan ser exploradas y sustentadas

mediante evidencia.

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Misiéon de los Exploradores de Audiencias

En un mundo donde las empresas y organizaciones enfrentan desafios constantes para entender a sus clientes y
publicos, la intuicidn ya no es suficiente. La informacion vélida, sustentada en evidencia, se ha convertido en el recurso
mas valioso para la toma de decisiones. En este escenario, un grupo de jovenes administradores universitarios ha sido
convocado para formar parte del equipo élite de "Exploradores de Audiencias", una unidad especial encargada de
disefar estrategias fundamentadas en investigacién rigurosa y analisis critico.

La ambientacién de esta experiencia se sitla en una ciudad global ficticia Ilamada "Dataopolis", donde las
organizaciones compiten por captar la atencién y confianza de diversas audiencias. Sin embargo, en Dataopolis, la
competencia no solo se gana con creatividad, sino con un profundo entendimiento sustentado en datos confiables. Los
estudiantes forman parte de la "Agencia de Investigacién Estratégica" (AIE), un laboratorio de investigacién aplicada en
el que deberdn demostrar su capacidad para dejar atrds las suposiciones y basar sus decisiones en evidencia real.
Roles de los estudiantes: Cada estudiante se asignara a un rol dentro de un equipo multidisciplinario que simula un

laboratorio de investigacién. Los roles incluyen:

e Investigador Principal: Responsable de coordinar la formulacién de preguntas y supervisar la recopilacién de datos.

e Analista de Datos: Encargado de organizar, analizar y presentar los datos recolectados mediante herramientas

digitales.

e Comunicador Estratégico: Disefia la narrativa y presentacién de resultados para asegurar claridad y persuasion.

e Gestor de Proyectos: Controla tiempos, recursos y asegura el cumplimiento de entregables dentro del equipo.
Mision principal: Los equipos deben llevar a cabo una investigaciéon de audiencias que supere las intuiciones iniciales
y logre responder preguntas clave mediante evidencia. Para ello, deberan:

e Identificar y cuestionar sus propias suposiciones sobre un grupo objetivo.

e Formular preguntas de investigacién claras y explorables.

e Diseflar y aplicar métodos para recopilar evidencia (encuestas, entrevistas, observacion).

e Analizar y presentar los resultados fundamentando sus conclusiones.

Esta misidn se conecta directamente con el tema de aprendizaje en Administracién, especificamente en la importancia

de la investigacion de mercados y audiencias para la toma de decisiones empresariales basadas en evidencia, una

competencia esencial para cualquier administrador.

Ademas, la dindmica se enlaza con los objetivos del docente al facilitar:



Ubicar a los estudiantes dentro del mapa completo del curso, mostrando la relevancia de la investigacién de

audiencias.

e Explicar en profundidad la dindmica del laboratorio y sus cinco entregables, que representan etapas del proceso
investigativo.

e Compartir resultados iniciales (como los de un formulario Forms) para orientar la seleccién de grupos y casos.

e Promover la colaboracién, creatividad y pensamiento critico para formular preguntas relevantes y disefiar métodos

adecuados.

En términos de competencias del siglo XXI, esta experiencia potenciara la creatividad al disefiar preguntas y métodos,
el pensamiento critico al analizar evidencias, la colaboracién mediante roles definidos y trabajo en equipo, la
comunicacién en la presentacién de hallazgos, la responsabilidad en la gestién de tiempos y calidad, y la curiosidad

para explorar mas alld de las intuiciones.

Finalmente, la narrativa incluird elementos de Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI) invitando a los estudiantes a
considerar diferentes perspectivas culturales, sociales y econémicas en la definicién de audiencias y en la

interpretacién de datos, asegurando que la investigacién sea representativa y respetuosa.

Esta historia envolvente no solo dard un marco motivador y significativo para la experiencia, sino que también
estructurard todas las actividades y entregables, transformando el aula en un laboratorio realista y desafiante donde

los estudiantes serdn verdaderos exploradores de audiencias.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego para "Exploradores de Audiencias"
Para que la experiencia sea inmersiva, motivadora y estructurada, se implementardn las siguientes mecanicas de
juego:

o Sistema de puntos ("Puntos de Evidencia"):

Cada equipo acumulara Puntos de Evidencia por completar tareas, responder preguntas con fundamento, presentar

entregables de calidad y colaborar efectivamente. Los puntos se asignan segun:

o Formulacién de preguntas claras y pertinentes: 10 puntos c/u
o Disefio y aplicacién de métodos adecuados: 15 puntos

o Recopilacién y anélisis de datos sustentados: 20 puntos

o Presentacion clara y creativa de resultados: 15 puntos

o Colaboracién y roles cumplidos: hasta 10 puntos adicionales por equipo
La suma de estos puntos determinara la posiciéon del equipo en la tabla semanal de exploradores.
e Niveles (Rangos de Explorador):
Para incentivar la progresién, los equipos avanzan en niveles segin puntos acumulados:

o Novato Investigador: 0-50 puntos



o Explorador en Formacién: 51-100 puntos
o Investigador Avanzado: 101-150 puntos
o Maestro Explorador: mdas de 150 puntos

El nivel afecta el acceso a recursos adicionales y desafios especiales.

e Insignias Tematicas:

Los equipos podran ganar insignias digitales que destacan habilidades especificas:
o Curioso Critico: por cuestionar eficazmente suposiciones.
o Colaborador Estrella: por excelente trabajo en equipo y roles cumplidos.
o Comunicador Claro: por presentaciones excepcionales.
o Analista Preciso: por analisis riguroso y bien argumentado.

Las insignias se otorgan tras evaluaciones puntuales y pueden usarse para desbloquear pistas o ayudas en

actividades posteriores.
o Retos Semanales:
Cada semana, los equipos enfrentan un reto tematico que pone a prueba su capacidad para aplicar lo aprendido.
Por ejemplo:
o Desafio "Rompiendo Intuiciones": identificar y explicar tres suposiciones erréneas comunes.
o Reto "Preguntas Poderosas": formular preguntas de investigacién innovadoras y relevantes.
o Desafio "Métodos Mixtos": disefiar un plan que combine dos métodos de recolecciéon de datos.
Completar estos retos otorga puntos extra y desbloquea insignias.
e Progresion Visual y Retroalimentacién Inmediata:
Se utilizara un tablero digital (por ejemplo, Google Sheets compartido o plataformas tipo Trello) donde los

estudiantes pueden visualizar:

o Su puntaje acumulado y nivel actual.
o Las insignias obtenidas.
o El progreso en cada entregable y actividad.
Ademas, tras cada actividad, el docente proporciona retroalimentacién inmediata con comentarios especificos e
indicaciones para mejorar, reforzando el aprendizaje continuo.
e Recompensas y Reconocimientos:

Mas alld de puntos e insignias, se contemplan reconocimientos simbdlicos:

o Certificados digitales para los equipos que alcancen el nivel "Maestro Explorador".
o Premios simbdlicos como "Explorador del Mes" otorgados a estudiantes que se destaquen en competencias DEI,

pensamiento critico o creatividad.

o Acceso prioritario a recursos adicionales o eventos especiales organizados por la facultad.



Estas mecanicas estdn disefladas para integrarse de forma natural con el desarrollo de competencias y los objetivos del

docente, haciendo que el proceso de aprender a investigar audiencias sea dindamico, colaborativo y significativo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Mapa de Intuiciones" (Duracion: 45 minutos)

Objetivo: Identificar y desafiar las intuiciones iniciales sobre una audiencia.
Materiales: Pizarras o papelégrafos, marcadores, post-its, dispositivo con acceso a Forms para compartir resultados
preliminares.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4 estudiantes asignando roles (Investigador, Analista, Comunicador, Gestor).

e Cada equipo recibe un caso inicial (por ejemplo, un perfil de audiencia como jévenes emprendedores, consumidores

de tecnologia, o adultos mayores urbanos).

e Los equipos escriben en post-its todas sus intuiciones y suposiciones sobre esa audiencia (por ejemplo, hbitos,

preferencias, comportamientos).
e Ordenan esas intuiciones en un mapa visual en la pizarra, agrupandolas por temas.

e Con base en un formulario Forms inicial aplicado por el docente (que contiene datos reales o simulados), los equipos

comparan sus intuiciones con los resultados y discuten discrepancias.
e Finalmente, cada equipo elabora una lista de 5 intuiciones que consideran erréneas o insuficientes y explica por
qué.
Integracién con mecanicas: Por cada intuicién desafiada correctamente y fundamentada con evidencia del Forms, el

equipo gana 10 Puntos de Evidencia y la insignia "Curioso Critico".

Actividad 2: "Formuladores de Preguntas" (Duracion: 60 minutos)

Objetivo: Formular preguntas de investigacion explorables y relevantes.
Materiales: Plantillas para formular preguntas, ejemplos de buenas y malas preguntas, acceso a internet para
bUsqueda de referencias.

Instrucciones:

e Los equipos revisan sus mapas de intuiciones y las discrepancias detectadas.

e Con apoyo de una guia, formulan al menos 5 preguntas de investigaciéon que permitan explorar las audiencias més

a fondo, evitando preguntas vagas o generales.

e Cada pregunta debe ser evaluada por otro equipo, que daré retroalimentacién usando criterios de claridad,

relevancia y factibilidad.

e Los equipos mejoran sus preguntas con base en la retroalimentacién y las presentan al docente para su validacién.



Integracion con mecanicas: Cada pregunta validada con calidad otorga 10 puntos y la insignia "Curioso Critico".

Preguntas especialmente creativas o innovadoras pueden valer puntos extra.

Actividad 3: "Disefio de Métodos Mixtos" (Duracion: 90 minutos)

Objetivo: Disefiar un plan de recolecciéon de datos que combine métodos cualitativos y cuantitativos.

Materiales: Guias sobre métodos de investigacién, ejemplos de encuestas, guias para entrevistas, formatos para

planeacion.

Instrucciones:

¢ Los equipos deben elegir, justificar y planear la aplicacién de al menos dos métodos diferentes para recopilar

evidencia sobre su audiencia (por ejemplo, encuesta online y grupos focales).
e Definen roles para aplicar cada método, criterios para seleccionar participantes y tipos de preguntas a usar.

e Preparan una presentacién breve que explique su plan, incluyendo cémo cada método ayudara a responder las

preguntas de investigacion.

Integracion con mecdnicas: El plan aprobado otorga 15 puntos y la insignia "Investigador Avanzado". Ademas, se

asignan puntos por creatividad y rigor en la seleccién de métodos.

Actividad 4: "Campo de Evidencia" (Duracion: 2 sesiones de 60 minutos)

Objetivo: Ejecutar la recoleccién de datos segun el plan disefiado.
Materiales: Formularios digitales (Google Forms), grabadoras o apps para entrevistas, hojas de observacién.

Instrucciones:

e Los equipos aplican sus instrumentos en un contexto real o simulado, respetando criterios éticos y principios DEI
(inclusién de diversos perfiles, respeto a la privacidad).

e Registran y organizan la informacién obtenida para su analisis posterior.

Integracion con mecanicas: La recoleccién completa y validada suma 20 puntos y el equipo puede ganar la insignia

"Responsables del Campo".

Actividad 5: "Analisis y Presentacion Final" (Duracién: 2 sesiones de 90 minutos)

Objetivo: Analizar la evidencia recopilada y presentar conclusiones sustentadas.

Materiales: Computadoras con software de analisis (Excel, Google Sheets), herramientas para presentaciones

(PowerPoint, Canva), rabrica de evaluacién.

Instrucciones:
e Los Analistas de Datos organizan y analizan la informacién para responder las preguntas de investigacién.
e El Comunicador Estratégico elabora una presentacién que:

o Explica el proceso de investigacion.



o Muestra los datos relevantes.

o Concluye con recomendaciones basadas en evidencia.

e Los equipos presentan ante el grupo y docente, respondiendo preguntas y defendiendo su trabajo.

Integracion con mecdnicas: La presentacion final vale 15 puntos mas 10 por calidad en comunicacién, y puede

otorgar las insignias "Comunicador Claro" y "Analista Preciso".

Actividad 6: "Reflexion DEI y Cierre" (Duracion: 45 minutos)

Objetivo: Reflexionar sobre la inclusién y diversidad en la investigacién de audiencias.
Materiales: Guia de reflexién, foro o espacio para compartir experiencias.

Instrucciones:

e Los equipos discuten en grupo cémo incorporaron criterios DEI en sus investigaciones.

e Plantean recomendaciones para mejorar la inclusién en futuros proyectos.

e Comparten sus conclusiones en un foro o con la clase.
Integracion con mecdnicas: Esta reflexiéon otorga 10 puntos y puede premiar con insignias especiales por
compromiso con DEI.

Estas actividades estan disefiadas para ser progresivas, interactivas y alineadas con la narrativa, mecanicas y objetivos

de aprendizaje, permitiendo una experiencia gamificada completa y practica en el aula universitaria.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras para la Experiencia Gamificada "Exploradores de Audiencias"

e Formacion de equipos: Cada equipo debe estar conformado por 4 estudiantes, cada uno con un rol asignado
(Investigador Principal, Analista de Datos, Comunicador Estratégico, Gestor de Proyectos).

e Turnos y tiempos: Los equipos deben respetar los tiempos asignados para cada actividad. El Gestor de Proyectos
es responsable de controlar el cumplimiento.

o Entrega de actividades: Cada actividad tiene entregables claros (mapas, preguntas, planes, datos,

presentaciones). La entrega fuera de tiempo implica penalizacién de -5 puntos por dia de retraso.
e Condiciones de victoria: El equipo ganador serd aquel que acumule mas Puntos de Evidencia al final del ciclo,
alcance el nivel "Maestro Explorador" y obtenga al menos tres insignias tematicas.
e Penalizaciones:
o Falta de colaboracién o incumplimiento de roles: -10 puntos.
o Plagio o falta de ética en la presentacién de datos: expulsiéon del equipo y 0 puntos en la actividad.

o No respetar criterios DEI en la investigacién: revisién y posible pérdida de puntos segun gravedad.

e Sistema de puntos:



Actividad Puntos Maximos

Mapa de Intuiciones 50
Formulacién de Preguntas 50
Disefio de Métodos 30
Recoleccién de Datos 20
Presentacién Final 25
Reflexién DEI 10
Total 185

e Roles y responsabilidades: Cada miembro debe cumplir con su rol para obtener puntos de colaboracién. Si un

miembro no cumple, el equipo pierde hasta 10 puntos.

e Resoluciéon de conflictos: En caso de desacuerdos, el docente actuard como arbitro y podra solicitar trabajo

adicional para resolver discrepancias.

e Respeto y DEI: Se espera un ambiente respetuoso, inclusivo y equitativo. Comentarios discriminatorios o

excluyentes seran sancionados.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada en "Exploradores de Audiencias"

La evaluacién se integra al sistema de puntos y mecanicas para garantizar que el aprendizaje se evidencie de forma

clara y motivadora.

Criterios de evaluacidon principales:

e Claridad y pertinencia en la formulacién de preguntas: Se evalla la capacidad para disefiar preguntas

explorables y relevantes que superen suposiciones.

e Rigor y creatividad en el diseno metodoldgico: Se valora la eleccién y justificacion de métodos mixtos

adecuados al caso.

o Calidad y ética en la recoleccion de datos: Se revisa la aplicacién correcta, respeto a participantes y

diversidad.

o Analisis y presentacion fundamentada: Se mide la habilidad para interpretar datos y comunicar conclusiones

con claridad y creatividad.

e Colaboracion y cumplimiento de roles: Se considera el trabajo en equipo y la responsabilidad individual.



e Incorporacién de criterios DEI: Se evalla el compromiso con diversidad, equidad e inclusién durante todo el

proceso.

Rubricas integradas:

e Ejemplo parcial (Formulacidén de preguntas):

Nivel Descripcion Puntos
Excelente Preguntas claras, relevantes, especificas y explorables. 10
Bueno Preguntas claras y relevantes, pero poco especificas. 7
Aceptable Preguntas generales o poco explorables. 4
Insuficiente Preguntas vagas o irrelevantes. 0

Evidencias de aprendizaje:

e Mapas de intuiciones y cuestionamientos.

Listas de preguntas validadas.

e Planes metodolégicos aprobados.
e Datos recolectados y organizados.
e Presentaciones finales y debates.

o Reflexiones sobre DEI.

Reflexion final y cierre de narrativa:

Al concluir la experiencia, los estudiantes recibirdn una sesién de cierre donde se reflexiona sobre el valor de la
investigacién basada en evidencia, la importancia de cuestionar intuiciones y la responsabilidad social que implica
administrar con inclusién y respeto. El docente hard un resumen de los logros colectivos e individuales, destacando a

los equipos que se hayan convertido en "Maestros Exploradores".

Se fomentard una reflexién escrita individual que sera parte de la evaluacién, donde cada estudiante describird cémo

evoluciond su pensamiento y qué competencias desarrolld.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

e Tiempo necesario:

La experiencia estd diseflada para desarrollarse en aproximadamente 4 a 5 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas

semanales. Esto permite cubrir todas las actividades y entregables con tiempo para retroalimentacién.



e Espacio fisico:
Un aula amplia con mesas para trabajo en equipo, pizarras o papeldgrafos para mapas visuales, y un proyector para
presentaciones. Espacios para trabajo colaborativo y discusiones grupales.
e Materiales y herramientas TIC:
o Computadoras o laptops por equipo con acceso a internet.
o Herramientas para encuestas digitales (Google Forms, Microsoft Forms).
o Software béasico para andlisis de datos (Excel, Google Sheets).
o Plataformas para presentaciones (PowerPoint, Canva).

o Tablero digital colaborativo (Google Sheets o Trello) para seguimiento de puntos y niveles.

o« Tamaio del grupo:
Idealmente entre 16 y 32 estudiantes, formando entre 4 y 8 equipos de 4 integrantes. Esto facilita la gestién y
permite diversidad en casos y audiencias.
e Preparacion previa del docente:
o Disefar y preparar casos de audiencia variados y accesibles.
o Configurar formularios Forms con datos iniciales.
o Crear plantillas y guias para actividades.
o Preparar el tablero digital para seguimiento de puntos y niveles.

o Familiarizarse con rubricas y criterios de evaluacion.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Resistencia a trabajar en equipo: Promover dindmica inicial para romper el hielo y clarificar roles y
responsabilidades.

o Dificultad en formular preguntas: Usar ejemplos concretos y guias paso a paso, ademds de retroalimentacién

entre equipos.

o Problemas técnicos con herramientas digitales: Verificar conexiones y accesos previos, y contar con plan B
(formato papel).

o Desbalance en aportes de integrantes: Evaluar individualmente y fomentar responsabilidad grupal.

o Incorporar criterios DEI: Facilitar recursos y ejemplos que sensibilicen sobre diversidad y equidad desde el inicio.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar la experiencia de forma fluida, asegurando que los
estudiantes vivan una experiencia completa, enriquecedora y alineada con los objetivos pedagdgicos y competencias

de siglo XXI.
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