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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL TEMA OBJETO DE ESTUDIO

Varias iniciativas internacionales, como The World’s Largest Lesson, Teach SDG vy el
Programa de Accién Mundial sobre Educacion para el Desarrollo Sostenible, han sido
disefiadas para introducir la Agenda 2030y sus Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
en los planes de estudio. En este contexto, uno de los principales retos de los planes de
estudio de la ensefianza superior es ir mas alld de los modelos de ensefianza
tradicionales para fomentar el desarrollo de aptitudes y la mejora de las competencias
transversales (Ungaretti et al., 2015b; Barradell et al., 2018)

En este sentido, es necesario promover enfoques multidisciplinares sobre la educacion
para el desarrollo sostenible (EDS) (Annan-Diab and Molinari, 2017; Stentoft, 2017), de
manera que se puedan abordar adecuadamente las interrelaciones entre los diferentes
sectores econémicos y los principales problemas sociales (Stafford-Smith et al., 2017),
para transformar los programas de estudio en el ambito de la educacién superior en
herramientas poderosas que sirvan para generar un cambio real y ayudar a que los
estudiantes puedan contribuir al logro de los ODS (Weybrecht, 2017). Los métodos de
aprendizaje activo como las simulaciones, los juegos serios y las actividades basadas en
juego de roles pueden ser instrumentos Utiles para promover dichos entornos de
aprendizaje, dado que permiten aumentar la participacidon y la motivacién de los
estudiantes (Matzner and Herrenbriick, 2017). Estas pueden ser algunas de las razones
por las que la utilizacidon de simulaciones y otros métodos de aprendizaje activo como
instrumento de ensefianza y evaluacién en la ensefianza superior ha aumentado
considerablemente en los ultimos afos.

Este tipo de actividades permiten que los estudiantes puedan aplicar sus conocimientos,
habilidades y estrategias de manera practica mientras representan roles especificos y
experimentan situaciones que simulan problemas reales que replican la realidad social,
politica y econdmica. Normalmente las simulaciones se basan en estudios de casos en
evolucidn en los que se pide a los estudiantes que aborden cuestiones y problemas y
experimenten los efectos de sus decisiones (Gredler, 2004). Esto hace posible alterar el
entorno de aprendizaje, creando una situacion que permite a los estudiantes sumergirse
plenamente en una situacidn del mundo real, en lugar de simplemente hacer que la
estudien desde una perspectiva teérica (Usherwood, 2014). Las actividades basadas en
problemas pueden resultar muy utiles para los estudiantes del ambito de las ciencias
sociales, ya que estas actividades les permiten aplicar los conocimientos tedricos para
resolver problemas reales, y también porque las tareas modernas, centradas en el
estudiante, facilitan el desarrollo de su capacidad de razonamiento, en lugar de
centrarse simplemente en el conocimiento de los hechos y en la resolucidon de
problemas rutinarios (Bietenbeck, 2014).

El objetivo de este Proyecto de Tesis Doctoral titulado “Active Learning Methodologies
to Increase Student’s Social and Economic Awareness” es investigar en qué medida los
métodos de aprendizaje activo pueden servir para aumentar la conciencia de los
estudiantes sobre diferentes problemas econdmicos y sociales relacionados con la
Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Para ello, el proyecto de
investigacidn esta estructurado en tres articulos cientificos independientes que siguen
una linea de investigacidon coherente en torno a la utilidad de estos métodos de docencia
y aprendizaje para alcanzar dicho fin.



El primer articulo, titulado “Consumption Patterns Among Young Consumers”, aspira a
profundizar en los patrones de consumo de los jovenes espaiioles, en relacidon con
criterios de sostenibilidad econdmica, social y medioambiental. Este articulo constituira
la base del proyecto de investigacidn, que posteriormente se desarrollara mediante el
disefio, la implementacion y la evaluacion de dos métodos de innovacidon docente
concebidos para aumentar la concienciacidn entre los jovenes universitarios. La
aplicacion de cada uno de estos dos métodos de innovacidon docente dara lugar a dos
articulos cientificos.

El segundo articulo de este proyecto de investigacidn se titula “The Microfinance Game:
A Classroom Activity to Understand the Dynamics of Microfinance”; y el tercer articulo
de este proyecto de Tesis Doctoral se titula “A Digital Game-Based Learning Framework
for Simulating Public Economics Management”. Estos tres articulos estan explicados con
mayor detalle en los siguientes apartados.



HIPOTESIS DE TRABAJO Y PRINCIPALES OBJETIVOS A ALCANZAR

Paper 1: Consumption Patterns Among Young Consumers

La pregunta de investigacién a la que se pretende responder en este articulo de
investigacion es “éHasta qué punto los jévenes universitarios utilizan criterios de
sostenibilidad para tomar decisiones de consumo?”. Partiendo de la hipdtesis de que los
jovenes son conscientes de las consecuencias de sus decisiones de consumo, este
articulo aspira identificar posibles patrones de consumo basados en criterios de
sostenibilidad, y su medicién utilizando una escala likert. Para ello disefiaré una
encuesta siguiendo la estructura de cuatro categorias planteada por Lee et al. (2016):
cuidado del medio ambiente, justicia social e igualdad, salud personal y responsabilidad
financiera. Para el disefo de esta encuesta me basaré en los estudios de Buerke et al.
(2017), Bramston et al. (2011) y Fischer et al. (2017).

El objetivo es conseguir que estudiantes de primer afio de grado de diferentes grados
de la Universidad de Salamanca puedan responder a la encuesta, para poder elaborar
una base de datos que permita alcanzar resultados representativos sobre el
comportamiento de los jévenes como consumidores. La razén de limitar la muestra a
estudiantes de primer curso es tratar de capturar el “efecto novel”, en el sentido de que
estos alumnos todavia no habran tenido ocasion de desarrollar el pensamiento critico y
la conciencia global que se espera de los graduados universitarios (Jimenez et al., 2017,
Delgado et al., 2019). Ademds, al correr la encuesta entre estudiantes de primer curso
existiria la posibilidad de realizar una segunda encuesta al cabo de tres afios, cuando los
mismos estudiantes estén en cuarto curso, con el objetivo de medir hasta qué punto su
paso por la universidad les haya podido servir para desarrollar una mayor conciencia
social, econdmica y medioambiental. Concretamente, estoy realizando gestiones para
obtener informacion de estudiantes de los siguientes grados del ambito de las ciencias
sociales: Derecho, Ciencia Politica, Economia, Administracién y Direccién de Empresas,
Gestion de Pequeiias y Medianas Empresas, Global Studies.

III

Paper 2: The Microfinance Game: A Classroom Activity to Understand the Dynamics of
Microfinance

El objetivo de este segundo articulo, titulado provisionalmente como “The Microfinance
Game: A Classroom Activity to Understand the Dymamics of Microfinance” es combinar
mi experiencia como investigador en el ambito de la Economia del Desarrollo (en 2017
defendi una tesis doctoral titulada “The Evaluation of Microfinance” y he publicado
varios articulos sobre el tema), con mi labor como docente en el Grado en Global
Studies. Este articulo tiene como objetivo de desarrollar un método de innovacién
docente basado en una simulacion (Orlovic et al., 2020; Sekhar, 2020), que permita que
los alumnos tengan ocasién de experimentar de manera prdactica como funciona el
sector de las microfinanzas. Este método de innovacién docente se implementara en el
marco de la asignatura Poverty & Inequality del Grado en Global Studies.

La simulacién reflejard la teoria economia y se basara en la literatura cientifica para
asignar diferentes roles a los estudiantes, quienes tendran que interactuar y enfrentarse
a diferentes situaciones que se pueden dar en el sector de las microfinanzas. Para testar
su efectividad como método docente y de aprendizaje utilizaré informacién cuantitativa



y cualitativa. La informacidén cuantitativa se obtendrd mediante la realizacién de
diferentes tests, antes y después de la simulacidn, que permitirdn medir el efecto de la
experiencia en el aprendizaje de los alumnos. La informacién cualitativa se obtendra
mediante unos textos que los estudiantes tendran que redactar después de la
simulacidn, en los que tendrdn que reflexionar sobre su experiencia respondiendo a una
serie de preguntas. Esta informacidn cualitativa servird para entender la dindmica del
ejercicio y poder interpretar los resultados cuantitativos que se hayan obtenido en los
dos tests.

Paper 3: A Digital Game-Based Learning Framework for Simulating Public Economics
Management

El tercer articulo del proyecto de Tesis Doctoral, titulado de forma provisional “A Digital
Game-Based Learning Framework for Simulating Public Economics Management”, se
basara en el disefio, la implementacion y la evaluacidn de la efectividad de un método
de innovacidn docente disefiado para contribuir al aprendizaje de los estudiantes en el
ambito de la Economia Publica. Por este motivo, el articulo se basara en un método que
se pretende implementar en la asignatura “Economia Publica y el Sistema Fiscal”, del
Grado en Administracidn y Direccidon de Empresas. Este proyecto de innovacion docente
consistird en la simulacidn de diferentes niveles de gestion de la economia publica (local,
nacional e internacional), utilizando diferentes plataformas web (Ke, 2016). El objetivo
de este proyecto de innovacién docente es desarrollar y testar un método docente y de
aprendizaje que posteriormente se pueda utilizar en formatos de educacién a distancia,
principalmente a través de cursos MOOC, y que contribuya a generar dinamicas de
grupo y trabajo en equipo entre los estudiantes (Garcia-Holgado et al., 2020).

Para testar su efectividad como método docente y de aprendizaje utilizaré informacion
cuantitativa y cualitativa. La informacidon cuantitativa se obtendra mediante la
realizacién de diferentes tests, antes y después de la simulacion, que permitiran medir
el efecto de la experiencia en el aprendizaje de los alumnos. La informacidn cualitativa
se obtendrd mediante unos textos que los estudiantes tendrdn que redactar después de
la simulacidn, en los que tendran que reflexionar sobre su experiencia respondiendo a
una serie de preguntas. Esta informacién cualitativa servird para entender la dinamica
del ejercicio y poder interpretar los resultados cuantitativos que se hayan obtenido en
los dos tests.



METODOLOGIA A UTILIZAR
La metodologia que se aplicard serd distinta para cada uno de los tres articulos de
investigacion.

Paper 1: Consumption Patterns Among Young Consumers: Encuesta + Andlisis de
ecuaciones estructurales

Paper 2: The Microfinance Game: A Classroom Activity to Understand the Dynamics of
Microfinance: Encuesta + analisis de ecuaciones estructurales

Paper 3: A Digital Game-Based Learning Framework for Simulating Public Economics
Management: Encuesta + analisis de ecuaciones estructurales

Ademds de la metodologia explicada en el apartado anterior, la planificacién de
investigacidn en relacion con la difusion de resultados y su publicacién es la siguiente:

CONGRESOS Y CONFERENCIAS
2020:
XVI Jornadas de Docencia de Economia Aplicada

International Conference on Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality —
(TEEM Conference)

2021:
Conference on Teaching and Research in Economic Education (CTREE)
Developments in Economic Education (DEE) Conference

International Conference on Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality —
(TEEM Conference)

XVIl Jornadas de Docencia de Economia Aplicada
2022:

5th Conference on Teaching and Learning Politics, International Relations and European
Studies (EuroTLC)

International Conference on Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality —
TEEM Conference

XVl Jornadas de Docencia de Economia Aplicada

REVISTAS CIENTIFICAS

Las siguientes revistas cientificas internacionales se barajan como posibles
publicaciones a las que se enviardn los articulos que se elaboraradn en el marco de este
proyecto de Tesis Doctoral:



Paper 1: Consumption Patterns Among Young Adults (Publicacion prevista para el
segundo semestre de 2021)

¢ Young Consumers (SJR Q1)

¢ International Journal of Sustainability in Higher Education (JCR Q3 Education &
Educational Research; JCR Q4 Green & Sustainable Science & Technology)

¢ International Review of Economics Education (JCR Q4 Educational Research; Q4
Economics)

e Journal of Economic Education (JCR Q4 Educational Research; Q4 Economics)

Paper 2: The Microfinance Game: A Classroom Activity to Understand the Dynamics of
Microfinance (Publicacldn prevista para el primer semestre de 2022)

e Innovations in Education and Teaching International (JCR Q3 Education)

¢ International Review of Economics Education (JCR Q4 Educational Research; Q4
Economics)

e Journal of Economic Education (JCR Q4 Educational Research; Q4 Economics)

Paper 3: A Digital Game-Based Learning Framework for Simulating Public Economics
Management (Publicacidn prevista para el primer semestre de 2021)

e Management Learning (JCR Q3 Management)

e International Journal of Management Education (SJR Q2 Education; Q2 Strategy and
Management)

¢ International Review of Economics Education (JCR Q4 Educational Research; Q4
Economics)

e Journal of Economic Education (JCR Q4 Educational Research; Q4 Economics)

CODIGO ETICO DE INVESTIGACION:

Este proyecto de investigacién se ajusta al cddigo ético de investigacién "Ethical
Guidelines for Educational Research, fourth edition (2018)".



MEDIOS Y RECURSOS MATERIALES DISPONIBLES

Esta tesis se desarrolla en el Grupo GRIAL de la Universidad de Salamanca (Garcia-
Pefialvo, Therdn, et al., 2019; GRIAL, 2019). Este trabajo se desarrolla en el programa de
Doctorado: Formacion en la Sociedad del Conocimiento (Garcia-Penalvo, 2014, 2019;
Garcia-Pefialvo et al, 2019), siendo su portal, accesible desde
http://knowledgesociety.usal.es, la principal herramienta de comunicacion y visibilidad
de los avances (Garcia-Holgado et al., 2015; Garcia-Pefialvo et al., 2019). En él se iran
incorporando todas las publicaciones, estancias y asistencias a congresos durante el
transcurso del trabajo.

Los recursos necesarios para el correcto desarrollo del proyecto de Tesis Doctoral a nivel
de software estan disponibles en la plataforma del Grupo GRIAL. El Instituto
Universitario de Ciencias de la Educacidon también dispone de otros recursos necesarios
para poder desarrollar este proyecto de investigacidn, tales como paquetes estadisticos,
licencia de Nvivo, etc.

Este proyecto de tesis se desarrollard en el marco del Programa de Doctorado:
Formacion en la Sociedad del Conocimiento, de la Universidad de Salamanca. Su
plataforma web (http://knowledgesociety.usal.es), constituye la principal herramienta
de difusion de los avances de la investigacién. Las publicaciones, estancias y
participacién en congresos y conferencias durante el transcurso del trabajo se
publicardn en dicha plataforma.



PUBLICACION TEMPORAL AJUSTADA A TRES ANOS

PAPER 1: Consumption Patterns Among Young Consumers:
Revision de la literatura: OCT 2019 - MAR 2020

Disefio de la encuesta: ABR - JUN 2020

Encuesta: ABR - JUN 2020

Analisis de resultados: JUL-SEP 2020

Redaccion del articulo: JUL-DIC 2020

Inicio del proceso de publicacién: OCT-DIC 2020
Publicacion (orientativo): OCT 2020 - JUN 2021

Difusion de resultados: JUL - SEP 2021

PAPER 2: The Microfinance Game: A Classroom Activity to Understand the Dynamics of
Microfinance:

Revision de la literatura: ENE-JUN 2020

Disefio del método de innovacion docente: ABR-SEP 2020
Disefio de encuesta para medir su efectividad: JUL-DIC 2020
Pre-test: ENE-MAR 2021

Puesta en practica del método: ABR-JUN 2021

Post-test: ABR-JUN 2021

Analisis de resultados: JUL-SEP 2021

Redaccion del articulo: JUL-DIC 2021

Inicio del proceso de publicacién: OCT-DIC 2021
Publicacion (orientativo): ENE-SEP 2021

Difusion de resultados: ENE - SEP 2021

PAPER 3: A Digital Game-Based Learning Framework for Simulating Public Economics
Management:

Revision de la literatura: JUL-DIC 2020

Disefio del método de innovacion docente: OCT 2020 - MAR 2021
Disefio de encuesta para medir su efectividad: OCT 2020 - MAR 2021
Pre-test: ENE-MAR 2021

Puesta en practica del método: ABR - JUN 2021



Post-test: ABR - JUN 2021

Analisis de resultados: JUL-SEP 2021

Redaccion del articulo: OCT 2021- MAR 2022
Inicio del proceso de publicacién: ENE-MAR 2022
Publicacion (orientativo): ENE-SEP 2022

Difusion de resultados: ENE-SEP 2022

FASE FINAL DE DEFENSA DE LA TESIS

Preparacion de la documentacion: ENE-MAR 2022
Redaccidén del texto completo: ENE-MAR 2022
Visto bueno revisores externos: ENE-MAR 2022
Depdsito: ABR-JUN 2022

Defensa: JUL-SEP 2022
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