Gerentes de Exito: La Aventura hacia la Eficiencia y

Eficacia en la Hoteleria

Gamificacion Estructural | Economia, Administracién & Contaduria | Hoteleria y turismo | Tema: el gerente, su eficiencia y eficacia

Contexto Narrativo

Contexto narrativo

Imagina que formas parte del equipo de gerentes de una prestigiosa cadena hotelera llamada "LuxeTour". Esta cadena
estad en pleno proceso de expansion hacia destinos turisticos emergentes y necesita lideres capaces de gestionar de
manera eficiente y eficaz sus recursos para garantizar la satisfaccién de los clientes, rentabilidad y sostenibilidad. Tu

rol serd el de un gerente hotelero en formacién, encargado de administrar un hotel en crecimiento.

La ambientacion se sitlia en un entorno competitivo de la industria hotelera y turistica, donde cada decisién impacta
directamente en la operacién, la experiencia del cliente y la rentabilidad del negocio. Para lograr el éxito, tendrds que
aplicar conceptos de eficiencia y eficacia, tomando decisiones estratégicas y operativas que te permitan alcanzar los
objetivos planteados.

Los estudiantes asumiran el rol de "Gerentes en Entrenamiento" y se organizardn en equipos que representaran
distintos hoteles dentro de la cadena LuxeTour. Cada equipo competird para demostrar quién puede administrar mejor
su hotel, alcanzando niveles superiores de desempeno en eficiencia (hacer las cosas bien, optimizando recursos) y
eficacia (hacer lo correcto, logrando los objetivos).

La misién principal es convertir su hotel en un referente de calidad y rentabilidad, superando desafios reales simulados
y aplicando los conceptos de administracién, economia y contaduria especificamente en el contexto de hoteleria y
turismo. Esto incluye gestionar presupuestos, optimizar procesos, liderar equipos, negociar con proveedores y mejorar
la experiencia del cliente.

Esta experiencia gamificada conecta con el aprendizaje al sumergir a los estudiantes en un escenario realista donde
deben aplicar teoria a la practica, desarrollar competencias blandas y técnicas, y comprender la importancia del
gerente en la eficiencia y eficacia organizacional. A lo largo del juego, los equipos deberan reflexionar sobre sus

decisiones, medir resultados y adaptar estrategias para mejorar continuamente.

Roles dentro de la narrativa

o Gerente General: Lider del equipo, responsable de la toma de decisiones estratégicas y supervisién general.
o Gerente de Operaciones: Encargado de la optimizacién de procesos, control de calidad y eficiencia operativa.
o Gerente Financiero: Responsable de la administraciéon del presupuesto, costos y analisis financiero.

e Gerente de Recursos Humanos: Lidera la gestién del talento, motivacién y desarrollo del equipo.

Gerente de Marketing y Ventas: Disefia estrategias para atraer clientes y mejorar la ocupacion.



Cada estudiante podra rotar en los roles para experimentar distintas perspectivas gerenciales y desarrollar habilidades

multidisciplinarias.

Conexion con el tema de aprendizaje

El gerente es la figura clave que asegura que los recursos se utilicen de manera eficiente y que los objetivos se
alcancen eficazmente. En la industria hotelera y turistica, donde la competencia es alta y las expectativas de los
clientes cambian constantemente, la gestién adecuada es critica para el éxito. A través de esta experiencia, los
estudiantes comprenderan cémo los conceptos de eficiencia y eficacia se aplican en la realidad, cémo tomar decisiones

fundamentadas, y cdmo liderar equipos para generar impacto positivo en la organizacién.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de juego
Sistema de puntos

Los equipos acumulan puntos en funcién de sus decisiones y resultados en cada actividad o reto. Los puntos
representan el desempefio en eficiencia (uso 6ptimo de recursos, reduccién de costos, mejora de procesos) y eficacia
(cumplimiento de objetivos, satisfaccién del cliente, rentabilidad). Cada accién tiene un valor en puntos, y se otorgan

bonificaciones por creatividad, trabajo en equipo y liderazgo.

Niveles

Los equipos avanzan por niveles que representan el desarrollo y consolidacién de su hotel:

e Nivel 1 - Hotel en Construcciéon: Fundamentos y primeros retos.
e Nivel 2 - Hotel Establecido: Retos intermedios, optimizacién y ajustes.

e Nivel 3 - Hotel de Alta Competitividad: Retos avanzados, innovacién y liderazgo en el mercado.

Para pasar al siguiente nivel, deben alcanzar una puntuacién minima y cumplir ciertos objetivos especificos.

Insignias

Se entregan insignias digitales o fisicas que reconocen logros especificos, como:

“Maestro de la Eficiencia”: Por optimizar procesos y reducir costos significativamente.

“Lider Inspirador”: Por demostrar habilidades de liderazgo y motivacion.

“Innovador Estratégico”: Por proponer ideas creativas y viables para el hotel.

“Negociador Experto”: Por conseguir acuerdos beneficiosos con proveedores.

“Campedn de la Satisfaccién”: Por mejorar la experiencia del cliente.

Retos



Cada nivel presenta retos o misiones que requieren aplicar conceptos y competencias para resolver problemas reales o

simulados. Estos retos pueden ser:

e Simulaciones de toma de decisiones financieras.
e Resolucion de conflictos en el equipo.
e Disefio de planes de mejora operacional.

e Negociacién con proveedores 0 socios.

Recompensas

Ademas de los puntos e insignias, los equipos pueden ganar ventajas para futuros retos, como pistas adicionales,

tiempo extra o la posibilidad de delegar tareas. Estas recompensas fomentan la motivacion y la estrategia.
Progresion

La experiencia se divide en sesiones semanales, cada una con actividades que avanzan la narrativa y la dificultad. La
progresion es visible en la tabla de clasificacién y los niveles alcanzados por cada equipo. La retroalimentacién es

inmediata tras cada actividad, mostrando los puntos obtenidos y sugerencias para mejorar.

Retroalimentacion inmediata

Al finalizar cada actividad, se entrega a los equipos un reporte con:

e Puntos ganados y perdidos.
e Comentarios especificos sobre sus decisiones.

e Recomendaciones para la siguiente etapa.

Esto permite que los estudiantes reflexionen y ajusten su estrategia, fomentando el aprendizaje activo y auténomo.

Actividades Gamificadas

Actividades gamificadas paso a paso

Actividad 1: Diagnéstico inicial del hotel (Nivel 1)

Descripcion: Cada equipo recibe un perfil basico de su hotel (ubicacidn, recursos, personal, presupuesto inicial).

Deben analizar la situacién actual para identificar fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas (FODA).
Instrucciones:
1. Revisar el perfil del hotel asignado.

2. Realizar un anélisis FODA en equipo.

3. Presentar un reporte breve con los hallazgos y prioridades para mejorar eficiencia y eficacia.

Tiempo estimado: 90 minutos.



Materiales: Fichas con perfiles, hojas de trabajo para FODA, pizarras o papelégrafos, marcadores.

Integracion con mecanicas: Se otorgan puntos por calidad del andlisis y presentacion clara. Se entrega la insignia

“Analista Estratégico” si superan 80% de criterios.

Actividad 2: Simulacién de presupuesto y asignacion de recursos (Nivel 1)

Descripcion: Los equipos reciben un presupuesto limitado y deben asignar recursos para areas clave: mantenimiento,

personal, marketing, mejoras tecnoldgicas, etc.
Instrucciones:
1. Revisar el presupuesto y los costos estimados de cada area.

2. Discutir en equipo y decidir cémo distribuir el presupuesto para maximizar eficiencia y eficacia.

3. Presentar la asignacién vy justificar las decisiones.
Tiempo estimado: 120 minutos.
Materiales: Hojas con costos y presupuesto, calculadoras, hojas para registrar decisiones.

Integracion con mecdnicas: Se asignan puntos por coherencia del presupuesto y justificacién. Se otorga la insignia

“Financiero Preciso” para asignaciones equilibradas y racionales.

Actividad 3: Resolucion de conflicto en el equipo (Nivel 2)

Descripcidon: Se presenta un caso de conflicto entre dos departamentos (ejemplo: cocina y limpieza), afectando la

operacién. Los equipos deben negociar y proponer soluciones.
Instrucciones:

1. Leer el caso proporcionado.

2. Identificar las causas y consecuencias del conflicto.

3. Simular una reunién de negociacién para resolver el problema.

4. Presentar la solucién y plan de accioén.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Caso escrito, espacio para simulacién, roles asignados.

Integracion con mecdnicas: Puntos asignados por creatividad y efectividad de la solucién. Insignia “Negociador

Experto” para quienes logren acuerdos beneficiosos.

Actividad 4: Plan de mejora operativa (Nivel 2)

Descripcion: Basandose en datos de eficiencia y eficacia del hotel, los equipos disefian un plan para mejorar al menos

tres procesos criticos.

Instrucciones:

1. Analizar indicadores operativos proporcionados.



2. Identificar procesos con bajo desempefio.

3. Proponer mejoras concretas y medibles.

4. Presentar plan con cronograma y responsables.

Tiempo estimado: 120 minutos.

Materiales: Indicadores de desempeio, hojas para plan, plantillas de cronogramas.

Integracion con mecanicas: Puntos por viabilidad y detalle del plan. Insignia “Maestro de la Eficiencia” para planes

sobresalientes.

Actividad 5: Campana de marketing para atraer clientes (Nivel 3)

Descripcion: Los equipos disefian una campafa para aumentar la ocupaciéon en temporada baja, aplicando creatividad

e innovacion.
Instrucciones:
1. Investigar tendencias actuales en turismo para el destino asignado.

2. Disefar propuesta de campafa (medios, mensaje, promociones).

3. Presentar campaia con justificaciéon y presupuesto estimado.
Tiempo estimado: 150 minutos.
Materiales: Acceso a internet, plantillas digitales para presentacién, hojas para presupuesto.

Integracion con mecanicas: Puntos por creatividad, innovacién y factibilidad. Insignia “Innovador Estratégico” para

campafias que superen expectativas.

Actividad 6: Evaluacion integral y presentacion final (Nivel 3)

Descripcidon: Los equipos consolidan todo lo aprendido y presentan un informe y presentacién final que refleje la

gestion integral del hotel.
Instrucciones:
1. Preparar informe final con analisis, resultados y aprendizajes.

2. Realizar presentacién oral y visual ante el grupo y docente.

3. Responder preguntas y retroalimentacion.
Tiempo estimado: 180 minutos (preparacién y presentacion).
Materiales: Computadoras, proyectores, plantillas para informe y presentacion.

Integracion con mecanicas: Puntos por calidad, coherencia y dominio del tema. Insignia “Gerente de Exito” para

equipos sobresalientes. Se define el equipo ganador con base en la tabla de clasificacién.

Reglas y Condiciones

Reglas claras del juego



e Condiciones de victoria: El equipo que acumule mas puntos al final del Nivel 3 y reciba la mayor cantidad de
insignias, serd declarado ganador.

e Turnos: Las actividades son colaborativas, con coordinaciéon docente para asegurar participacién equitativa. En
actividades con simulaciones, se asighan turnos para las presentaciones y toma de decisiones.

e Roles: Cada miembro debe asumir un rol gerencial. Se recomienda rotar roles entre actividades para el desarrollo
integral.

o Penalizaciones: Se descontardn puntos por:

o No entregar actividades a tiempo (-10 puntos por entrega tardia).
o Falta de participaciéon de algin miembro (-5 puntos por sesién).
o Presentacién poco clara o sin justificacién (-5 a -15 puntos dependiendo de la gravedad).
e Restricciones: No se permite copiar trabajos entre equipos. Se fomentara la originalidad y el uso adecuado de
fuentes.

o Tabla de puntos: Se mantendrd visible en el aula y en plataforma digital para seguimiento semanal. Se actualizara

tras cada actividad.

o Sistema de logros: Cada insignia tiene criterios claros para su obtencién, entregadas en ceremonias semanales.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del sistema gamificado

Criterios de evaluacion

e Aplicacion de conceptos: Comprension y uso adecuado de eficiencia, eficacia y administracién hotelera.
e Calidad de las soluciones: Creatividad, viabilidad y justificacion.

o Trabajo en equipo: Colaboraciéon, comunicacién y roles desempefiados.

e Liderazgo y negociacion: Capacidad para coordinar y resolver conflictos.

o Autonomia y adaptabilidad: Capacidad para ajustar estrategias ante retroalimentacién.

Rubricas integradas

Se utilizaran rubricas claras con niveles de desempefo (Excelente, Bueno, Regular, Insuficiente) para cada actividad,
evaluando aspectos técnicos y habilidades blandas. Las rubricas se compartirdn con los estudiantes al inicio para

orientar su desempeno.

Evidencias de aprendizaje

e Reportes escritos y presentaciones.

e Registro de decisiones y justificaciones.



e Participacién en simulaciones y debates.

e Resultados cuantitativos en la tabla de puntos.

Reflexion final y cierre de narrativa

Al concluir el juego, se realizard una sesién de reflexién donde cada equipo compartird aprendizajes, dificultades
superadas y cémo aplicaran los conceptos en su formacién profesional. Se cerrara la narrativa destacando la
importancia del gerente eficiente y eficaz en el éxito de la industria hotelera, reforzando valores y competencias

desarrolladas.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones logisticas para la implementaciéon

o Tiempo necesario: La experiencia puede desarrollarse en 6 a 8 semanas, dedicando 2 a 3 horas por sesién,
idealmente una o dos veces por semana.
e Espacio fisico: Aula amplia con zonas para trabajo en equipo, pizarras, dreas para simulaciones y presentaciones.
¢ Materiales y herramientas TIC: Computadoras con acceso a internet, proyector, plataforma digital para
seguimiento de puntos (puede ser Google Sheets o similar), hojas impresas para actividades, calculadoras,
marcadores, papeldégrafos.
e Tamano del grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes, organizados en equipos de 4 a 5 personas para facilitar la
dindmica y participacion.
e Preparacion previa del docente: Familiarizarse con el contenido teérico, preparar materiales (fichas, casos,
rdbricas), configurar herramientas TIC, planificar sesiones y explicar claramente las reglas y mecanicas.
o Posibles dificultades y como superarlas:
o Desbalance en participaciéon: Promover rotacién de roles y asignar tareas especificas para todos.
o Falta de motivacidn: Utilizar recompensas visibles y reforzar la conexién con su futuro profesional.
o Problemas técnicos: Tener materiales impresos de respaldo y apoyo técnico disponible.

o Dificultad para comprender conceptos: Combinar la gamificacién con breves sesiones explicativas y recursos

multimedia.
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