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RESUMEN

TITULO

IMPLEMENTACION DE JUEGOS DE CREATIVIDAD COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA
EL DESARROLLO DEL ESPIRITU EMPRENDEDOR DE LOS ESTUDIANTES DE LA
ASIGNATURA CREACION DE EMPRESAS

AUTOR

CARLOS ALBERTO USEDA CORREA"

PALABRAS CLAVES

Juegos, Potencial creativo, Emprendimiento, Innovacion, Design Thinking.

DESCRIPCION

En los dltimos afios, la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales de la Universidad
Industrial de Santander ha venido impulsando el disefio de herramientas pedagégicas que
fomenten el desarrollo de habilidades y destrezas en los estudiantes, con el objetivo de formar
personas capaces de enfrentar la constante dinamica y la competencia del entorno empresarial
actual de manera creativa e innovadora. Sin embargo, con el paso de los afios se ha evidenciado
que las estrategias de ensefianza y aprendizaje implementadas hasta el momento, cumplen con
propdsitos diferentes al de fortalecer el potencial creativo de sus estudiantes, el cual ha sido
destacado dentro de numerosas investigaciones alrededor del mundo como uno de los elementos
claves en la generacion de ideas de negocio con un contenido altamente innovador.

Buscando iniciar un proceso de cambio y con la motivacién de fomentar el crecimiento del espiritu
emprendedor de los estudiantes que cursan la catedra de Creacion de empresas, se presenta el
siguiente proyecto, cuyo objetivo principal consiste en el disefio de juegos de creatividad e
innovacion como estrategia pedagoégica. Actualmente, practicas como estas se implementan en
grandes y reconocidas empresas alrededor del mundo y en algunas escuelas de emprendimiento
de universidades de Colombia y el exterior, como medio para la generacion de ideas de negocio
innovadoras. Ademas de esto, adicionan un factor de desarrollo social y cultural que busca
capacitar a las personas para que superen sus limitaciones mediante infinidad de medios y
recursos como la innovacion, la competitividad, la asuncidn del riesgo, la abstraccion, la creatividad
y la creacion de empresas.

" Proyecto de grado
" Facultad de ingenierias Fisico-Mecanicas. Escuela de Estudios Industriales y Empresariales. Directora: Aura
Cecilia Pedraza Avella
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SUMMARY

TITLE

IMPLEMENTATION OF CREATIVITY GAMES AS A PEDAGOGICAL STRATEGY TO DEVELOP
ENTREPRENEURSHIP IN ENTREPRENEURSHIP COURSE STUDENTS

AUTHOR

CARLOS ALBERTO USEDA CORREA”

KEYWORDS

Games, Creative Potential, Entrepreneurship, Innovation, Design Thinking.

DESCRIPTION

In the last years, the School of Industrial and Business Studies at Universidad Industrial de
Santander has been promoting the design of pedagogical tools to impulse the development of skills
and abilities in students, in order to educate people to face the constant dynamic and competence
in the current business environment through creative and innovative ways. However, over the
years, it has become clear that teaching and learning strategies that have been implemented until
now, are related to different purposes and not to strengthen the creative potential of students, which
has been featured in numerous investigations around the world as the key element in generating
business ideas with a highly innovative content.

Looking to start a process of change and motivated to develop entrepreneurship in
entrepreneurship course students, the next project is presented, which main goal is to design
creativity and innovation games as a pedagogical strategy. Currently, practices like these are
implemented in a large and renowned companies around the world and some schools of
entrepreneurship at Colombia and abroad, as a way to generate innovative business ideas. In
addition, this pedagogical strategy adds a factor of social and cultural development that seeks to
empower people to overcome their limitations through many ways and resources such as
innovation, creativity, competitiveness, taking risks, abstraction and entrepreneurship.

’ Degree Project
Physics Mechanics Engineering Faculty. School of Industrial and Business Studies. Director: Aura Cecilia
Pedraza Avella
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INTRODUCCION

Tradicionalmente se ha pensado que son los estudiantes y egresados de carreras
profesionales quienes tienen la obligacion de liderar procesos de emprendimiento
y creacion de empresas. Sin embargo, varios de los mas exitosos empresarios de
hoy en dia no tienen un titulo universitario, situacion que contrasta con la de
algunos profesionales con formacion en temas de emprendimiento, quienes por
conviccion se ven enfrentados a la necesidad de demostrar que sus afios como
estudiante deben ser traducidos en la creacion de compafias présperas, pero que
terminan su camino sin llenar sus propias expectativas'. Segin Tarapuez y Lima
(2008) ?, esta situacion se debe a que la mayoria de universidades en
Latinoamérica se dedicaron exclusivamente a la ensefianza técnica propia de
cada profesion y se olvidaron de otras opciones que permiten a los estudiantes
desarrollar competencias adicionales, ser menos “cuadriculados”, un poco menos

l6gicos y racionales, mas creativos e innovadores.

En los ultimos afios, algunos investigadores alrededor del mundo se han
encargado de demostrar que el éxito de una idea de negocio depende de aspectos
como la innovacién y la creatividad. Segiin Hamidi et al (2008) 3, esta es la razén
por la cual las universidades que ofrecen programas de educacion (pregrado,
posgrado y otros) enfocados en temas de emprendimiento deben propender en la
busqueda del desarrollo total del potencial creativo de sus estudiantes con el fin de
generar empresas innovadoras que solventen de manera positiva la alta
competencia en el mercado. Esta conclusion estuvo fundamentada en las teorias
de Guilford (1967)“, conocido psicélogo americano, quien propuso que la

creatividad podria ser desarrollada por cualquier persona, ya que esta ultima no es

1TARAPUEZ, E; y LIMA, C. Creatividad empresarial. Elementos tedricos e instrumentos didacticos. Bogota:
ECOE Ediciones, 2008. p. XII.
% Ibid. p. XIII.
3 HAMIDI, D., WENNBERG, K. y BERGLUND, H. Creativity in entrepeneurship education. En: Journal of small
business and Enterprise development. 2008. Vol. 15. No. 2. p. 304-320.
4GUILFORD, J. Citado por CHUNG, T. Table-Top role playing game and creativity. En: Thinking Skills and
creativity. 26 de junio de 2012. Vol. 8. p. 56-71.
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una caracteristica exclusiva de artistas, poetas o pintores. En coherencia con lo
dicho por Guilford, Karsten Noack (2012)° afiadié que la creatividad se define
como una actitud debido a que “algunos piensan que esta reservada para algo
misterioso, fenomenal y excéntrico. Otros son constructivos y piensan que es una
capacidad valiosa que se puede aprender’”. Posteriormente, otros estudios
confirmaron que, pese a que todos los seres humanos tienen un potencial creativo
similar, este permanece inerte durante la mayor parte de su vida y por lo tanto, es

importante establecer una serie de practicas que sirvan para su desarrollo.

En el presente proyecto se describird una metodologia de aprendizaje basada en
juegos didacticos, los cuales permitiran a los estudiantes que cursen la asignatura
de creacién de empresas potenciar su creatividad, capacidad relevante para el
éxito de los procesos de emprendimiento. El juego, por su caracter ludico, trae
consigo una serie de beneficios, entre los cuales se pueden destacar la motivacion
intrinseca, el aprendizaje autorregulado, la retroalimentacibn inmediata, la
informacién por demanda, entre otros®. Para ello, se hara uso de las cinco fases
de la metodologia Design Thinking (traducido como Pensamiento de Disefio), un
enfoque basado en las personas y que aprovecha sus habilidades creativas para

buscar soluciones a problemas de diferente complejidad.’

Este documento se estructura de la siguiente manera. En el primer capitulo, se
describen las generalidades del presente proyecto, el planteamiento del problema
a nivel creativo identificado en los estudiantes de la asignatura de creacién de
empresas, las herramientas de diagndstico utilizadas para medir las cualidades
creativas de uno de los grupos activos de la mencionada catedra durante el
segundo semestre académico del 2013 (incluyendo el analisis de los resultados
obtenidos) y finalmente, la justificacion, los objetivos y el alcance de este trabajo

de grado.

> NOACK, Karsten. Técnicas de creatividad. Utilice y desarrolle su potencial creativo. Bogota. Panamericana
Editorial, 2012. p. 11.
6 DOMINGUEZ, Adrian, et al. Gamifying learning experiences: Practical implications and outcomes. En:
Computers & Education. 23 de diciembre de 2012. Vol. 63. p. 380-392.
’IDEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 11.
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En el capitulo 2, se presenta un marco tedrico en el cual se busca una
aproximacion al concepto de creatividad, resaltando su relacion directa con la
educacion y el emprendimiento; ademas se explica como las metodologias activas
(dentro de las cuales se podrian incluir los juegos educativos) se constituyen en un
medio efectivo para promover la innovacion y fomentar el desarrollo del potencial
creativo en los estudiantes. También se enumeran algunos aspectos que
convierten al juego en una estrategia pedagogica efectiva y se describen los
elementos mas importantes a tener en cuenta para disefiar un juego educativo
teniendo en cuenta las teorias de dos expertos en el area. Finalmente, se
describen los aspectos generales de las fases del proceso de disefio mediante la
metodologia del Design Thinking (DT): Descubrimiento, Interpretacion, ldeacion,
Experimentacién y Evolucién. Para efectos del presente proyecto, las dos primeras

etapas del DT se desarrollan en este mismo capitulo.

En el capitulo 3 se presenta el marco referencial del proyecto, en el cual se
destacan tres trabajos de grado realizados por estudiantes de la Escuela de
Estudios Industriales y Empresariales en la modalidad de practica en docencia en
la asignatura de creacion de empresas. Todos estos realizaron importantes
aportes metodoldgicos e informacion que sirvieron para establecer el contexto y
las generalidades de la asignatura al momento de iniciar el proceso de disefio del

presente proyecto.

En el siguiente capitulo, se describen las tres Gltimas fases del Design Thinking:
ideacion, experimentacion y evolucién. Para la primera de estas, se tuvieron en
cuenta actividades como la conformacién del equipo de trabajo, la clarificacion de
los elementos claves para el disefio de juegos educativos, la estructura de las
sesiones de brainstorming realizadas durante el proyecto y los criterios para la
seleccién de ideas prometedoras, es decir, aquellas ideas basadas en algun juego
educativo que presentaban un alto grado de aceptacion por parte del equipo de
disefio. En la fase de experimentacion se describen tres actividades principales:
prototipado, iteracion (pruebas piloto en el aula de clases y fuera de ella) y

refinacion de los juegos diseflados. Finalmente, en la fase de evolucion se

15



exponen los resultados obtenidos en la evaluacion de la implementacion de los
juegos disefiados en el salén de clases, la retroalimentacién recibida por parte de
los profesores involucrados y la planeacion a futuro de las actividades que se
deben seguir para asegurar la evolucion de los prototipos desarrollados.
Adicionalmente, se describird el proceso disefio de una pagina de prueba (landing
page) mediante una plataforma en linea, que se espera que sirva como medio de
interaccion entre los estudiantes de la EEIE y la asignatura, asi como también los

emprendedores de otras escuelas de la Universidad Industrial de Santander.
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TABLA DE CUMPLIMIENTO DE OBJETIVOS

OBJETIVO

CUMPLIMIENTO

Realizar una revision literaria relacionada con el
disefio de juegos de creatividad e innovacién
aplicados a los procesos de enseflanza vy
aprendizaje

Numeral 2.5. El juego como
estrategia pedagogica

Investigar antecedentes de la implementacion
exitosa de juegos de creatividad e innovacién
como herramienta pedagdgica en otras
universidades del mundo.

Anexo A. El uso del juego
como estrategia pedagogica
en universidades alrededor
del mundo

Realizar el proceso de disefio de los juegos de
creatividad e innovacion basados en la
metodologia Design Thinking para educadores
desarrollada por IDEO.

Numeral 4. Fase de disefio y
desarrollo de los juegos
educativos.

Capacitar al grupo GALEA en el disefio de
juegos de innovacion y creatividad con el fin de
implementarlos en otras asignaturas de la EEIE.

Numeral 4.1.5. Capacitacion
al grupo GALEA en Design
Thinking

Documentar un manual para el docente y otro
para el estudiante, detallando el procedimiento
para cada juego de creatividad e innovacién
desarrollado.

Anexos C al 1. Manuales
procedimentales docente vy
estudiante de los juegos
disefiados, respectivamente.

Implementar los juegos de creatividad e
innovacion disefiados en uno de los cursos
activos de la catedra de creacion de empresas,
teniendo en cuenta los recursos a disposicion.

Numeral 4.2.4. Iteracion vy
refinacion de los juegos
disefiados.

Evaluar la satisfaccion de los estudiantes y
docentes respecto a la implementaciéon de los
juegos de innovacion y creatividad desarrollados
para la asignatura creacion de empresas.

Numeral 4.2.5. Evaluacion de
la implementacion de los
juegos en el aula de clases.

Diseflar un portal web con base en alguna
plataforma en linea que permita a los estudiantes
conocer al detalle los diferentes juegos
disefiados como también informacion y noticias
relacionadas con las tendencias en innovacion,
emprendimiento y creatividad.

Numeral 4.2.8. Desarrollo
portal web asignatura
creacion de empresas
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1. GENERALIDADES DEL PROYECTO

1.1. TITULO

IMPLEMENTACION DE JUEGOS DE CREATIVIDAD COMO ESTRATEGIA
PEDAGOGICA PARA EL DESARROLLO DEL ESPIRITU EMPRENDEDOR DE
LOS ESTUDIANTES DE LA ASIGNATURA CREACION DE EMPRESAS

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La dinamica actual exige a las sociedades del conocimiento expandir su oferta
académica con el fin de formar profesionales que se adapten a las necesidades de
este nuevo mundo®. Este ha sido el error que durante los Gltimos afios han
cometido las Instituciones de Educacion Superior (IES), las cuales se han
encargado de entregar el mismo programa académico una y otra vez sin tener en
cuenta que las nuevas generaciones de estudiantes se disponen a enfrentarse con
una realidad totalmente distinta a la de hace 5 o 10 afios, periodos en los cuales la
tecnologia (en especial la internet) no tenia el mismo protagonismo de hoy en dia

a nivel social, econémico y cultural®.

Segun el Informe final del grupo experto sobre el emprendimiento en la Educacién
Superior en planes de estudios no administrativos (2008)*° son las IES enfocadas
en la ensefianza técnica, quienes en su afan de enfocar sus esfuerzos por
entregar a la sociedad profesionales bien fundamentados en temas relacionados

con la industria, se han olvidado de un conjunto de herramientas pedagodgicas

® BELLOTI, F., et al. Designing a course for simulating entrepeneurship in higher education through serious
games. En: Procedia Computer Science. 2012. Vol. 15. p. 174-186.
9CERDA, Hugo. La creatividad en la ciencia y en la educacion. Bogota: Cooperativa Editorial Magisterio,
2000. p.10
% COMISION EUROPEA. Informe final del grupo experto sobre el emprendimiento en la Educacién Superior,
en planes de estudios No administrativos. 2008. p. 9.
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como el uso del juego, que les permite, entre otras cosas, formar seres humanos
integrales con las capacidades necesarias para sortear las dificultades que se les
presenten en el camino, es decir, personas diferentes, inquietas, rebeldes,
recursivas y que rompan paradigmas. Sin embargo, dentro de este conjunto de
cualidades, la que més se destaca en el reporte para temas de emprendimiento es
la creatividad.

La creatividad es una capacidad que tienen todas las personas (sin excepcion
alguna) para generar ideas Utiles y originales. Sin embargo, ¢Por qué unos
suelen destacarse mas que otros en términos de su capacidad creadora? El
filbsofo aleman Erich Fromm, citado por Tarapuez y Lima (2008)*?, afirma que “la
creatividad no es una cualidad de la que estan dotados particularmente los
artistas, sino una actitud que puede poseer cada hombre”, y que deberia estar

enlazada con una vision distinta de las convenciones socialmente aceptadas.

Albert Einstein es el ejemplo tipico de las personas que mostraba una manera
diferente de ver las cosas. Con su famosa y celebre pregunta: ¢ Como se veria el
mundo si yo cabalgara sobre un rayo de luz? este cientifico aleman no soélo
demostré tener una vision “distinta” a los demas, sino que también probé que “todo
el conocimiento tradicional sobre las relaciones absolutas que gobiernan el tiempo
y el espacio no eran tan precisas como se afirmaba, ya que todo depende de la
posicion del observador. Fue asi como este personaje sento los principios basicos
de la creatividad”®. Sin embargo, de acuerdo con lo expresado por Fromm, esto
no quiere decir que para obtener el éxito en ambitos educativos, econémicos,
sociales, culturales, cientificos o tecnoldgicos sea necesario ser un genio como
Einstein, ya que todas las personas tienen la necesidad de crear, teniendo en

cuenta que es una caracteristica inherente al ser humano a la que simplemente

1 TARAPUEZ, E; y LIMA, C. Creatividad empresarial. Elementos tedricos e instrumentos didacticos. Bogota:
ECOE Ediciones, 2008. p. 2.
2 bid. p. 3.
B CERDA, Hugo. La creatividad en la ciencia y en la educacidn. Bogota: Cooperativa Editorial Magisterio,
2000. p.10

19



deben facilitarsele ciertas condiciones con el fin de desarrollar capacidades que

les sirvan para garantizar el éxito de las labores que se realizan a diario.**

Como si fuese un musculo que se entrena diariamente en un gimnasio, la
creatividad también necesita ejercitarse y ponerse a prueba constantemente,
siendo lo mas recomendable comenzar a fomentarla desde temprana edad, ya
qgue con el paso del tiempo y algunos aspectos relacionados con la rigidez del
sistema educativo, las personas van perdiendo la capacidad natural para ser
creativos™. Land y Jarman (1993)' ejemplifican esta hipétesis con un estudio
longitudinal realizado en Estados Unidos entre 1968 y 1985 en el que sometieron
a 1600 niflos de cinco aflos a un test disefiado por la NASA para medir su
capacidad para pensar de manera divergente (elemento clave para medir el
potencial creativo de las personas). Este mismo cuestionario se repiti6 en dos
oportunidades mas, cuando los mismos evaluados tenian 10 y 15 afios de edad,
respectivamente. 25 afios mas tarde, los investigadores aplicaron el mismo test a

un grupo de 280.000 adultos. Los resultados se resumen en la Tabla 1.

Tabla 1. Resultados del estudio de Land y Jarman (1993)

Edad del grupo NUumero Ao Genios creativos
5 afios 1.600 nifios 1968 98%
10 afos 1.600 nifios 1973 30%
15 afnos 1.600 nifios 1978 12%

25 afios o0 mas 280.000 adultos 1985 2%

Fuente: Reinhold Steinbeck (2011)

" ROJAS, K. Estrategias para potenciar la creatividad en los estudiantes de Disefio Industrial. Tesis de
posgrado para obtener la Especializacion en Docencia Universitaria. Universidad Industrial de Santander.
Bucaramanga, 2003. p. 3.
B STEINBECK, Reinhold. El Design Thinking como estrategia de creatividad en la distancia. En: Comunicar. 22
de marzo 2011. N° 37, v. XIX. p. 27-35.
% LAND, G. y JARMAN, B. Breakpoint and Beyond: Mastering the future today. New York: Harper Business,
1992. p. 54.
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Pese a ser un estudio realizado hace mas de 20 afios, los resultados obtenidos no
deberian haber variado mucho con respecto a la actualidad, teniendo en cuenta
gue aun hoy en dia se habla de la necesidad de disefiar nuevos entornos y
metodologias de aprendizaje que den a los estudiantes el conocimiento, las
habilidades y herramientas para generar ideas y soluciones innovadoras ante
retos complejos. Reinhold Steinbeck (2011)*’ resalta una conclusién que define la
relevancia de este estudio: “Cuando se les hizo el test a los nifios por primera vez,
el 98% alcanzé el nivel de genio. En su adultez, después de todo un ciclo
académico en instituciones de educacion, solo el 2% de la muestra (que fue
aumentada) mantuvo tal nivel. Son resultados alarmantes y desconcertantes que
nos invocan a disefiar una solucién con prontitud para mejorar este sistema”. En
coherencia con lo dicho por Steinbeck, Sir Ken Robinson'®, investigador, profesor
y guru en temas de creatividad, propuso “la creacién de un sistema educativo que
alimente la creatividad en lugar de socavarla”. Robinson critico el hecho de que
“‘estamos educando a las personas al margen de sus capacidades creativas” y
ademas afirmoé que “la creatividad resulta hoy tan importante para la educaciéon
como la alfabetizacion, y deberiamos concederle el mismo estatus”. Todas estas
intervenciones fueron hechas por Robinson en una conferencia TED celebrada en
California en el aiflo 2006.

Gracias a los aportes de estos y otros investigadores, algunas universidades del
mundo han adoptado una postura en pro de favorecer el desarrollo creativo de sus
estudiantes. Por ejemplo, la Universidad de Stanford en cabeza de su rector John
Henessy, ha colaborado estrechamente con IDEO, una consultora de disefio con
sede en Palo Alto (California) que se encuentra catalogada como una de las
empresas mas innovadoras del mundo®®. Una de las claves del éxito de IDEO

radica en que la mayoria de su personal (investigadores, disefladores, etc.) debe

' STEINBECK, Reinhold. El Design Thinking como estrategia de creatividad en la distancia. En: Comunicar. 22
de marzo 2011. N° 37, v. XIX. p. 27-35.

18 ROBINSON, K. DO SCHOOLS KILL CREATIVITY? Disponible en:
http://www.ted.com/talks/ken_robinson_says_schools_kill_creativity.html. Consultado el 19 de diciembre
de 2013

1 STEINBECK, Reinhold. El Design Thinking como estrategia de creatividad en la distancia. En: Comunicar. 22
de marzo 2011. N° 37, v. XIX. p. 27-35.
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ser formado profesionalmente en Stanford, siempre y cuando la universidad
mantenga su enfoque de enseflanza en el que “la confianza creativa es un
requisito primordial para poder egresar, tal y como si se tratara de un idioma

extranjero”®.

Teniendo en cuenta lo anterior, son muchos los que han invitado a la union de
todos los actores del sistema educativo con el proposito de ayudar a que los
estudiantes piensen de manera creativa. Sin embargo, esto debe realizarse bajo
un proceso definido en el cual es necesario el compromiso de estudiantes,
docentes, universidades y todos aquellos que puedan convertirse en agentes de
cambio. Ketty Rojas (2003)?! resume esta tesis de manera clara y simple: “La
creatividad no brota de la nada, debe darsele la libertad de existir y prosperar al
amparo de una adecuada educacién y no reprimirse ni censurarse. Cuando esto
sucede es cuando nos encontramos con individuos que han disminuido su
capacidad creadora pues los lineamientos del aprendizaje han hecho que sigan
las reglas impuestas para poder pertenecer a comunidades en donde todo esta
completamente establecido, formando seres rigidos, acriticos, sin identidad y con
poca autoestima; seres a los cuales se les ha arrebatado la capacidad para

desarrollar su potencial creativo.”

Daniel Hamidi, Karl Wennberg y Henrik Berglund (2010)?* son tres profesores
suecos que participaron en una investigacion que pretendia definir el peso
(ponderacién) que tiene la creatividad dentro de los modelos teéricos sobre el
emprendimiento. Después de realizar un complejo analisis estadistico con una
muestra conformada por 78 estudiantes (40 estudiantes de cursos de creaciéon de
empresas y 38 mas de diferentes programas académicos), este grupo de

investigadores llegd a la conclusion de que las personas con un mayor desarrollo

*° TISCHLER, L. IDEO’s David Kelley on Design Thinking [online]. Publicado en Revista Fast Company.
Disponible en internet: <URL: http://www.fastcompany.com/1139331/ideos-david-kelley-design-thinking>
[Citado el 19 de diciembre de 2013]
> ROJAS, K. Estrategias para potenciar la creatividad en los estudiantes de Disefio Industrial. Tesis de
posgrado para obtener la Especializacion en Docencia Universitaria. Universidad Industrial de Santander.
Bucaramanga, 2003. p. 3.
2 HAMIDI, D., WENNBERG, K. y BERGLUND, H. Creativity in entrepeneurship education. En: Journal of small
business and Enterprise development. 2008. Vol. 15 No. 2. p. 304-320.
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a nivel creativo, tenian intenciones claras de emprender en un futuro préximo a la
realizacion del estudio, motivo por el cual sugirieron que cualquier modelo teorico
sobre emprendimiento deberia propender en el desarrollo de las cualidades
creativas de los estudiantes, no solo para promover la creacion de empresas, sino
también, para asegurar la sostenibilidad de las mismas en el futuro mediante la
innovacion y la gestién del conocimiento®. Estos hallazgos estuvieron respaldados
en las conclusiones obtenidas por el grupo experto en temas de educacion de la
comision europea (conformado por especialistas, doctores, ministros de educacion
y varios estudiosos en el tema), durante la socializacion de los resultados del
Reporte final sobre emprendimiento en la Educacién Superior, especialmente en
planes de estudio no administrativos (2008)%*, en el cual se destaca que los
curriculos académicos de las universidades europeas se estaban equivocando al
tratar de ensefar el emprendimiento como una ciencia administrativa o econémica
cuando el objetivo principal de este es promover la creatividad, la innovacién y el
autoempleo. Sin embargo, como se vera mas adelante, este error no es exclusivo

de las instituciones de educacion superior (IES) del viejo continente.

Edwin Tarapuez y Carolina Lima son dos investigadores colombianos
especialistas en temas de creatividad empresarial. En su libro, Creatividad
empresarial: Elementos teéricos e instrumentos didacticos (2008)?°, estos calefios
destacan que al igual que sucede en Europa, las universidades latinoamericanas
gue ofrecen cursos académicos sobre emprendimiento se olvidaron de fomentar el
desarrollo de las cualidades creativas de sus estudiantes a partir de las
actividades pedagdgicas que se desarrollen en el aula de clases. Tal coyuntura se
presenta, segun los mismos autores, por el hecho de que las IES han decidido
enfocarse principalmente en la ensefianza técnica propia de cada profesion,

siendo méas comun esta situacidon en las universidades de caracter técnico o

% Ibid. p.305.
** COMISION EUROPEA. Informe final del grupo experto sobre el emprendimiento en la Educacion Superior,
en planes de estudios no administrativos. Marzo de 2008. p. 10.
» TARAPUEZ, E; y LIMA, C. Creatividad empresarial. Elementos tedricos e instrumentos didacticos. Bogota:
ECOE Ediciones, 2008. p. XIII.
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industrial, en donde los estudiantes egresan con un enfoque profesional

relacionado con la optimizacion de procesos productivos®.

Popularmente, a la Universidad Industrial de Santander (UIS) se le ha conocido
como “la mejor universidad del oriente colombiano”. Afirma Guillermo Camacho
Caro (1997)%' que en el momento en que él, junto con Rodolfo Low Maus, rector
honorario de la UIS en la época (1958), se encontraban en el proceso de creacion
de la primera escuela de ingenieria industrial del pais, lo primero que tuvieron en
cuenta en la estructuracion del programa académico de esta carrera profesional,
fue entender la lI6gica con la que el sector productivo se estaba desenvolviendo,
ya que no se queria educar bajo el principio de la cantidad sino de la calidad del
estudiantado, es decir, mediante la formacion de profesionales que entendieran
las necesidades de la industria y de sus trabajadores ya que, segun Camacho, ese
debia ser uno de los objetivos principales que persigue una universidad industrial.
De lo anterior, se podria concluir que aunque la UIS se define a si misma como
una “organizacién que tiene como proposito la formacion de personas de alta
calidad ética, politica y profesional; la generacién y adecuacion de conocimientos;
la conservacién y reinterpretacion de la cultura y la participacion activa liderando
procesos de cambio por el progreso y mejor calidad de vida de la comunidad”,
gran parte de su enfoque esta relacionado con el sector industrial, lo cual significa
que, teniendo en cuenta la tesis de Tarapuez y Lima, esta institucion estaria
dentro del grupo de universidades que enfocan sus esfuerzos en un discurso
académico fundamentado en temas productivos. Sin embargo, actualmente la UIS
cuenta con programas profesionales multidisciplinarios, como por ejemplo, las
ciencias humanas (Derecho, Filosofia, Trabajo social, entre otras) y ademas, las

escuelas de ingenieria y ciencias exactas han incluido dentro de su pénsum de

* Misidn UIS. Disponible en: http://www.uis.edu.co/webUIS/es/acercaUis/index.html

2 TARAPUEZ, E; y LIMA, C. Creatividad empresarial. Elementos tedricos e instrumentos didacticos. Bogota:
ECOE Ediciones, 2008. p. XIV.

>’ CAMACHO, G. Lo importantes es el hombre “Cartas intimas de un gerente”. Editorial HEC Montreal. 1997.
p.54.
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estudios, algunas asignaturas complementarias relacionadas con temas como el

emprendimiento y la psicologia.

Con la necesidad de fomentar el espiritu emprendedor en la region, la Universidad
Industrial de Santander dio origen a la catedra de Creacion de Empresas. Para
ello, los estudiantes cuentan con cuatro (4) horas de clase semanales a
disposicion, en las cuales, se desarrollan temas como la identificacion de
oportunidades de negocio, el perfil emprendedor, el perfil del proyecto empresarial
y finalmente se expone la metodologia para la elaboracion de un plan de negocio.

Segln la profesora Aura Pedraza Avella’, docente de la asignatura, en la
actualidad el proceso de aprendizaje recae sobre la presentacion magistral de
fundamentos tedricos de la materia por parte del profesor, incluyendo otras
estrategias de ensefianza como lo son el estudio de casos, la resoluciéon de
pequefios talleres, exposiciones creativas sobre empresas regionales, nacionales
e internacionales y la presentacion de un trabajo final en el cual los estudiantes
deben simular la creacién una empresa teniendo en cuenta el discurso recibido a
lo largo de las 16 semanas del semestre académico. Adicional a esto, desde hace
algunos semestres se viene implementando el modelo de negocio CANVAS de
Alexander Osterwalder e Yves Pigneur, herramienta clave para la gestion
estratégica y el emprendimiento que permite describir, disefiar, desafiar, inventar y
pivotear modelos de negocio y a su vez, determinar de manera clara y sencilla su

propuesta de valor**,

Aunque se estima que las estrategias pedagdgicas mencionadas facilitan no sélo
la comprension de los fundamentos tedricos de la asignatura sino también el
proceso de generacion de ideas de negocio, existen indicios que permitirian inferir
gue los estudiantes no terminan de desarrollar su potencial creativo al finalizar el
curso, el cual, deberia ser uno de los objetivos primordiales de la ensefianza en

emprendimiento que se desea ofrecer a la comunidad universitaria®®. Por tal

* Docente de planta de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales.
**Definicidon extraida del portal web: http://www.businessmodelgeneration.com/book
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motivo, es necesario aplicar algunas herramientas de diagndstico que permitan
establecer el nivel creativo de los estudiantes de la asignatura para corroborar la

validez de tal hipotesis.

1.3. DIAGNOSTICO DE LAS CUALIDADES CREATIVAS DE LOS
ESTUDIANTES DE LA ASIGNATURA CREACION DE EMPRESAS.

Para demostrar la veracidad de la hipotesis con la que finalizé el numeral anterior,
se aplicaron dos cuestionarios online sobre creatividad a los estudiantes de uno de
los grupos activos de la catedra de creacion de empresas del primer semestre
académico del 2013. Como se vera mas adelante, estos cuestionarios utilizan
diferentes métricas para la medicidén de los resultados, lo cual permitira realizar el
andlisis desde dos perspectivas distintas pero no excluyentes con el fin de evitar
cualquier desviacion en las conclusiones finales. Igualmente, se realizé un taller de
creatividad en el cual los estudiantes pudieron expresar (a su criterio) cuales eran
las oportunidades de mejora de la asignatura de cara al futuro. Cabe destacar que
existen otras metodologias de diagnostico a nivel creativo, como por ejemplo, el
test de Torrance, quien junto a Guilford, han ejercido una gran influencia dentro del

campo de la medicién psicométrica del pensamiento creativo.*

1.3.1. Test de creatividad de MindTools.com. MindTools® es una empresa
britanica de consultoria fundada por James Manktelow en 1996. Bajo el lema de
“Habilidades esenciales para una excelente carrera”, esta organizacion ofrece
servicios de formacion y entrenamiento en habilidades que ellos mismos han
denominado “Mind tools” (traducido al espafiol como Herramientas de la mente),

las cuales permiten al cliente, mediante procesos de aplicacién bastante sencillos,

2 ROJAS, K. Estrategias para potenciar la creatividad en los estudiantes de Disefio Industrial. Tesis de
posgrado para obtener la Especializacion en Docencia Universitaria. Universidad Industrial de Santander.
Bucaramanga, 2003. p. 3.
2 ALSINA, P.; DIAZ, M.; GIRALDEZ, A.; IBARRETXE, G. 10 ideas claves: El aprendizaje creativo. lera edicién.
Editorial GRAO. 2009. p. 29.
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obtener la mayor efectividad en su trabajo profesional. Como parte del grupo de
técnicas creativas disefiadas y desarrolladas por el equipo de trabajo de
MindTools®, se encuentra el “;Qué tan creativo eres?”*, un quiz de creatividad
gue consta de 16 preguntas en las que el encuestado debe escoger, teniendo en
cuenta una escala tipo Likert (que va desde NUNCA hasta MUY A MENUDO), una
respuesta que refleje sus actitudes frente a situaciones especificas de su trabajo y
de la vida diaria. Luego, la pagina calcula de manera automatica la puntuacion
total que permitird categorizar el potencial creativo del encuestado dentro de tres
rangos especificos: alto, medio y bajo. Los puntajes correspondientes a cada
rango se muestran en la Tabla 2.

Tabla 2. Relacion rango/puntaje del test de creatividad de MindTools.com

Puntaje Rango
16 — 36 Bajo
37 —-58 Medio
59 - 80 Alto

Fuente: http://www.mindtools.com/pages/article/creativity-quiz.htm

Finalmente, cada uno de estos rangos despliega su respectivo analisis con el fin

de poder identificar las falencias y fortalezas creativas del encuestado.

La eleccion del test de creatividad de Mindtools.com estuvo fundamentada en el
hecho de que las preguntas fueron estructuradas a partir de las teorias del filésofo
hingaro Mihaly Csikszentmihalyi (1996)%, quien en su libro “Creativity: Flow and
the psychology of discovery and invention”, afirma que un proceso creativo
efectivo consta de cinco pasos:

v' PREPARACION. Encontrarse inmerso en problemas y temas que son

interesantes y que despiertan curiosidad.

* Disponible en: http://www.mindtools.com/pages/article/creativity-quiz.htm
%0 CSIKSZENTMIHALYI, M. Creativity. Flow and the psychology of discovery and invention. New York: Harper
Collins, 1996. p. 23.
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v INCUBACION. Permitir que las ideas den y den vueltas en la mente sin pensar
en ellas conscientemente.

v' PENETRACION. Experimentar el momento en que el problema empieza a
tener sentido. Es aqui donde se puede entender el problema fundamental.

v' EVALUACION. Evaluar si el valor afiadido es superior a los costos de
implementacion. En caso contrario, significa que la solucién no es la mejor.

v' ELABORACION. Elaborar un plan de trabajo que permita la implementacion

exitosa de la solucion.

MindTools® utiliza el enfoque propuesto por Csikszentmihalyi para realizar una
evaluacion adicional basdndose en cada uno de los cinco pasos mencionados.
Para ello, el total de preguntas del cuestionario se divide (partiendo de la situaciéon
descrita) en cinco subgrupos que hacen referencia a cada estacién del proceso
creativo. Para identificar las preguntas que estan directamente relacionadas con

un paso especifico observe la Tabla 3.

Tabla 3. Relacion pregunta/pasos del proceso creativo de Csikszentmihalyi

Pasos del proceso creativo Preguntas
PREPARACION 6,9,11,14y 15
INCUBACION 2y5
PENETRACION 3,7y12
EVALUACION 4,13Y 16
ELABORACION 1,8Y 10

Fuente: http://www.mindtools.com/pages/article/creativity-quiz.htm

Finalmente, la plataforma electrénica de MindTools® se encarga de brindar un
informe de los resultados obtenidos discriminandolos por cada uno de los pasos
mencionados en la Tabla 3. La sumatoria de los puntajes por cada paso del

proceso creativo es igual al puntaje total obtenido.
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1.3.2. Test de creatividad de AULIVE.com. AULIVE.com es una empresa belga
de base tecnolégica enfocada en proporcionar un conjunto de herramientas
inspiracionales online con el objetivo de impulsar el potencial creativo de las
personas mediante la exploracion del conocimiento obtenido de las empresas
enfocadas en la cultura de la innovaciéon. Como parte de su portafolio de servicios
gratuitos, AULIVE.com desarrollé un cuestionario online de 40 preguntas que
proporciona una valoracion gratuita del nivel de creatividad del encuestado a

través de 8 diferentes métricas que se resumen a continuacion:

v' ABSTRACCION. La habilidad para deducir conceptos a partir de las ideas.
Convergencia.

v' CONEXION. La habilidad de establecer nexos entre cosas que no tienen una
aparente relacion.

v PERSPECTIVA. La habilidad para cambiar de visiéon teniendo en cuenta la
situacién (en términos de espacio, tiempo y recurso humano).

v" CURIOSIDAD. EIl deseo de cambiar cosas que las demas personas aceptan
con conformidad.

v AUDACIA. La confianza para restablecer los limites mas alla de las
convenciones socialmente aceptadas. También involucra la habilidad para
eliminar el miedo de enfrentar lo que otras personas opinan de usted.

v" PARADOJA. La habilidad de aceptar y trabajar de manera simultanea con
posiciones que son contradictorias.

v COMPLEJIDAD. La habilidad para procesar gran cantidad de informacion y
ademas de poder manipular y gestionar las relaciones entre tal informacion.

v PERSISTENCIA. La habilidad para forzarse asi mismo a seguir tratando de
obtener soluciones mas estructuradas aun cuando ya se han generado algunas

consideradas perfectas.

Para evaluar las diferentes métricas propuestas por AULIVE.com, el cuestionario
se encuentra estructurado en preguntas de interpretacion gréafica, descripcion de

actitudes frente a situaciones especificas y otras mas que buscan caracterizar al
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encuestado, como por ejemplo, si gusta o no del arte o la pintura. Una vez
finalizado el test, la plataforma se encarga de generar de manera automatica un
informe grafico (tipo telarafia) en el cual se comparan los resultados obtenidos por
el evaluado o el grupo de personas evaluadas con un puntaje promedio tipico que
sirve como indicador para comparar el potencial creativo de la poblacion total de
encuestados. Actualmente, el indicador esta sobre el 63,63* y segun AULIVE.com,
cualquier resultado que esté por debajo de este valor se toma como evidencia de
las ineficiencias que puede tener el evaluado o el grupo de personas evaluadas
frente a las cualidades creativas antes mencionadas. lgualmente, la plataforma se
encarga de brindar un informe discriminando los resultados por cada una de las
ocho métricas previamente descritas para establecer conclusiones especificas que
puedan ser utilizadas por este proyecto para proponer mejoras acordes con la

situacién presentada.

La eleccion del test de creatividad de AULIVE.com estuvo fundamentada en el
hecho de que varias de las cualidades creativas que se miden en este test, como
por ejemplo, abstraccion, conexion, perspectiva, paradoja y la audacia, son claves

en los procesos de emprendimiento y creacién de empresas.®!

1.3.3. Taller de creatividad realizado en el laboratorio GALEA. Como
herramienta de diagnéstico adicional, se realizé un taller de creatividad en el cual
se pudo establecer un contacto directo y personal con los estudiantes del grupo
D1 de la asignatura Creacion de empresas dirigido por la profesora Aura Pedraza
Avella durante el primer semestre académico del 2013. El taller de creatividad se
realizd en una sola jornada en el laboratorio utilizado por el Grupo de Aplicacion
de Ludicas como Estrategia de Aprendizaje (GALEA) para llevar a cabos sus

practicas. Alli se llevaron a cabo las siguientes actividades:

* Consultado el 13 de noviembre de 2013 en <http://www.testmycreativity.com/>
3 TARAPUEZ, E; y LIMA, C. Creatividad empresarial. Elementos tedricos e instrumentos didacticos. Bogota:
Ecoe Ediciones, 2008. p. 6.
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1. Se conformaron grupos de cuatro personas. La asignacion se hizo al azar con
el fin de evitar que se reunieran compafieros de trabajo habituales.

2. Se entregaron los materiales a los grupos (marcadores de diferentes colores,
post-it y pliego de papel bond). Estos implementos fueron utilizados con el fin
de disefiar una cometa a la que debian llamar con el nombre de la asignatura,
es decir, Creacion de empresas (Figura 1). La finalidad principal del taller era
establecer una profunda empatia con los estudiantes de la catedra a traves de
una conversacion en un ambiente diferente al del salén de clases habitual y de
esta manera, poder entender con mayor claridad cuales eran sus necesidades
y motivaciones con respecto a la metodologia de ensefianza y a las
herramientas pedagdgicas utilizadas por el profesor hasta ese momento.

3. A modo de historia, se impartieron instrucciones y se describieron las
diferentes tareas a realizar durante el taller. En esta actividad, se pretendia que
los estudiantes dieran respuesta a dos preguntas:

a. ¢Como ven ustedes la materia creaciéon de empresas del futuro?, con el
fin de buscar propuestas de mejora sobre la metodologia implementada
actualmente. Esta pregunta estaba representada por los papeles de
colores (post it) que le daban forma a la cometa, en otras palabras, los
elementos que le permitian volar.

b. ¢Qué es necesario hacer para que tales propuestas se lleven a cabo?
Con el objetivo de que los mismos estudiantes generaran soluciones
creativas a los problemas expuestos. Para ello, debian dibujar las
soluciones a modo de viento, es decir, la fuerza impulsora que la iba a
hacer volar.

4. Una vez terminado el taller, los grupos presentaron sus trabajos al resto de sus
comparieros bajo la metodologia del “elevator pitch”.

5. Finalmente, se realizo la retroalimentacion con los estudiantes y se socializaron
las conclusiones finales de acuerdo a lo expuesto durante todo el desarrollo del

taller.
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Figura 1. Cometas disefiadas por los estudiantes durante el taller creativo

Fuente: Elaboracion propia

1.3.4. Resultados y analisis de la informacién obtenida en las

herramientas de diagnostico

% Test de creatividad de Mindtools.com. 35 de los 39 estudiantes
pertenecientes al grupo D1 de la catedra de Creacion de empresas del segundo
semestre académico del 2013 aplicaron el test de creatividad de MindTools.com.
Después de tabular los resultados de cada uno de los participantes y promediar
los puntajes obtenidos, el resultado final, que sirve de indicador para medir el
potencial creativo del grupo en general fue de 55. De acuerdo a los rangos
previamente establecidos, este puntaje corresponde al nivel MEDIO. El analisis

proporcionado directamente desde la plataforma es el siguiente:

“Su creatividad resultd ser un trabajo en proceso. Su éxito en la busqueda de
soluciones creativas es ocasional, por lo que ahora es pertinente adoptar una
postura flexible y dejarse llevar. Comparta sus ideas y perspectivas con los demas
y pida que les compartan sus puntos de vista para tener distintas opiniones del
mismo problema. Adopte la colaboracién como un enfoque para la resolucion de
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problemas y trabaje activamente con otros para crear e innovar continuamente.
Nuestro consejo es que utilice herramientas y técnicas que le permitan

mejorar su potencial creativo para llevarlo al siguiente nivel.”

También es importante destacar los siguientes datos estadisticos obtenidos a
partir de los resultados proporcionados por Mindtools.com. Para este propdsito se

utilizé la herramienta Minitab de Excel:

v" Media: 55 puntos. Potencial creativo de nivel medio.

v Moda: 51 puntos. Lo cual aduce que el puntaje mas frecuente dentro del
conjunto de datos estuvo por debajo de la media.

v' Mediana: 53,5 puntos. La mitad del conjunto de datos estuvo por debajo de
este valor y a su vez del valor promedio.

v" Puntaje maximo: 76 puntos. El cual fue obtenido por una sola persona.

v Puntaje minimo: 44 puntos. El cual fue obtenido por tres personas.

En cuanto a los resultados obtenidos en cada paso del proceso creativo de
Csikszentmihalyi, MindTools.com sostiene que los resultados deberian estar por
encima del 80% para considerarse sobresalientes e iguales a 100% para
catalogarse como excelentes®. Teniendo en cuenta esta informacion, el Gnico
valor que podria catalogarse como sobresaliente, corresponde a la fase de
PENETRACION. El resto de los valores, segiin Mindtools.com, se encuentra por

debajo del umbral minimo (Figura 2).

*> MindTools.com Club. Your request information about the creativity test results. [online]. Mensaje para:
Carlos Useda Correa. Enviado el 12 de noviembre de 2013. Citado el 15 de noviembre de 2013. Mensaje
personal.
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Figura 2. Resultados test de creatividad Mindtools.com
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Fuente: Elaboracion propia

s Test online de creatividad de AULIVE.com. Con respecto al test online de
creatividad desarrollado por AULIVE.com, 36 de los 39 estudiantes del grupo D1
de la catedra Creacion de empresas del segundo semestre académico del 2013
completaron exitosamente el cuestionario. Después de tabular los resultados y
promediar los puntajes obtenidos, el grupo fue calificado con un total de 64,18.
Evidentemente, este valor se encuentra por encima del promedio tipico que la
plataforma electrénica maneja como indicador global (63,63) y se podria concluir
que el grupo se encuentra en un nivel creativo 6ptimo con respecto a las cifras
histéricas recabadas desde que el cuestionario esta disponible al publico. Sin
embargo, si se analizan los resultados teniendo en cuenta cada una de las
métricas de evaluacion utilizadas por la plataforma se pueden obtener
conclusiones variadas al respecto. Por ejemplo, el grupo obtuvo puntajes por
debajo del promedio en 5 de las 8 métricas evaluadas (abstraccion, perspectiva,
curiosidad, audacia y paradoja) y ademas obtuvo un puntaje que estuvo sobre el
promedio en el factor conexion (Figura 3). En adicion, s6lo se obtuvieron
excelentes resultados en los factores de complejidad y persistencia (conceptos

asociados al estudio de la ingenieria y ciencias como las matematicas), los cuales
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tienen una relacion directa con la fase de Penetracion que se describe en el test
desarrollado por MindTools.com para el proceso creativo. Gracias a esta
evidencia, se puede concluir que existe cierta congruencia entre los resultados

obtenidos tanto en el test de Mindtools.com como en el test de AULIVE.com.

Figura 3. Resultados test de creatividad de AULIVE.com

ABSTRACCION
100%,.-7

PERSISTENCIA CONEXION

=@=Resultados obtenidos

COMPLEJIDAD PERSPECTIVA

== Promedio tipico

PARADOJA CURIOSIDAD

AUDACIA

Fuente: Elaboracion propia

A continuacién se destacan los siguientes datos estadisticos obtenidos a partir de
los resultados proporcionados por AULIVE.com. Para este propésito, se utilizo la

herramienta Minitab de Excel:

v' Media: 64,18. Promedio tipico obtenido por el grupo.

v Mediana: 64,83 puntos. La mitad del conjunto de datos estuvo por debajo de
este valor quien a su vez se encuentra por encima del promedio.

v Moda: 68,04 puntos. El test favorecio al grupo ya que el valor mas frecuente
dentro del conjunto de datos estuvo por encima de la media.

v" Valor maximo: 85,79 puntos. Solo dos estudiantes estuvieron por encima de
los 80 puntos.

v' Valor minimo: 42,97 puntos. Sélo este caso estuvo por debajo de 60 puntos
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* Resultados taller de creatividad en laboratorio. Cerca de 300 sugerencias
fueron compartidas por los estudiantes a través de sus trabajos creativos. En ellos
plasmaron diferentes opiniones y visiones de los cambios que se deberian
considerar para hacer mas dindmico el proceso de aprendizaje. Después de
recoger y sistematizar cada una de las propuestas, se prosiguié a establecer un
filtro para desechar informacion que no fuera de utilidad para los objetivos de este
proyecto. Por ejemplo, los estudiantes representantes de los grupos conformados
para llevar a cabo el taller, acordaron sugerir de manera conjunta, una propuesta
que tenia que ver con la creacion de un bufé de alimentos dentro del salén de
clases con el fin de evitar las constantes salidas a cafeteria, bafios y areas
comunes del edificio de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales
(EEIE). Como esta sugerencia no impactaba directamente en el propésito
educativo del trabajo de grado, junto a la profesora Aura Pedraza Avella, se tomé
la decision de no tener en cuenta esta sugerencia para realizar el analisis
posterior, el cual esta explicito en el siguiente numeral. Sin embargo, la docente
considerd pertinente consultar ante el consejo de la EEIE si era posible atender
esta propuesta. Luego de establecer el filtro y eliminar la informacién pertinente,
se dividieron las propuestas en 10 categorias (Tabla 4) teniendo en cuenta las

afinidades o temas comunes entre ellas. Las diez categorias fueron:

v Actividades creativas v' Saldn de clases

v' Eventos v' Tematica de la asignatura
v Reestructuracion de la asignatura v Adquisicién de tecnologia
v Incentivos v' Alianzas

v Profesor v' Oftros
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Tabla 4. Propuestas de mejora sugeridas por los estudiantes

REESTRUCTURACION
ACTIVIDADES CREATIVAS EVENTOS DE LA ASIGNATURA INCENTIVOS PROFESOR
Integrar actividades como: Realizar mas: - Reduccién del Premios por Exigir mayor
- Teatroy juegos de roles - Conferencias contenido tedrico. categorias a las creatividad e

- Juegos Yy talleres
creativos

- Ejercicios de aplicacion
del Design Thinking

- Talleres de razonamiento
abstracto.

- Produccién de videos

- Preparar musicales

- Pinturay dibujo

- Videoconferencias

- Conversatorios

- Charlas

- Foros

- Seminarios

- Visitas técnicas a
empresas creadas
con capital semilla

- Ferias

Prototipos y pruebas
piloto como medio
de evaluacion.

Dividir la asignatura
en dos partes:
Emprendimiento vy
parte técnica.

El plan de negocio
deberia dar paso al

mejores empresas.

Diplomas y
certificados al final
del curso

Publicaciones en
medios de

informacion UIS de
las mejores ideas.

innovaciéon a sus
estudiantes.

Empezar a
incentivar ideas de
empresas que
tengan una base
tecnologica.

Disefiar actividades
de respaldo cuando

- Artes plasticas y gréaficas empresariales modelo CANVAS. se ausente.
SALON DE CLASES TEMATICA TECNOLOGIA ALIANZAS OTRAS

- Cambiar el salon de | Es necesario incluir | Adquirir: Mayor integracion Buzon de
clases o modificarlo para | temas tales como: 1) Hardware (Laptop, con la unidad de sugerencias para la
tener un ambiente mas | - Co-creacion tablets, etc) emprendimiento. asignatura.
creativo. - Networking 2) Software enfocado Alianza con la Rotar los

- Utilizar el laboratorio de | - Crowdfunding al emprendimiento. camara de profesores
GALEA. - ¢COmo hacer un |- Crear blog de Ila comercio y periddicamente.

- Realizar algunas clases pitch? asignatura. empresas de uIS ingenium
durante el semestre en |- ¢Como validar | - Integrar redes inversion. enfocado al tema
ambientes naturales una idea de sociales. Alianzas con de emprendimiento.

- Crear laboratorio 1+D+i en negocio?  (Témicas | - Crear pagina web universidades de la Mayor apoyo por

emprendimiento.

diferentes a encuestas)

de la asignatura.

Zona.

parte de la escuela.

Fuente: Elaboracién propia
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1.4. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Aumentar la oferta en la formacién en temas de emprendimiento es un desafio
importante para las sociedades del conocimiento en la actualidad, siendo la
creatividad una de las metas estratégicas por alcanzar®*. Tradicionalmente, se
asumio que los factores productivos eran la tierra, el trabajo y el capital, olvidando
el aspecto de mayor relevancia: el empresario, quien en ultimas se constituye
como la fuerza impulsora del desarrollo de nuevas empresas, empleo y por tanto,

riqueza.

Actualmente, Colombia presenta una cultura dominada por el empleo. Segun
Moreno (1999)*, esta situacién se presenta por diversas razones, entre las cuales
se podria mencionar aquella que culpa a las Instituciones de Educacién Superior
(IES) por preparar a los futuros profesionales de la misma forma que hicieron con
anteriores promociones, solo que esta vez con el agravante de que los actuales
egresados se disponen a enfrentarse a un mundo con una dinamica totalmente

distinta.

Después de analizar los resultados obtenidos en los dos cuestionarios aplicados,
ademas de lo manifestado por los estudiantes en el taller de creatividad, se puede
concluir que su desarrollo a nivel creativo es incompleto una vez finalice el curso
de creacion de empresas de la EEIE. Por ello, buscando iniciar un proceso de
cambio y con la motivacion de fomentar el desarrollo del espiritu emprendedor de
los estudiantes que cursan esta asignatura, se presenta el siguiente proyecto, el
cual tiene como objetivo principal disefiar juegos educativos como estrategia de
enseflanza y aprendizaje. Actualmente, herramientas como estas y sus
variaciones, (Gamification, Serios games, LEGO Serious Play, Juegos didacticos,

etc.) se implementan en grandes y reconocidas empresas alrededor del mundo,

34CERDA, Hugo. La creatividad en la ciencia y en la educacion. Bogota: Cooperativa Editorial Magisterio.
2000. p. 15.
» MORENO, Oscar. Cémo sobrevivir sin empleo y triunfar. Bogota. Intermedio Editores. 1999. p. 13.
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como por ejemplo Nike, a través de su plataforma social Nike+*, un juego en el
cual los clientes y empleados de esta empresa estadounidense compiten entre si
mediante rutinas de entrenamiento en gimnasio, trotando, montando bicicleta,
entre otras actividades deportivas. Mientras sus clientes estan retandose
deportivamente unos a otros, Nike se encarga de brindar informacion detallada
acerca del desempefio logrado por estos deportistas, como por ejemplo, el nimero
de calorias gastadas durante el ejercicio, la distancia recorrida durante la jornada
de trote, las revoluciones por minuto del pedal de la bicicleta, entre otras. A simple
vista, no es facil entender el beneficio que obtiene Nike por brindar este servicio a
sus clientes mediante un juego. Sin embargo, en esa interaccion de doble via
(Nike — Cliente — Nike), la multinacional norteamericana recibe informacioén de
primera mano sobre las necesidades que pueden tener sus clientes con respecto
a sus productos 0 servicios en existencia, datos que tienen un valor incalculable
dentro de su departamento de desarrollo de nuevos productos. Ademas que al
tener un juego a servicio de sus clientes, Nike asegura que la plataforma gane una
mayor cantidad de usuarios y por lo tanto, que obtenga mas informacion
proveniente de diversas partes, estratos, sectores y lugares del mundo. Otras
empresas multinacionales reconocidas a nivel mundial que utilizan o han integrado
el juego o algunas de sus variaciones en el proceso de desarrollo de nuevos

productos son Microsoft, Ebay, Cisco, Verizon y SAP*®.

Ademas de las empresas ya mencionadas, algunas escuelas de emprendimiento
de universidades en el mundo utilizan juegos de mesa como medio para la
generacion de ideas de negocio innovadoras. Tal es el caso de la Escuela de
Administracion Finanzas y Tecnologia (EAFIT), quien en cabeza de Jorge Mesa
Cano, coordinador de emprendimiento de la universidad, disefidé un juego de rol

gue busca fomentar, de manera didactica, la creacion de empresas. El juego del

* Para mayor informacion sobre Nike+, consulte el siguiente link: http://www.bigdata-
startups.com/BigData-startup/the-nike-gamification-platform-delivers-valuable-big-data-insights/
3 WERBACH, K; y HUNTER, D. For the win: How gamification can revolutionize your bussiness. Wharton
Digital Press. 2012. p. 53
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emprendimiento, como es conocido por su creador, se desarrolla alrededor de un
tablero en el cual los personajes no tienen super poderes, pero poseen
habilidades con las que pueden competir, como flexibilidad, creatividad y
liderazgo. No ostentan una armadura, pero gozan de proteccion y, en lugar de
capacidades de ataque, apelan a iniciativas para sacar adelante sus negocios. En
palabras de Mesa Cano, la propuesta surgid en respuesta a la Ley 1014 de 2006
gue busca fomentar el emprendimiento en las instituciones educativas del pais. El
Juego del emprendimiento gand el primer lugar en el concurso de iniciativas
empresariales de la Universidad EAFIT en el 2007 y se ha exportado a paises
como México, Peru, Costa Rica y Espana.

Teniendo los dos ejemplos descritos, los juegos se presentan como un medio
efectivo para generar ideas de negocio creativas e innovadores. Ademas de esto,
“adicionan un factor de desarrollo social y cultural que busca capacitar a las
personas para que superen sus limitaciones personales y econdémicas a través de
la innovacion”®’. Segun el informe Horizon de la NMC (2012)%, el cual busca
resaltar tecnologias emergentes con potencial considerable para aplicar en
algunos campos especificos como la educacién, para un horizonte a mediano
plazo (de dos a tres afos) los juegos seran cada vez mas relevantes en el ambito
universitario debido a los mdultiples beneficios que proporciona, los cuales se
resumen en la Figura 4. De esta manera, el juego se convierte en una estrategia
pedagdgica efectiva (investigaciones aducen que muestra mejores resultados que
los métodos magistrales) que genera ambientes idoneos para la formacion integral

de los estudiantes.

*’DOMINGUEZ, Adrian, et al. Gamifying learning experiences: Practical implications and outcomes. En:
Computers & Education. 23 de diciembre de 2012. Vol. 63. p. 380-392.
38]OHNSON, L; ADAM, D; CUMMINS, M. Informe Horizon del NMC: Edicion para la ensefianza universitaria
2012. Austin, Texas. The New Media Consortium. p. 8.
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Figura 4. Beneficios del uso del juego como método de aprendizaje
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Fuente: Elaboracion propia

En su curso online sobre Gamification*, el cual esta basado en el libro For the Win:
How Game Thinking Can Revolutionize Your Business del cual es co-autor, Kevin
Werbach (2012)* resalta las siguientes razones por las cuales el juego mejora la
experiencia del aprendizaje, primer beneficio del uso de su uso como método

pedagdgico que se relaciona en la Figura 4:

v Los juegos (y sus variaciones) son una tendencia mundial. Werbach
relaciona dos articulos periodisticos publicados en el afio 2011 en dos de los
medios de comunicacion mas populares de los Estados Unidos: la revista de
negocios FORTUNE y el periddico con énfasis en noticias del ambito
econémico y empresarial WALL STREET JOURNAL. El primer articulo afirma
que “de un momento a otro, el Gamification se convirti6 en el concepto de
moda de los negocios, el cual esta siendo utilizado por varias de las mas

»40

admiradas companias en el mundo como Microsoft o DELL El segundo

articulo asegura que “con el fin de convertir el trabajo en una actividad mas

* Segun la Universidad de Wharton, el Gamification es el uso de los elementos del juego y las técnicas de
disefio digital para dar solucidén a problemas de diferente complejidad en sectores como los negocios. Para
mayor informacion, consulte en la siguiente direccidon web: https://www.coursera.org/course/gamification
39 WERBACH, K; y HUNTER, D. For the win: How gamification can revolutionize your bussiness. Wharton
Digital Press. 2012.
** FORTUNE MAGAZINE. Inside the gamification gold rush [online]. Publicado el 17 de octubre de 2011.
Disponible en internet:<URL: http://fortune.com/2011/10/17/inside-the-gamification-gold-rush-2/ >

24



motivadora, un creciente numero de empresas en el mundo... estan
incorporando los elementos del juego en sus oficinas™".

v" Los juegos tienen un poder inimaginable. En este aspecto, Werbach resalta
la siguiente pregunta: ¢Qué hace que un juego sea tan adictivo? Y para ello,
resalta el siguiente dato relacionado con el popular juego de video Angry Birds:
“‘Entre 2011 y 2012 (afios en que el juego estaba en furor) las personas
gastaban cerca de 200 millones de minutos por dia jugando este juego (valga
la redundacia), es decir, 1,4 billones de minutos por semana”™*

v' Los juegos incluyen aspectos relacionados con la psicologia, el disefio,
la estrategia y la tecnologia. Werbach afirma que el juego es una herramienta
multidisciplinaria en la que confluyen varios aspectos, como por ejemplo, la
psicologia y el disefio. Incluso, resalta que uno de los elementos claves a la
hora de empezar un proceso de disefio de un juego es la experiencia del
usuario (UX), definido como los comportamientos que se quieren fomentar a
nivel psicolégico mediante la implementaciéon del juego. Este aspecto sera
descrito en secciones posteriores.

v El juego divierte y es una expresion natural del ser humano. Para
Werbach, esta es la razén por la cual las personas se ven motivadas o no a
jugar. También afirma que ningun ser humano debe ser inducido al juego, ya
qgue esto debe nacer como un estimulo propio de cada persona. Finalmente,
resalta la siguiente frase de Mary Poppins: “en cada trabajo que debe ser
hecho, existe un elemento de diversion. Tan pronto se encuentra este

elemento, el trabajo se convierte en un juego™*

Teniendo en cuenta los beneficios que trae el uso del juego como método de

aprendizaje, el impacto que persigue este proyecto radica en que mediante estos

* Para mayor informacidn, consulte el siguiente enlace: http://thenextweb.com/apps/2011/02/16/angry-
birds-gamers-spend-200-million-minutes-playing-each-day/

**Extraido del blog Think with GOOGLE. Consultado el 23 de agosto de 2014. Disponible en:
http://www.thinkwithgoogle.com/articles/the-jobs-a-game.html

*L WALL STREET JOURNAL. All work and All play [online]. Publicado el 17 de octubre de 2011. Disponible en
internet:<URL: http://online.wsj.com/news/articles/SB10001424052970203388804576617310816687604>
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juegos, los estudiantes que cursan la asignatura de creacion de empresas de la
EEIE puedan desarrollar todo su nivel creativo no solo con el fin de generar ideas
de negocio con un alto contenido innovador. Como medio para alcanzar este
objetivo se utilizé la metodologia de disefio conocida como Design Thinking, un
enfoque que utiliza la sensibilidad del disefiador y sus métodos de resolucion de
problemas para satisfacer las necesidades de las personas. Algunos aspectos que
se tuvieron en cuenta a la hora de elegir esta metodologia de disefio sobre otras

que se encuentran en la literatura, se describen a continuaciéon*:

v' Esta enfocada en las personas, ya que empieza desde una profunda empatia
para entender las necesidades y motivaciones de las mismas.

v' Es optimista, cree en que las personas pueden disefiar soluciones creativas a
problemas de diferente complejidad.

v' Es colaborativa, refuerza los beneficios del trabajo colaborativo vy,

v Es experimental, ya que segin IDEO®, las soluciones disefiadas a partir de

esta metodologia siempre van a estar “en proceso”.

1.5. OBJETIVOS

1.5.1. Objetivo general

Implementar juegos de creatividad e innovacibn como herramienta para el
desarrollo del espiritu emprendedor en los estudiantes que cursen la asignatura

Creaciéon de Empresas.

“2IDEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 11.
43 ,
Ibid. p. 11.
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1.6.

2. Objetivos especificos

Realizar una revision de literatura relacionada con el disefio de juegos de
creatividad e innovacion aplicados a los procesos de ensefianza-aprendizaje.
Investigar antecedentes de la implementacién exitosa de juegos de creatividad
e innovacion como herramienta pedagdgica en otras universidades del mundo.
Realizar el proceso de disefio de los juegos de creatividad e innovacion
basados en la metodologia Design Thinking para educadores desarrollada por
IDEO.

Documentar un manual para el docente y otro para el estudiante, detallando el
procedimiento para cada juego de creatividad e innovacion desarrollado.
Implementar los juegos de creatividad e innovacion disefiados en uno de los
cursos activos de la catedra de creacién de empresas, teniendo en cuenta los
recursos a disposicion.

Evaluar la satisfaccion de los estudiantes y docentes respecto a la
implementacion de los juegos de innovacién y creatividad desarrollados para la
asignatura creacion de empresas.

Capacitar al grupo GALEA en el disefio de juegos de innovacion y creatividad
con el fin de implementarlos en otras asignaturas de la EEIE.

Disefiar un portal web con base en alguna plataforma en linea que permita a
los estudiantes conocer al detalle los diferentes juegos disefiados como
también informacién y noticias relacionadas con las tendencias en innovacion,

emprendimiento y creatividad.

ALCANCE

El alcance de este trabajo de grado esta definido por los siguientes resultados,

definidos como productos al término del proyecto.
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v' Tres (3) juegos de creatividad e innovacion de larga duracion (entre 1y 2
horas)

v Diez (10) juegos rapidos de creatividad e innovacién (menos de 5 minutos)

\

Dos (2) manuales procedimentales de los juegos desarrollados
v Disefio de la pagina web de la asignatura basado en alguna plataforma en

linea.

Estos fueron definidos a partir del anélisis que se realiz6 de un estudio de caso*
gue se encuentra descrito en la guia metodologia “Design Thinking for educators”,
en el cual se explicaba como el cuerpo docente de la Escuela Primaria de
Ormondale (California) disefid6 una serie de herramientas pedagdgicas para que
los estudiantes experimentaran una estrategia de aprendizaje del siglo XXI. Para
cada una de estas herramientas, los profesores tomaron cerca de un mes, periodo
en el cual se reunieron en promedio entre 8 y 10 veces en las cuales se
desarrollaban todos los pasos correspondientes a las cinco fases del Design
Thinking: Descubrimiento, Interpretacion, Ideacion, Experimentacion y Evolucion.
El numero de manuales se definié de acuerdo a los estandares de documentacion

manejados por el grupo GALEA al momento de iniciar el proyecto de grado.

* IDEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 3.
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2. MARCO TEORICO

En este capitulo se muestra la informacion obtenida de la investigacion realizada
en bases de datos multidisciplinarias (como ProQuest y ScienceDirect), libros,
paginas web, documentos, experiencias, cursos, proyectos de grado sobre
innovacion educativa ademas de otras fuentes de informacion que sirvieron para
estructurar el contenido teorico de este proyecto y encontrar experiencias en el
uso del juego como estrategia pedagogica en algunas universidades del mundo,
actividades que hacen parte de las dos primeras fases del Design Thinking,

Descubrimiento e Interpretacion.

2.1. APROXIMACION AL CONCEPTO DE CREATIVIDAD

No han sido pocas las definiciones que se han formulado en torno al concepto de
creatividad. Tarapuez y Lima (2008)* citan algunas definiciones que demuestran
la diversidad de concepciones alrededor del término, las cuales se resumen en la

Tabla 5.

Tabla 5. Definiciones sobre creatividad.

AUTOR DEFINICION APORTE

“Creatividad es la capacidad de ser
receptivo a las experiencias

: . La creatividad involucra
proporcionadas por el medio y de

SCHACHTEL una relacion con el

buscar continuamente las :

o medio que nos rodea.
posibilidades para un desarrollo
ulterior”.

‘La creatividad incluye a la | Relacién entre el
KOESTLER | bisociacion, la habilidad de reunir | concepto de bisociacion
marcos no comunes de referencia”. | y conexion.

> TARAPUEZ, E; y LIMA, C. Creatividad empresarial. Elementos tedricos e instrumentos didacticos. Bogota:
Ecoe Ediciones, 2008. p. 6.
29



Continuacion tabla 5. Definiciones sobre creatividad.

AUTOR

DEFINICION

APORTE

GHISELIN

“Creatividad es el proceso de
cambio, de desarrollo y de
evolucion en la organizacion de la
vida subjetiva”.

El cambio y la
evolucion, conceptos
relacionados con el
Design Thinking.

PARCKER

“Creatividad es el arte de buscar,
ensayar y combinar el conocimiento
en formas nuevas”.

Relacionada con la
definicién de creatividad
de KOESTLER.
Experimentar es una de
las fases del Design
Thinking.

JOSE MARIA
RAVENTOS

‘Es un proceso (la -creatividad)
mediante el cual se soluciona de
forma  original un  problema
preexistente, generalmente no
original”.

Relacionada con la
definiciéon de GHISELIN:
Darle solucibn a un
problema ya existente.

OSCAR
BILLOROU

“La creatividad es presentar como
totalmente nuevo algo ya concebido
anteriormente”.

La creatividad consiste
en brindarle un valor
afiadido a soluciones ya
existentes

TORRANCE

“Creatividad es un proceso que
comprende la sensibilidad a los
problemas, a las deficiencias vy
fallos, a los elementos que faltan, a
la no armonia; en suma, a la
identificacion de una dificultad o la
busqueda de soluciones, a hacer
especulaciones o formular hipétesis
sobre dichas deficiencias; a probar
y comprobar dichas hipétesis y
modificarlas si es necesario Yy
finalmente, a comunicar sus
resultados”.

La creatividad es un
proceso estructurado de
cambio, evolucion vy
desarrollo. Relacion
entre la definicibn de
Torrance y las cinco
etapas del design
Thinking:

FROMM

“No es una cualidad de la que estén
dotados particularmente los artistas
y otras personas, sino una actitud
gque puede poseer cada hombre”.

Todos los seres
humanos pueden
desarrollar su potencial

creativo.
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Continuacion tabla 5. Definiciones sobre creatividad.

AUTOR

DEFINICION

APORTE

DE PRADO

‘Es todo lo que representa
apartarse de las modas,
procedimientos, métodos, formas y
contenidos conceptuales
preestablecidos en la cultura”.

La creatividad induce a
las personas a
apartarse de los marcos
comunes de referencia.
Relacion con la
definicion de Guilford.

RODRIGO
VARELA

“La creatividad es la capacidad de
lograr una idea util y original”.

La creatividad es una
capacidad que cualquier
persona puede
desarrollar (FROMM)

JACK
FOSTER

‘Una idea creativa es una nueva
combinacion de elementos.
Sintetiza lo complejo en algo
simple”.

Relaciones entre los
conceptos de conexion,
combinacion y
bisociacion.

LINDA
NAIMAN

“Creatividad es el acto de convertir
ideas nuevas e imaginarias en
realidad y envuelve dos procesos:
Pensar y luego actuar’.

Relacion con la
definicibn de VARELA
(Crear ideas originales)

ROLLO MAY

“Es el proceso de crear algo nuevo.
Requiere de pasion y compromiso”.

Relacion con la
definicion de VARELA y
NAIMAN (Crear ideas
originales)

PROCTOR

“Involucra la habilidad de tener
diferentes puntos de vista sobre un
asunto en particular. Ademas,
rompe esquemas Yy reestructura el
conocimiento con el fin de obtener
nueva informacion sobre su

naturaleza”.*®

Relacion con la
definicion de DE
PRADO (la creatividad
se aparta de las modas
y los pensamientos
comunes)

KELLY
ROGERS

“‘Es aquello que ocurre cuando
estan organizados nuestros
pensamientos de forma que nos
lleve a una mejor manera de
pensar, sobre temas o0 situaciones
que estamos analizando”.

La creatividad es una
forma  diferente  de
pensar en como
solucionar un problema.

4 PROCTOR, T. Creative Problem Solving for Managers: Developing skills for decision making and innovation.
3 ed. Routledge Editions. 2010. p. 2.
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Continuacion tabla 5. Definiciones sobre creatividad.

AUTOR DEFINICION APORTE
o Relacion con las
“Creatividad es el proceso de | yefiniciones de
descubrimiento de aquello que no | KOESTLER, FOSTER y
GILLIAM ha sido considerado. El acto de | PARCKER (nuevas
crear nuevas conexiones”. conexiones entre las
cosas)
Relacion con la
“Creatividad es la produccion de (Ij?e(;ililli_%énMgi VI\?EII\EAIAAI\\I
AMABILE :I:ilsj;;i\;?sd grl:]?nipc))t:edan utilizarse y RICHARDS  (Crear
' ideas nuevas y
originales)
. o _ .| Relacién con la
“Creatividad implica huir de lo obvio, | efinicion de VARELA,
lo seguro y lo previsible para| ROLLO MAY, NAIMAN
GUILFORD producir algo que, al menos para un | AMABILE y RICHARDS
nifio, sea novedoso”. (Crear ideas nuevas vy
originales)
Relacion con la
definicion de VARELA,
“Creatividad es el proceso de tener | ROLLO MAY, NAIMAN
R(S)IBRII\}TSEQ)IN ideas originales con un valor | AMABILE, GUILFORD vy
afiadido”. RICHARDS (Crear
ideas nuevas y
originales)
“Creatividad es el proceso personal Relacién con la
de descubrimiento, parcialmente | definicién de VARELA,
RICHARDS |inconsciente, que lleva a las|ROLLO MAY y NAIMAN
personas a tener ideas nuevas y de | (Crear ideas nuevas y
mayor relevancia”. originales)
“Creatividad es la habilidad para ir .
mas alla que las personas del | Rélacion — con  las
WEINMAN comin y ademas rechaza las definiciones de DE
T PRADO y PROCTOR
trampas de la repeticion”.

Fuente: Elaboracién propia

32




Teniendo en cuenta los aportes obtenidos de las diferentes definiciones sobre
creatividad que se relacionan en la Tabla 5, se resaltan las siguientes

conclusiones:

v" Una de las cualidades creativas que mas se destaca dentro de la literatura es
la conexion (establecer nexos entre cosas sin aparente relacion), concepto que
esta relacionado con la bisociaciéon (la habilidad de reunir marcos no comunes
de referencia) y la combinacion (mezclar diferentes elementos).

v La creatividad no necesariamente involucra generar ideas de radicales (que
rompen paradigmas) ya que también consiste en generar ideas pre existentes
pero con un valor afiadido.

v La creatividad es un proceso estructurado, que requiere de tiempo, recursos,
pasién y compromiso.

v La creatividad esta relacionada con las cinco etapas que componen al Design
Thinking: Descubrimiento, Interpretacién, Ideacion, Experimentacién vy

Evolucién.

Finalmente, para efectos del presente proyecto se adoptara la siguiente definicion,
la cual combina las concepciones hechas por Varela, Guilford y Fromm:

“Creatividad es la capacidad de lograr ideas utiles y originales que es susceptible

de ser desarrollada por todos los seres humanos”™.

2.2. CREATIVIDAD Y EDUCACION

Samuel Amegan (1993)* destaca que existen puntos de vista diferentes sobre
como se debe lograr que los estudiantes de diferentes niveles de formacién
desarrollen su potencial creativo, teniendo en cuenta que este proposito constituye

una de las metas estratégicas del sistema educativo actual:

i AMEGAN, S. Para una pedagogia activa y creativa. Trillas. México, 22 reimpresion. 1993. p. 13
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- Algunos sugieren la utilizacibn de métodos pedago6gicos que promueven la
creatividad en el contexto del estudio de las diversas asignaturas que
componen el plan de estudios.

- Oftros consideran que es necesario establecer condiciones ambientales
favorables.

- Estan los que se inclinan por el desarrollo de actitudes psicoldgicas especificas
en los docentes y estudiantes; finalmente,

- Se encuentran los que destacan la motivacion para el aprendizaje directo de

las habilidades que forman la base de la creatividad.

Entre las diversas estrategias de ensefianza y aprendizaje de las que disponen los
docentes, como por ejemplo, la lectura y la escritura, la resolucion de problemas,
el estudio de casos, los mapas mentales, entre otros*®, se cree que los métodos
activos favorecen en mayor medida el desarrollo de la creatividad, mucho mas que
los métodos magistrales. EI argumento central es que los primeros requieren y

exigen un mayor compromiso e iniciativa por parte de los estudiantes*.

2.3. LOS METODOS ACTIVOS

En los métodos activos, es el estudiante quien tiene el poder de elegir los
mecanismos que considere necesarios para alcanzar una meta previamente
establecida. El es quien en Ultimas decide hasta donde llegar y como pero no
incide en aspectos relacionados con aquello que debe aprender ya que existe una
serie de contenidos minimos que debe asimilar. Segtn Tarapuez y Lima (2008)>°,

en las instituciones de educacion que utilizan los métodos activos, las actividades

8 CORREDOR, M.; PEREZ, M.; y ARBELAEZ, R. Estrategias de ensefianza y aprendizaje. Divisién de
Publicaciones UIS. 2008. p. 110.
9 TARAPUEZ, E; y LIMA, C. Creatividad empresarial. Elementos tedricos e instrumentos didacticos. Bogota:
Ecoe Ediciones, 2008. p. 6.
% |bid. p. 7
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en el aula de clases pueden estar clasificadas en tres categorias las cuales se

resumen a continuacion:

v' Actividades creativas. El estudiante tiene la libertad de elegir el qué y hasta
donde llegar en su proceso de aprendizaje. La intervencion del docente es
minima.

v Actividades de efectuacion. El estudiante se limita a establecer los medios
para llevar a cabo su labor en el aula de clases puesto que los objetivos por
cumplir en la actividad ya estan definidos.

v' Actividades de fabricacién. Proporcionan al estudiante los medios para

alcanzar un objetivo dado.

24. UNA ASIGNATURA BASADA EN LA CREATIVIDAD Y EL
EMPRENDIMIENTO

Previamente, se destacaban los hallazgos de Hamidi et al (2010)°* en referencia a
que las personas con un mayor desarrollo a nivel creativo, tienen intenciones
claras de emprender en el futuro y por lo tanto, los modelos tedricos sobre
emprendimiento deben propender en el desarrollo del potencial creativo de los
estudiantes. Por tal motivo, Tarapuez y Lima (2008)°? resaltan que una asignatura
enfocada en desarrollar el potencial creativo y a su vez, fomentar el crecimiento

del espiritu emprendedor de sus estudiantes debe tener los siguientes rasgos:

v" Involucrar a la sociedad. Una creacion debe tener valor para el mercado, no
s6lo para quien la cred, ya que esta soélo aportaria desde la parte
procedimental debido a que brinda entrenamiento para el desarrollo de las

habilidades creativas del estudiante.

>t HAMIDI, D., WENNBERG, K. y BERGLUND, H. Creativity in entrepeneurship education. En: Journal of small
business and Enterprise development. 2008. Vol. 15 No. 2. p. 304-320.
> TARAPUEZ, E., y LIMA, C. Creatividad empresarial. Elementos tedricos e instrumentos didacticos. Bogota:
Ecoe Ediciones, 2008. p. 25.
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Combinar la originalidad y la creatividad con el fin de satisfacer las
necesidades de las personas de manera novedosa y diferente que garantice la
generacion de riqueza y la distribucion equitativa de ella.

No debe ser un ejercicio meramente mental, pues el proceso creativo es
claro en afirmar que las ideas deben convertirse en algo tangible (llamese
producto o servicio). La idea por mas original que sea, al no llevarse a la
realidad deja de ser un hecho realmente creativo.

No esta relacionada Unicamente con el hecho de emprender o crear
empresa. En el campo laboral, cada vez mas las tareas complejas son
resueltas y la creatividad es més demandada. La masiva competencia
profesional y el rapido transcurrir del tiempo imploran por una disponibilidad
inmediata de soluciones.

No siempre los resultados son los esperados, pero lo importante es
aprender de la experiencia y volver a empezar. Muchas de las ideas mas
creativas e innovadoras nacieron después de un gran numero de fracasos.

“Es un evento integrador, pues representa un proceso, una caracteristica de la
personalidad y un producto. Las personas hacen cosas creativas (productos),
con determinados procedimientos (procesos) y parte lograrlo actian de
determinada manera (caracteristica de la personalidad) bajo unas condiciones

determinadas (medio ambiente creativo)”**.

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Oblinger (2004)** destaca las bondades del juego como estrategia pedagdgica: “El

juego didactico o educativo es una técnica participativa de la ensefianza

encaminada a desarrollar en los estudiantes, métodos de direccion y conducta

53 ,

Ibid., p. 26.
> OBLINGER, D. The next generation of educational engagement. En: Journal of interactive Media in
Education. 2004. Vol. 8. p. 1-18.
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correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y

autodeterminacion; es decir, no sélo propicia la adquisicion de conocimientos y el

desarrollo de habilidades, sino que ademas contribuye al logro de la motivacion

por las asignaturas”. Por su parte, Chung (2012)°° menciona algunos de los

beneficios que brinda la utilizacion del juego como estrategia pedagdgica, como

por ejemplo, que la actividad ludica brinda:

v

Retroalimentacion inmediata al estudiante sobre su desempefio con la
intencion de incentivarlo para que refuerce sus fortalezas y supere sus
deficiencias.

Informaciéon sobre demanda. Por la misma mecanica del juego, la
informacion es una caracteristica que debe estar disponible de manera
inmediata para el estudiante quien a su vez, debera guardarla y estudiarla.
Aprendizaje productivo. El hecho de tener que aprender para poder ganar o
acceder a niveles superiores, exige que los usuarios lleven a cabo un proceso
de aprendizaje productivo y dinamico en el cual se desarrollan habilidades y
destrezas que puedan ser Utiles en la vida real.

Motivacion intrinseca. EI ambiente generado por el juego envuelve algunos
aspectos de competencia donde el jugador trata de influenciar el resultado final
del juego y al mismo tiempo se siente atraido por este.

Motiva ciclos de experiencia. La motivacion intrinseca que brinda el simple
hecho de ganar y divertirse, impulsa al estudiante a jugar una y otra vez hasta
convertirse en un experto que plantea diferentes estrategias asi como también
un conocedor de la mecéanica del juego.

Aprendizaje autorregulado. El juego motiva el aprendizaje critico y activo a
través de ambientes propicios en los cuales los estudiantes disfrutan el

proceso de persecucion de actividades, logro de objetivos mediante la toma de

>3 CHUNG, Tsui-Shan. Table-top role playing game and creativity. En: Thinking skills and creativity. 2012. Vol.
8. p. 56-71. doi: http://dx.doi.org/10.1016/j.tsc.2012.06.002
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decisiones, construccion de conocimiento, sopesar diferentes alternativas en
las cuales se puede tener éxito o fracasar sin la preocupacion de sufrir
consecuencias adversas.

Trabajo en equipo. En pro de alcanzar las metas y ganar, el trabajo en equipo
se convierte en uno de los principales beneficios del juego.

Transferencia del aprendizaje. Se facilita la asimilacion de informacion,
conceptos y conocimientos.

Valoracion del aprendizaje. Al observar los distintos enfoques o aplicaciones
que pueden tener los conceptos que se estan asimilando mediante el juego, el
estudiante entrara a valorar aun mas los conocimientos adquiridos.

Implicacion del docente. El juego propone un ambiente social de aprendizaje
que asiste a educadores y a escuelas con un conjunto de potentes
herramientas para acrecentar la motivacion de los estudiantes y los resultados
relacionados con el aprendizaje.

Infraestructura tecnolégica. Hoy en dia no solo existen videojuegos con el
anico objetivo de entretener. Los juegos basados en plataformas electrénicas
cada vez toman mayor fuerza en instituciones de educacion y también en
empresas de diferentes sectores. Es por ello que la infraestructura tecnolégica
debe cumplir con los requerimientos pertinentes para el desarrollo de estos.
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2.5.1. Experiencias en el uso del juego como estrategia pedagogica. Kevin
Werbachsé afirma que uno de los errores mas comunes del sistema de educacion
actual radica en la creencia de que los juegos son triviales, insignificantes, pierden
seriedad y no sirven en el mundo de los negocios. Sin embargo, varias
universidades alrededor del mundo han adoptado un “enfoque gamificado”
(Gamified Approach) con el fin de combatir la decadencia en los niveles de
motivacion y compromiso de los estudiantes. En el anexo A se expondran algunas
experiencias exitosas relacionadas con el uso del juego como estrategia

pedagdgica en instituciones de educacién a nivel local y nacional.

2.5.2. Elementos a tener en cuenta para el disefio de juegos. Para poder
disefiar un sistema de educacion basado en el aprendizaje mediante la utilizaciéon
del juego, es necesario tener en cuenta analizar tres diferentes areas (Tabla 6):

cognitiva, social y emocional®”.

Tabla 6. Areas a tener en cuenta para el disefio de juegos educativos

Area Descripcion

Involucra la formulacion del sistema de reglas que guian al jugador
Cognitiva | durante el desarrollo del mismo y los mecanismos de evaluacion de las
actividades realizadas.

¢Como impactar el area emocional de los estudiantes? Por lo general
Emocional | esta relacionado con el sistema de premiacion del juego como medio
de motivacion.

Existen diferentes formas en las cuales interactian los estudiantes:
cooperativa, competitiva y social. Dependiendo del tipo de interaccion
gue se pretenda establecer entre los jugadores serd necesario
proponer distintos mecanismos. Por ejemplo, si el juego es de caracter
competitivo e individual muy seguramente no se podran tener en
cuenta aspectos que tengan que ver con el cooperativismo.

Social

Fuente: Elaboracién propia

> WERBACH, K; y HUNTER, D. For the win: How gamification can revolutionize your bussiness. Wharton
Digital Press. 2012. p. 53
57DOMI’NGUEZ, Adrian, et al. Gamifying learning experiences: Practical implications and outcomes. En:
Computers & Education. 2012. Vol. 63. p. 380-392.
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Por su parte, Jesse Schell (2008)®, reconocido disefiador de videojuegos, resalta
en su enfoque conocido como la “tétrada”, que existen cuatro elementos que son
claves a la hora de desarrollar un juego de video (ver Figura 5): la estética
(amigable visualmente), la mecanica del juego (reglas), la tecnologia (plataforma,
lenguaje de programacion, etc.) y la historia que nace alrededor del juego
(storytelling). Ademas, agrega un ultimo factor del cual resalta su importancia, y es
la experiencia del usuario (UX), definida como los comportamientos y acciones
gue desde el aspecto psicologico del jugador se pretenden obtener antes, durante

y después de la ejecucion de cualquier juego.

Figura 5. La “tétrada” de Jesse Schell (2008)*° para el disefio de juegos

Pese a que las caracteristicas que se muestran en la Figura 5 estan enfocadas en

Fuente: Elaboracién propia

el disefio de videojuegos, es posible identificar algunos aspectos en comun las
tres areas descritas en la Tabla 6. Sin embargo, existen algunos conceptos que no
se mencionan en la esta Tabla y si en la “tétrada” de Schell, los cuales, dada su
importancia en eventos de emprendimiento a nivel global (por ejemplo, el Startup
Weekend), se deben describir con mas detalle. El arte de contar buenas historias

(storytelling) visto como un aspecto que atrae y motiva al usuario a seguir

> SCHELL, J. Art game design — a book of lenses. Morgan Kaufmann Publishers. 2008. p. 24.
> SCHELL, J. Citado por: KOSMADOUDI, Z., et al. Engineering design using game-enhanced CAD: The
potential to augment the user experience with game elements. En: Computer-Aided Design. 2012. Vol. 45. p.
777-795.
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participando en el juego, aunque el contenido del mismo sea académico o
educativo. La UX, vista como la interaccion estudiante-juego debe caracterizarse
por ser amable con el usuario, buscando ante todo que este ultimo sea capaz de
interpretar los beneficios que trae consigo el discurso académico que esta
recibiendo de manera ladica. También debe estar enfocada en la estimulacion de
comportamientos deseables como el trabajo en equipo, la colaboracién, la

competitividad, entre otros.

Ademéas de los elementos claves para el disefio de juegos que ya fueron
mencionados, Linderoth (2000)%°, dentro de su Modelo de dimensiones, agrega
gue el contenido educacional debe tomarse como un elemento mas, debido a que
su implicacion dentro del enfoque trae consigo una serie de componentes

pedagdgicos de ensefianza y aprendizaje que exigen un andlisis mas profundo.

2.6. EL “DESIGN THINKING”: UNA MENTALIDAD DE DISENO.

IDEO es una firma de consultoria de alto reconocimiento a nivel global enfocada
en temas de disefio con el fin de ayudar a las organizaciones a crecer y
convertirse en empresas altamente innovadoras®’. La clave del éxito de IDEO
radica en el uso de una metodologia de disefio conocida como “Design Thinking”
(traducido al espafiol como Pensamiento de Disefio). En pocas palabras, el Design
Thinking es una actitud y una mentalidad que puede ser desarrollada por las
personas. Segun Tim Brown (2010)%, director ejecutivo de IDEO, en el Design
Thinking se trata de “creer que se puede hacer la diferencia mediante un proceso

definido, con el fin de obtener soluciones de gran impacto a los problemas a los

% | INDEROTH, J. Citado por: ISLAS, Carolina. Workshop: Designing games for specific contexts. En: Procedia
Computer Science. 2012. Vol. 15. p. 328-339
ot STEINBECK, Reinhold. El Design Thinking como estrategia de creatividad en la distancia. En: Comunicar. 22
de marzo 2011. N° 37, v. XIX. p. 27-35.
2 BROWN, T. (2010). IDEO «design thinking» Approach [online]. Citado el 20 de marzo de 2014. Disponible
en internet: <URL:www.ideo.com/thinking/approach>
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que se enfrentan dia a dia los seres humanos. Adem4s, brinda la fe necesaria
para que las personas crean en sus habilidades creativas y adopten un enfoque
de transformacion de problemas en potenciales oportunidades a través del

diserio”.

Segln IDEO®, el Design Thinking (Figura 6) cumple con cuatro caracteristicas

principales:

v Enfoque en las personas ya que empieza desde una profunda empatia y un
entendimiento claro de las necesidades o motivaciones de los seres humanos
(estudiantes, maestros, padres de familia, personal de apoyo, gerentes y en
general de todo el mundo).

v' Es colaborativo. Uno de los mayores beneficios del Design Thinking radica en
que brinda multiples visiones y perspectivas de un mismo problema a través
del trabajo en equipo, para asi poder lograr soluciones creativas e innovadoras.

v' Es optimista. El Design Thinking cree que todas las personas son agentes de
cambio, sin importar cuan grande sea el problema a resolver o si se dispone
del tiempo o los recursos necesarios para ello.

v' Es experimental. El Design Thinking es un proceso que acepta la aparicién de
fallas con el fin de aprender de los errores. Para ello es necesario retornar con
nuevas ideas, obtener la informacién y la retroalimentacion correspondiente
para luego poder iterar las soluciones que se estén disefiando. Es por esta

razon que se dice que el Design Thinking siempre es un “trabajo en proceso”.

® IDEO. Design Thinking for educators. Segunda edicidn. p. 11.
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Figura 6. Caracteristicas del Design Thinking

Es colaborativo

. Esoptimista
Design
Thinkin
Se enfocaen las &
personas

Es experimental

Fuente: Elaboracion propia

2.6.1. ¢Para qué sirve el Design Thinking? El Design Thinking es un enfoque
que se puede utilizar bajo cualquier circunstancia, por ejemplo, una idea de
negocio o0 una herramienta pedagdégica que haga de la ensefianza un proceso de
transformaciéne4. Por ejemplo, Michael Schurré65, un maestro de segundo grado
de una escuela primaria de Nueva York, decidié consultar a sus estudiantes sobre
el nivel de satisfaccion que tenian con respecto a la comodidad que brindaba el
salon de clases.

Basandose en los aportes de sus estudiantes, este docente fue capaz de
redisefiar el ambiente de su aula de clase para atender mejor las necesidades y
deseos de sus alumnos. En primera instancia, bajé los tablones de anuncios para
que sus estudiantes pudieran ver el contenido del trabajo que les tomaba horas
ensamblar y del cual se sentian frustrados de no poder ver de manera detallada, y
luego, cred un espacio semi-privado mas coémodo para que los mismos pudieran
estudiar y relajarse. Hoy en dia, los alumnos de Schurr estan mas comprometidos

con el proceso de aprendizaje y se mueven de forma mas fluida dentro del salon

o4 STEINBECK, Reinhold. El Design Thinking como estrategia de creatividad en la distancia. En: Comunicar. 22
de marzo 2011. N° 37, v. XIX. p. 27-35.
® IDEO. Design Thinking for educators. Segunda edicién. p. 2
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de clases. Este y otros casos mas se encuentran resumidos en el Design Thinking
for Educators de IDEO.

Como el caso de Schurr, IDEO® destaca que existen una serie de desafios que
profesores e instituciones de educacion enfrentan dia a dia, las cuales estan

centradas alrededor del disefio y desarrollo de:

v' Experiencias de aprendizaje (curriculo)
v" Ambientes de aprendizaje (espacio)
v" Procesos y herramientas

v’ Estrategias, objetivos y politicas (sistemas).

El uso del juego es una propuesta de innovacion educativa que busca mejorar las
experiencias de aprendizaje. Por tanto, el proceso de disefio de este proyecto
debera estar encaminado en buscar soluciones o mejoras al curriculo educativo

actual.

2.6.2. Pasos previos al proceso de disefio en la metodologia Design
Thinking. Antes de iniciar un proceso de disefio teniendo como base la
metodologia Design Thinking, es necesario tener en cuenta varios aspectos que

podran garantizar un buen desarrollo del trabajo:

v' Definir un desafio o proyecto de disefio. Todo proceso de disefio inicia con
un problema especifico por resolver; a esto se le denomina un “desafio de
disefio”. Un desafio (por mas dificil que sea) puede resolverse y entenderse
bajo un proceso definido. No debe ser ni muy grande y complejo ni tampoco
pequefio y simple.

v' Crear el plan de proyecto de disefio. Una vez se haya decidido cual es el
desafio de disefio, es necesario empezar a elaborar el plan del proyecto.
Quizas la actividad mas desafiante serd encontrar el tiempo para poder

distribuir entre las diferentes etapas del proceso.

® |bid. p. 20.
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v Definir un espacio de trabajo. Aun si es una pared en blanco, cualquier
espacio brinda a los equipos un recordatorio fisico de su trabajo. Los
marcadores visuales de este tipo permiten rastrear el estado del proyecto.

v' Materiales y recursos para las sesiones de ideacién. El proceso de Design
Thinking es visual, tactil y experimental. Por ello, es necesario tener al alcance
algunos materiales con los que se puedan crear prototipos rapidos o simples
dibujos con el fin de dar a entender la idea que se tiene en mente. Algunos
materiales de amplia utilidad son los post-it, marcadores, adhesivos, legos,
camaras digitales, tijeras, papel de construccion, entre otros.

v' Conformar equipos de disefio multidisciplinarios. El trabajo en equipo es
un aspecto importante dentro del Design Thinking, teniendo en cuenta que
brinda las fortalezas y recursos necesarios para que se puedan resolver los
problemas mas complejos, como por ejemplo, la multidisciplinariedad,
elemento clave para generar ideas desde diferentes puntos de vista, la
busqueda de recursos para llevar a cabo el proceso de ideacién, entre otros.
Como tener un equipo cohesionado no es una tarea facil, IDEO®’ destaca que
existen algunas caracteristicas que se deben valorar a la hora de empezar un

trabajo colaborativo, las cuales se resumen en la Tabla 7.

* IDEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 23.
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Tabla 7. Caracteristicas que debe tener cualquier equipo de disefio

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

Empezar con un grupo
pequeio

De 2 a 5 integrantes. Esto facilitara la integracion de
horarios, la toma de decisiones, la lluvia de ideas, etc.

Invitar la variedad

Selecciona personas con puntos de vista distintos. Esta
mezcla da origen a soluciones inesperadas.

Asignar roles

El hecho de asignar responsabilidades al equipo
permitira mantener la coordinacién y la organizacion de
las actividades. Ademas se podran aprovechar al
maximo las capacidades de cada persona.

Darse tiempos para
trabajar en solitario

Aunque la mayor parte del trabajo se debe realizar en
equipo, A veces el mejor progreso viene del
pensamiento en solitario, la planificacion y la
generacion de nuevas ideas.

Fuente: IDEO. Design Thinking for educators. Segunda edicion. p. 23.

2.7. EL PROCESO DE DISENO

El proceso de Disefio es aquello que pone en accién al Design Thinking (DT). Es

un enfoque estructurado que busca que las ideas evolucionen. Esta compuesto de

cinco fases (Figura 7) que ayudan a las personas a havegar desde la identificacion

de un problema hasta la basqueda y construccién de soluciones creativas. Estas

fases son: Descubrimiento, Interpretacion, Ideacién, Experimentacion y Evolucion.

El DT es un proceso con un enfoque profundo hacia las personas ya que tiene en

cuenta habilidades como la intuicion (poder interpretar lo que se observa) y asi

poder desarrollar ideas con un significado emocional para aquellos que se veran

beneficiados, para este proyecto en particular, estudiantes y docentes de la

asignatura creacion de empresas.
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Figura 7. Fases del proceso de disefio
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Fuente: Design Thinking for Educators. 2da edicién. p. 16.
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Dependiendo de la fase del Design Thinking que se esté llevando a cabo, los
pasos a seqguir difieren y el nimero de posibilidades de éxito, dependiendo de
como esté definido este, puede aumentar o disminuir. Esto se debe en parte a que
el proceso de disefio oscila entre el pensamiento divergente, que se define como
la “capacidad para producir ideas o soluciones distintas y creativas a los

problemas planteados, donde se tienen en cuenta puntos de vistas de diversos

» 68

autores y fuentes”™, y el pensamiento convergente “también conocido como

razonamiento l6gico, que se define como la operacion mental que permite la
construccion de conocimiento mediante razonamientos validos fundamentados en

los teoremas de la l6gica”®.

Las etapas o fases del Design Thinking se encuentran relacionadas en el Anexo B
del presente documento para su consulta, estudio y guia.

68 CORREDOR, M.; PEREZ, M.; y ARBELAEZ, R. Estrategias de ensefianza y aprendizaje. Divisién de
Publicaciones UIS. 2008. p. 110.
® |bid. p. 110.
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3. MARCO DE REFERENCIA

3.1. PROYECTOS DE GRADO APLICADOS A LA ASIGNATURA

La asignatura de creacion de empresas se ha presentado como una plataforma
para la implementacion de proyectos dentro de la modalidad de practica en
docencia. Cabe destacar también que como requisito para ejecutar proyectos de
creacion de empresas 0 planes de negocio como practica empresarial es
necesario cursar o estar cursando la asignatura, ampliando de esta manera el
alcance que brinda la teméatica de emprendimiento para el desarrollo de trabajos

de grado e investigaciones.

En los ultimos afios (desde el 2010 hasta la actualidad), se han implementado tres
proyectos de innovacion educativa en la asignatura creacion de empresas, los
cuales fueron dirigidos por la profesora Aura Pedraza Avella. Cada uno de estos,
brind6 aportes metodoldgicos para el desarrollo del presente trabajo de grado, los

cuales se describen a continuacion.

< IMPLEMENTACION DE HERRAMIENTAS PEDAGOGICAS PRACTICAS
APOYADAS EN TECNICAS PARA EL TRATAMIENTO Y TRANSMISION DE
INFORMACION EN LA ASIGNATURA CREACION DE EMPRESAS. Desarrollado
durante el afio 2012, este proyecto tenia como objetivo general generar e
implementar herramientas pedagoégicas practicas con el objeto de facilitar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura Creacion de empresas,
haciendo uso de técnicas para el transporte y transmision de informacion
relacionada con la asignatura creacion de empresas mediante el uso de las
tecnologias de informacion y comunicacién TIC’s. Por medio de estas
herramientas (disefiaron en total 28), los autores del proyecto pretendian hacer

frente al problema identificado en el aula de clases, el cual estaba relacionado con
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la poca motivacion de los estudiantes debido al enfoque tedrico que se estaba
dando a la asignatura. El alcance del proyecto estaba definido por los resultados
esperados al finalizar el proyecto, dentro de los cuales estaban la reestructuracion
del contenido de la asignatura, el disefio del portal web de la asignatura, la
formulacion de una propuesta para la creacion de un laboratorio blando, entre
otras.

Es necesario resaltar que una de las causas sefialadas dentro del diagndstico
realizado en la asignatura (objetivo del proyecto mencionado) sobre las
herramientas pedagdgicas que se implementaban en esa época, se destaco la
falta de implementacion de herramientas como practicas, talleres y juegos como
los que se pretenden implementar a través del presente trabajo de grado,
conclusién que se obtuvo a partir de una metodologia de andlisis fundamentada

en el diagrama espina de pescado*.

% ESTUDIO DE CASOS COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA EN LA
ASIGNATURA CREACION DE EMPRESAS DE LA ESCUELA DE ESTUDIOS
INDUSTRIALES Y EMPRESARIALES DE LA UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE
SANTANDER. Para el afio 2011 y con la direccién de la profesora Aura Pedraza
Avella, se lleva a cabo este proyecto bajo la modalidad de practica en docencia.
Con el objetivo de “documentar casos de estudio de empresas incubadas por la
Corporaciéon Bucaramanga Emprendedora vy utilizarlos como herramienta
pedagdgica en la asignatura creacion de empresas de la EEIE en la UIS"” los
autores identificaron la necesidad de implementar esta técnica dentro de la
catedra, teniendo en cuenta que es una estrategia de ensefianza y aprendizaje
utilizada en varias escuelas de negocios de universidades alrededor del mundo.

Para ello, establecieron y ejecutaron una serie de actividades que incluian la

* Herramienta para el analisis de problemas. También se le conoce como diagrama Causa-Efecto o Ishikawa.
7 DIiAZ, J; y FILOMENA, G. Estudio de casos como herramienta pedagdgica en la asignatura Creacién de
Empresas de la Escuela de Estudios industriales y Empresariales de la Universidad Industrial de Santander.
Trabajo de grado. Universidad Industrial de Santander. Bucaramanga. 2011. p. 20.
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seleccion de las ideas de negocio a documentar, la escogencia de la metodologia
adecuada teniendo en cuenta cada caso de emprendimiento, desarrollar las
pertinentes entrevistas con los empresarios y finalmente la aplicacion de la
herramienta con su respectiva evaluacion y retroalimentacion con el cuerpo

docente y las entidades interesadas.

Con la ejecucion de este trabajo se pretendia, entre otras cosas, alcanzar los
siguientes objetivos, definidos como productos al término del proyecto:

v' Seis casos (BODY HELP, VECTOSONIC, DALCAME, REVEMAC, ROBOTS
ANTIEXPLOSIVOS y ANALIZADOR DE REDES) de estudio acorde a las
teméaticas desarrolladas en la asignatura documentados por medio escrito,
audio y video.

v Cuestionario para cada caso de estudio con el propdsito de crear espacios

para el debate y la discusion.

Dentro de su metodologia de andlisis, los autores del proyecto realizaron un
benchmarking de la asignatura con respecto a las metodologias pedagdgicas que
se implementaban para ensefiar el emprendimiento en otras universidades del
mundo. Esta informacién significé un aporte valioso para el desarrollo del presente
trabajo de grado teniendo en cuenta que dentro de su investigacion encontraron
algunas universidades que hacian el uso del juego como estrategia de ensefanza-
aprendizaje que sirvieron de guia para el proceso de disefio de los juegos

educativos aqui disefiados.

X8 EVALUACION DE RESULTADOS DE LA MODALIDAD DE TRABAJO DE GRADO
PRACTICA EN CREACION DE EMPRESAS EN LOS PROGRAMAS DE PREGRADO
DE LA UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER. Con el objetivo general de
“evaluar los resultados que ha tenido la implementacion de la modalidad de trabajo

de grado de practica en creacion de empresas en los programas de pregrado de la
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UIS"™ hacia el afio 2012 se realiza este proyecto como un instrumento para el
mejoramiento continuo y que ademas provee informacion valida y confiable para
analizar la dinamica de los programas institucionales de emprendimiento de la

universidad.

En pro de alcanzar tales propdésitos, el proyecto se dividid en varias actividades

especificas dentro de las que estan:

v" Realizacion de analisis estadisticos que permitieron caracterizar los trabajos de
grado orientados a la creacién de empresas correspondientes desde la entrada
en vigencia del acuerdo No. 099 de 2008 hasta junio de 2012 del consejo
superior.

v' Estudio de los factores institucionales que inciden directamente en el nimero
de trabajos de grado que se realicen bajo la modalidad de practica en creacion
de empresas, incluido el Instituto de Proyeccidon Regional y a Distancia
(IPRED).

v' Estudio de las experiencias de otras universidades en cuanto a la promocion
de proyectos de emprendimiento.

v Analisis de resultados de los proyectos de grado bajo la modalidad de practica
en creacion de empresas en cuanto a aspectos relacionados con la puesta en
marcha y por ultimo,

v' Formulacién de indicadores de seguimiento de los proyectos desarrollados
(incluido plan de accion) para que sean gestionados por el programa de

emprendimiento de la universidad.

El principal aporte de este proyecto estuvo fundamentado en la informacion
suministrada sobre el nimero de empresas que alun se encontraban vigentes

después de que los estudiantes emprendedores hicieran la inscripcion de la

" MORALES, A. Evaluacién de resultados de la modalidad de trabajo de grado practica en creacién
de empresas en los programas de pregrado de la Universidad Industrial de Santander. Trabajo de
grado. Universidad Industrial de Santander. Bucaramanga. 2012. p. 20.
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misma ante la Camara de Comercio de Bucaramanga. Este dato sirvid para
evaluar el porcentaje de empresas creadas a raiz de los trabajos de grado en la
modalidad Practica empresarial en creacion de empresas de la Escuela de
Estudios Industriales y Empresariales, que lograron solventar la alta competencia

del mercado durante el periodo de tiempo analizado (2008-2012)%.

72 HAMIDI, D., WENNBERG, K. y BERGLUND, H. Creativity in entrepeneurship education. En: Journal of small
business and Enterprise development. 2008. Vol. 15 No. 2. p. 304-320.
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4. FASE DE DISENO Y DESARROLLO DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS

En este punto donde se desarrollan tres etapas claves del Design Thinking: la
ideacion, la experimentacion y la evolucion del proyecto. La ideacion, entendida
como la etapa que busca generar gran cantidad de ideas sin establecer filtro o
restriccion alguna; la experimentacion, definida como el catalizador que transforma
el concepto inicial en un producto tangible y la evolucion, que en ultimas, es
aguello que permite que la idea pueda seguir desarrollandose con el paso del
tiempo. Sin embargo, antes de iniciar un proyecto de disefio, es necesario resaltar
algunos pasos previos que se deben tener en cuenta para asegurar su éxito’>.
Estos aspectos iniciales estdn contemplados dentro de la guia metodolbgica para

educadores propuesta por IDEO.

4.1. PASOS PREVIOS A LA FASE DE DISENO DE LOS JUEGOS
EDUCATIVOS

”DEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 23.
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4.1.1. Conformacion del equipo de disefio de los juegos educativos. La
conformacion del equipo de disefio es una tarea de vital importancia para el buen
desarrollo de la metodologia Design Thinking. Segun IDEO, cada grupo de trabajo
debe cumplir ciertos requisitos para lograr la cohesidon entre sus integrantes. En
primera instancia, esta empresa de consultoria en disefio plantea que los equipos
de trabajo deben ser pequefios y estar integrados por no mas de cinco personas
con el fin de obtener beneficios tales como el facil acoplamiento de agendas,
agilidad en la toma decisiones, espacio para la critica constructiva, entre otros. Sin
embargo, esta condicién puede ser susceptible a algunas situaciones propias del
disefio, como por ejemplo, que el grupo se “bloquee” creativamente y necesite de
una ayuda externa para continuar el proceso. Estos casos son bastante comunes

y a menudo se les conoce con el nombre de “llamados de emergencia”.

Con el fin de evitar un llamado de emergencia, se tomdé la determinacion de
conformar un grupo con un mayor numero de integrantes a lo propuesto por IDEO,
es decir, mas de cinco. En total, fueron nueve personas que, so6lo con el animo de
aportar y aprender, se unieron a la iniciativa del proyecto. Luego, teniendo el
recurso humano a disposicion, se procedi6 a estructurar dos subgrupos: un equipo
base de cinco personas (de acuerdo a su disponibilidad de agenda) y cuatro
suplentes quienes brindarian apoyo ante cualquier imprevisto que pudiera llegarse
a presentar.

El segundo aspecto que destaca IDEO es la variedad y la versatilidad. Sin lugar a
dudas, la mezcla de diferentes factores (demograficos, culturales, sociologicos,
regionales, profesionales, entre otros) dentro de un mismo grupo puede contribuir
de manera significativa ante cualquier desafio de disefio, llamese una idea de
negocio 0 en este caso, el disefio de un juego educativo. Esto se debe
principalmente a que la variedad invita a las personas a mirar un mismo problema
desde diferentes perspectivas para asi poder formular soluciones inesperadas
ante situaciones altamente complejas. Pese a que el equipo de disefio (titulares y
suplentes) podria ser considerado como un conjunto homogéneo de personas

dado por el interés compartido de emprender, existen varios elementos que
54



demuestran la nulidad de tal hipotesis. En el caso particular del presente proyecto,
diferencias en factores como la edad, las regiones de origen, las profesiones y los
hobbies e intereses (Figura 8) fueron tenidos en cuenta como paso previo a la
aprobacion de los integrantes del equipo de disefio de los juegos educativos. Una
de las particularidades que se puede destacar con respecto al grupo es, por
ejemplo, que mientras unos estan en agrupaciones de musica electrénica o
ejercen como fotografos pese a que no tienen formacion profesional en el tema,
otros se desempefian como bailarines en escuelas de danza de la ciudad e incluso
algunos son fanaticos del ciclo montafismo. En cuanto a la formacién académica,
se resalta la presencia de ingenieros, técnicos electricistas, abogados,
administradores de empresas y locutores de radio, todos y cada uno de ellos con
diferentes formas de ver las cosas. Una vez definidos estos aspectos, se llevo a
cabo el proceso de seleccion de los integrantes del equipo de disefio. Fueron
ellos: Brian Garcia, Joselo Palomo, Lizeth Ramos, Rodrigo Rueda, Kelly Ortiz,

Mario Téllez, Camilo Morales y Kevin Hernandez.

Figura 8. Caracteristicas de los integrantes del equipo de disefio

- Tecnicoelectricista
- Ingenieroindustrial
- Ingeniero metalirgico
- Mayoresde 30 afios - Gedlogo - Adm. de empresas
- Menores de 20 afios - Abogado - Locutor
- Entre23y2g afios - Disefiador grafico - Psicologo
Hobbies e . Region de
Edades . Profesiones &
intereses origen

Fanaticos de los comics
Cinéfilos
Deportistas

- Editordecontenidos

Fuente: Elaboracién propia
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Ademas del talento, la experiencia es otro elemento de gran trascendencia para
IDEO al momento de conformar un equipo de disefio. Su importancia radica en
gue la misma supone ser un conocimiento adquirido a través de diferentes
técnicas que estimulan el potencial creativo de una persona, tales como la
observacion y la abstraccion. Volviendo al caso del presente proyecto, pese a que
los colaboradores nunca habian participado en el desarrollo de juegos educativos,
herramientas pedagodgicas o estrategias de ensefianza y aprendizaje, varios de
ellos si han participado en diversos cursos de capacitacion en la metodologia
Design Thinking, cursos online sobre Gamification o Serious games,
capacitaciones en disefio de videojuegos (Game maker) y catedras de recreacion
dirigida enfocadas en el disefio de ludicas de integracién para victimas del
conflicto armado. Cabe resaltar que la formacion recibida en estos cursos estuvo

enfocada en actividades practicas en lugar de recibir fundamentos tedricos.

Dentro de este mismo elemento, cabria mencionar la experiencia emprendedora
del equipo de disefio de este proyecto, ya que la mayoria de los colaboradores
han tenido la oportunidad de liderar procesos de creacién de empresas con capital
propio y/o con recursos obtenidos a través de distintas convocatorias para
emprendedores tales como el Fondo Emprender del SENA o Destapa Futuro de
Bavaria. Actualmente, la mayoria de ellos administran sus propios negocios,
dentro de los que se encuentran bares, restaurantes, empresas de consultoria en
temas de disefio gréafico, desarrollo de marcas comerciales, hosteleria, venta de
ropa personalizada, distribuidoras de articulos tecnoldgicos, agencias de turismo
académico, entre otras. Igualmente, algunos de los coequiperos han participado
en multiples eventos de emprendimiento, creatividad e innovacion tales como el
Startup Weekend Bucaramanga, el UIS Ingenium, el Desafio SEBRAE y en
diferentes ferias empresariales realizadas por algunas universidades de la ciudad.
Por otra parte, en el campo profesional, dos de los cinco integrantes que hacen
parte del equipo base han trabajado como personal de apoyo en las unidades de
emprendimiento de la Cadmara de Comercio de Barrancabermeja y Bucaramanga,

situacion que resulto ser de beneficio para la realizacidén del presente proyecto.
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El siguiente elemento clave para la conformacion de un equipo de disefio, es la
identidad. IDEO resalta la importancia de brindarle al grupo un cédigo de identidad
gue permita proyectar una imagen de unidad y coherencia que sobrepase las
motivaciones particulares de cualquiera de sus integrantes, en este caso, las del
lider del proyecto. Por ello, para evitar cualquier suspicacia que pudiera generarse
por el hecho de que el trabajo realizado solo podria estar beneficiando a una
persona en particular, se llegé a la conclusion de que cualquier producto fruto de
este trabajo corresponderia en igual grado de autoria a los nueve integrantes que
hicieron parte del proceso, sin tener en cuenta su rol, su nivel de participacion o si
era titular o suplente. Otros elementos de identidad sugeridos por IDEO, tales
como el nombre del grupo, el logo o imagen y el eslogan no se tuvieron en cuenta

en el presente proyecto pese a que se reconocia su valor dentro del proceso.

El dltimo aspecto clave para conformar un equipo de disefio es la asignacion de
roles o funciones. IDEO plantea que la asignacion de roles tiene como finalidad
evitar posibles desviaciones en la planeacion, ya que se supone que cada
colaborador tiene claro cual es su aporte al equipo y el timing* con el cual deberia
ejecutar las actividades que aseguren el cumplimiento de los objetivos del
proyecto’®. Para este caso, antes de realizar cualquier designacién de roles dentro
del equipo de disefio de este proyecto, fue necesario clarificar las funciones
principales que se debian llevar a cabo. Con este fin, se consideré conveniente
diligenciar el formato del modelo CANVAS propuesto por Alexander Osterwalder,
herramienta clave para la gestién estratégica y el emprendimiento que permite
describir, disefar, desafiar, inventar y pivotear modelos de negocio y a su vez,
determinar de manera clara y sencilla su propuesta de valor**. Esta herramienta
consta de nueve blogues entre los que se encuentran las actividades y los
recursos claves. El primer bloque describe las tareas mas importantes que se

deben ejecutar para asegurar el éxito del proyecto mientras que el segundo

* Combinacidn entre velocidad, ritmo y pausas para la ejecucién de una actividad.
** Definicion extraida del portal web: http://www.businessmodelgeneration.com/book
" DEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 23.
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destaca aquellos insumos principales de los cuales se debe disponer para ponerlo
en marcha. Después de un debate realizado con el equipo de disefio y gracias al
consenso establecido, se identificaron cuatro tareas fundamentales para el
proceso de disefio de los juegos educativos: La planeacion, el disefio digital, la
logistica, la blusqueda de recursos y el prototipado (ver Figura 9). A continuacién
se describirdn a detalle en qué consistian cada una de estas tareas dentro del
proyecto. Sin embargo, teniendo en cuenta que la busqueda de recursos y el
prototipado seran descritas en una seccion propia (ver numerales 4.1.3 y 4.2.3,

respectivamente), no se profundizara en su explicacion.

La primera tarea fundamental dentro del proceso de disefio de los juegos
educativos fue la planeacion, en la cual se encontraba como responsable el autor
de este proyecto. En esta etapa, se desarrollaron actividades tales como la
investigacion del fundamento tedrico del proyecto, la documentacién de este libro
y la logistica relacionada con los encuentros preliminares al inicio de la sesiones

de ideacion de los juegos educativos por parte del equipo de disefio.

Figura 9. Actividades claves de la fase de disefio

IDEACION
Planeacidn |
Diserio -I | Bﬁsggeda __I
Digital | BUNCIONES | recursos |
PRINCIPALES
Prototipos ' Logistica -

Fuente: Elaboracién propia
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La segunda tarea fundamental en el proceso de disefio de los juegos educativos
consistid en la busqueda de recursos y materiales altamente ponderados por
IDEO dentro su guia metodoldgica para llevar a cabo las sesiones de ideacion,
como por ejemplo, el papel bond, post its, marcadores, papeles de diversos
colores, pegamento, escarcha, legos, etc., mientras que la logistica del proceso de
disefio, se enfoco en la busqueda de espacios y ambientes creativos disponibles
para llevar a cabo la fase de ideacion. Tanto la logistica como la busqueda de
recursos estuvieron a cargo de aquellas personas del equipo de disefio que
tuvieran relaciones profesionales con organizaciones publicas o privadas que
pudieran brindar algun tipo de apoyo al proyecto, como por ejemplo, la Camara de
Comercio de Bucaramanga o la Universidad Pontificia Bolivariana de quienes se

obtuvieron pequefios patrocinios.

La cuarta tarea fundamental en el proceso de disefio de los juegos educativos fue
la elaboracién de prototipos de los mismos, la cual consistié en la creacion de
esquemas y bocetos iniciales que ilustraran el concepto original para luego debatir
sobre aquellos aspectos que se debian refinar y mejorar. Esta es una actividad
previa al disefio digital de los juegos disefiados y estuvo a cargo de los integrantes
gue tenian mayor facilidad en artes estéticas como el dibujo, las manualidades y la
pintura. La funcion o rol de lider de prototipado recayd sobre Lizeth Ramos,
estudiante de psicologia de la Universidad Corporativa de Colombia — UCC, cuyo
trabajo con nifios victimas del conflicto armado le ha servido de experiencia y
practica en el disefio de tareas manuales y artes plasticas, conocimiento a priori

de alta relevancia para realizar esta labor.

Finalmente, el disefio digital abarcé todo el bosquejo en formato web de los juegos
disefiados y por lo tanto, se convierte en una extension de la etapa de creacion de
prototipos. Esta labor fue encomendada a quienes ejercieran profesionalmente en
areas en las que el disefio digital fuera preponderante o que como minimo tuvieran
experiencia en el manejo de paquetes software tales como el Adobe Photoshop e
lllustrator. Por tal motivo, se designé a Joselo Palomo, disefiador grafico de la
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Universidad de Santander — UDES, cuya experiencia en el disefio de imagen
corporativa de distintas empresas de la ciudad de Bucaramanga hacian de él la
persona idénea para desempefar tales funciones. Junto a él, otros dos miembros
del equipo fueron asignados para ejercer tal funcién. Por ultimo, teniendo en
cuenta que la ideacion es la actividad macro de este capitulo, su responsabilidad

recaia sobre todos los integrantes del equipo de disefio de los juegos educativos.

4.1.2. Eleccion del ambiente creativo. Durante los dos meses que tomo la fase
de ideacion, fueron utilizados tres lugares distintos que se adecuaron parcialmente
a las necesidades del grupo y del proceso de disefio de los juegos educativos. A
continuacion se mostraran cuales fueron los sitios escogidos y las razones que

motivaron su seleccion:

« Sala de videoconferencias de la Universidad Corporativa de Ecopetrol
(UCE) - Instituto Colombiano del Petréleo (ICP). Su eleccién estuvo
fundamentada en la amplia gama de recursos tecnologicos a disposicion del
equipo de trabajo: Internet, pizarrones, marcadores, video beam, sistema de
sonido, mesas amplias, sillas ergondmicas, tablero electrénico y equipo de
videoconferencias, los cuales fueron de gran ayuda durante el inicio del
proceso de disefio. Ademas de estos recursos, el ambiente del sitio esta
dispuesto para que se facilite la generacion de ideas, mediante una serie de
carteles repartidos en las paredes del edificio de la UCE, los cuales contienen
frases de grandes pensadores sobre creatividad e innovacion. Sin embargo,
debido a las restricciones de seguridad en el ingreso a las instalaciones del
ICP, su uso estuvo limitado al disefio del concepto base y los bocetos iniciales
de cada uno de los tres juegos de creatividad desarrollados. Otra limitante que
se debe mencionar fue la imposibilidad del ingreso de herramientas corto
punzantes como tijeras, bisturis u otros como pegamento, dispositivos moviles
y materiales de gran tamafio como carton paja, pliegos de papel, etc.
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% Casa verde — Instituto Colombiano del Petrdleo. Casa Verde es uno de los
cinco kioscos al aire libre que se encuentran dentro del “bosque”, area
ecologica que rodea las instalaciones del ICP. Sin ninguna dotacion
tecnoldgica y con so6lo mesas y sillas plasticas a disposicion, Casa Verde es un
lugar con un ambiente natural Unico, rodeado de grandes &rboles y extensa
vegetacion. Ademas de ello, cuenta con la fortuna de estar situado a pocos
metros de un afluente de agua proveniente de los cerros que rodean al instituto
(ver Figura 10). En este sitio se llevaron a cabo las actividades de
experimentacion, prototipado inicial, refinacion, pruebas piloto y evolucién de la
idea, las cuales no se pudieron realizar en la sala de videoconferencias de la
UCE. Algunas limitantes del lugar son el no acceso a electricidad (lo cual
significd un uso restringido de dispositivos moviles), la falta de iluminacion y la

presencia de insectos.

Figura 10. Casa verde en el ICP

Fuente: Fotografias por Brian Garcia
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+ Base o centro de operaciones. Una vez definidos los lugares de trabajo, se
procedié a escoger un “centro de operaciones” en el que el grupo pudiese
descargar toda la evidencia obtenida después de cada maraton de disefio.
Para ello, se destind un muro completo de una habitacion para pegar todos los
afiches, carteleras, bosquejos y diagramas elaborados con el fin de simular una
linea de tiempo que mostrara la evolucion de la idea, partiendo desde el
concepto inicial hasta llegar al prototipo final (ver Figura 11). A este lugar, que
servia de punto de partida para las sesiones de brainstorming, el equipo de
disefio solia dirigirse para hacer una retroalimentacion conjunta de aquellas
decisiones que se habian tomado en la ultima reunion sistemética y, teniendo
en cuenta el andlisis realizado, se confeccionaba un plan de trabajo basado en
las falencias que pudieran quitarle fuerza al modelo propuesto. Aunque se
limitd a ser una zona estacionaria, el centro de operaciones sirvié de lugar de
prueba para varios juegos de mesa tales como Monopolio, Tio Rico, Clue,
Bolsa Millonaria, Super Triumph, UNO, entre otros, actividad extracurricular de

ayuda para la clarificacion del desafio..

Figura 11. Centro de operaciones

Fuente: Fotografia por Brian Garcia
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Por otra parte, también es necesario resaltar que en algunas ocasiones el grupo
tuvo la oportunidad de reunirse en las instalaciones de la Universidad Pontificia
Bolivariana (UPB) y en las salas de atencion de eventos de la Camara de
Comercio de Bucaramanga (CCB) cuya asistencia estuvo enmarcada por el
acceso gratuito a cursos y capacitaciones sobre Design Thinking. Destacar
también el apoyo del grupo GALEA y la Universidad Industrial de Santander (UIS)
en la realizacion de dos jornadas de socializacion del proyecto en las que
participaron estudiantes de ingenieria Industrial de la UIS y cuyo lugar de
encuentro fue el laboratorio que utiliza GALEA para la realizacion de sus
actividades ludicas.

4.1.3. Busqueda de recursos para las sesiones de ideacién del proyecto.
Como se comentd previamente, antes de iniciar con el proceso de disefio, el
equipo de disefio tenia claridad en cuanto a la importancia que tenia el
aseguramiento de la materia prima del proceso. Si bien, se esperaba un apoyo
econdémico por parte de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales
(EEIE) de la UIS, la criticidad en este aspecto obligaba a tomar decisiones a priori
con el objetivo de no afectar la planeacion del proyecto. Por ello, en un principio el
costo de cada elemento e implemento utilizado por el equipo de disefio fue
asumido directamente por el lider del equipo, situacién que se extendid hasta el
momento en que, gracias a la gestidon del integrante encargado de logistica del
proceso de disefio, se obtuvo el patrocinio de parte de algunos funcionarios de la
Camara de Comercio de Bucaramanga, empresa a la que se hace un extensivo el
agradecimiento por la entrega de algunos materiales (papel bond, post-its,
marcadores), asi como también por brindar al equipo la oportunidad de compartir
la experiencia de disefio con varios consultores en temas de innovacion aplicada
al emprendimiento, cuyas sugerencias y recomendaciones fueron bien recibidas.
Una vez que el proyecto entr6 en fase de implementacion, fue la EEIE quien
asumio el costo total de los materiales, aportd el personal de apoyo logistico y
dispuso del laboratorio del grupo GALEA para llevar a cabo las jornadas de

implementacion de los juegos desarrollados.
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4.1.4. Clarificacion del desafio de disefio de juegos educativos. Habiendo
conformado el equipo de disefio, elegido los lugares de trabajo y obtenido los
recursos necesarios para empezar el proceso, se procedio a realizar la actividad
de clarificacion del desafio de disefio de los juegos educativos, la cual estaba
compuesta por seis sub actividades que tenian como finalidad eliminar cualquier
incertidumbre que pudiera desembocar en una interminable indecision de parte del
grupo en cuanto a lo que se debia disefiar. Fueron estas: enmarcacion del
problema, simplificar, definir las metas del proyecto, determinar los indicadores de
éxito del proyecto, establecer las restricciones del proceso de disefio y resumir el
desafio de disefio. A continuacion se explicara con detalle en qué consistieron

cada una de estas:

v Enmarcacion del problema. Esta tarea es la mas corta de las seis sub
actividades que hacen parte de la clarificacion del desafio de disefo, pero
también la mas compleja ya que su finalidad se traduce en resumir el problema
disefio mediante la formulacién de una pregunta de manera que el éste se
convierta en una oportunidad de disefio’>. Después de un debate con los
miembros del equipo de disefio, se llegbé a la conclusién de que la pregunta
que mejor definia o enmarcaba el problema era: ¢(Como seria un juego que
busca generar ideas de negocio creativas e innovadoras?

v' Simplificar. En el afio 2010, Alex Osterwalder disefié el Business Model
Canvas, un formato que visualiza modelos de negocio en tan sélo una hoja,
dando como resultado un documento que ofrece directamente una vision global
de la idea (el llamado “Helicopter view”), en el que se muestra claramente las
interconexiones entre nueve elementos o bloques caracteristicos*. Por ello, el
equipo de disefio considerd0 oportuno el uso de esta herramienta para
simplificar los aspectos claves que conforman la idea, como por ejemplo, la
propuesta de valor, la audiencia principal y secundaria, fuente de ingresos,

estructura de costos, relaciones con la poblacion objetivo, canales, recursos,

> IDEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 26.
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socios y actividades clave. En la Figura 12, se puede observar el lienzo
totalmente diligenciado para su consulta. Notese que el bloque de “Relaciones
con la audiencia” se resume en el término “Co-creacion” ya que los juegos que
se disefiaron buscaban, entre otras cosas, fomentar competencias generales
en las que se integren soluciones desde el punto de vista del consumidor y el
productor. Mientras tanto, en el bloque “Canales” se especifica que la
interaccion entre estudiantes, la asignatura y los juegos educativos va a estar
dada por una péagina web, la cual se encuentra como uno de los productos a
entregar al finalizar el presente proyecto de grado.

v' Determinar los indicadores de éxito del proyecto. ¢(Cémo saber si el
proyecto de disefio fue exitoso o no? 6 ¢(Como se medira el desempefio del
equipo? Segln IDEO’®, dar respuesta a estos interrogantes es una tarea
complicada, teniendo en cuenta que la mayoria de las veces los indicadores de
éxito del proyecto van surgiendo a medida que éste avanza en su ejecucion.
En primera instancia, el grupo de disefio definié el éxito del proyecto en
términos del nivel de satisfaccion de los estudiantes con respecto a la
implementacion de los juegos disefiados. Para ello, seria necesario evaluar
aspectos como la claridad en las instrucciones del juego, su duracién, el apoyo
brindado por el personal de soporte en las jornadas de implementacion de los
mismos Yy finalmente, el interrogante que, a juicio del equipo, resultaba ser el
de mayor importancia, ¢Los juegos disefiados cumplen con el propdésito
académico de fortalecer habilidades creativas como la abstraccion (extraer
conceptos a partir de ideas) y la conexion (establecer nexos entre cosas sin
aparente relacion), las cuales son de alta relevancia en los procesos de

generacion de ideas de negocios?

*Definicion extraida del portal web: http://www.businessmodelgeneration.com/book
’® IDEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 19.
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Figura 12. CANVAS del proyecto de disefio de juegos educativos
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Sin embargo, como se dijo en el numeral correspondiente al diagnostico sobre
las cualidades creativas de los estudiantes de la asignatura creacion de
empresas, una de las filosofias del Design Thinking consiste en establecer
empatia con las personas que se veran impactadas (positiva o
negativamente), para este proyecto en patrticular, los estudiantes y docentes
de la mencionada céatedra. Por ello, se definieron otros indicadores de éxito del
proyecto pero de caracter cualitativo (ver Figura 13), entre los cuales cabria
mencionar, analizar la retroalimentacion obtenida al final del juego (¢, Qué tanta
aceptacion tuvo el juego entre los estudiantes que participaron?), observar la
acogida que tenga el proyecto por parte de la universidad o instituciones
externas (¢, Qué tanto interés hay en implementar este tipo de herramientas en
Sus organizaciones?), patrocinios obtenidos (¢ Quiénes estarian dispuestos a
invertir recursos para la implementacion en el aula de clases?) y finalmente,

identificar cual fue el aporte de los juegos de creatividad e innovacion en el
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trabajo final de la asignatura creacion de empresas, es decir, desde la
experiencia obtenida (por parte del docente) en semestres anteriores a la
implementacion de los juegos en dicha catedra, ¢Se ha evidenciado un
mejoramiento en el contenido innovador de las ideas de negocio propuestas
por los estudiantes?. Teniendo en cuenta que este Ultimo indicador merece un
trabajo de investigacion de varios afios con el fin de darle mayor sustento a la
informacion obtenida, se recomienda a los profesores de la asignatura y al
grupo GALEA, que definan un instrumento para medir este impacto y que una
vez se concluya el estudio, se socialicen los resultados ante el Consejo de la
Escuela de Estudios Industriales y Empresariales (EEIE) para que sean ellos
quienes decidan si es necesario seguir promocionando el disefio de este tipo
de herramientas pedagdgicas (basadas en el juego) o por el contrario,
busquen otras estrategias de ensefianza y aprendizaje con el mismo
propdsito, desarrollar el potencial creativo de los estudiantes de la escuela.
Cabe destacar que estos indicadores de éxito del proyecto fueron formulados
a partir de la experiencia practica, es decir, a través del conocimiento
adquirido durante el desarrollo del presente proyecto debido a la poca
informacion obtenida en la literatura sobre ejercicios de aplicacion del Design
Thinking (DT). Incluso, en conversacién personal con el doctor Louis-Felix
Binette, durante su visita el 22 de agosto del 2013 a las instalaciones de la
UIS, se aprovecho6 el momento para preguntarle sobre las dudas que tenia el
equipo de disefio con respecto a la determinacién de los indicadores de éxito
del presente proyecto y de paso, de un proyecto de disefio desarrollado con la
metodologia DT. Su respuesta fue que no habia suficiente claridad en la
literatura sobre el tema. Cabe destacar que el doctor Binette realizé estudios
de gestion estratégica en HEC Montreal, utilizando LEGO SERIOUS PLAY,
como metodo de Investigacion, para procesos estratégicos. Participé en la
creacion y co-disefio del mosaico HEC Montreal y es un especialista

reconocido en temas de innovacion y creatividad.
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Figura 13. Definicion de metas del proyecto, sus indicadores de éxito y las
restricciones del proceso de disefio de los juegos
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v Establecer las restricciones del proceso de disefio. Las restricciones son
aguellas variables que pueden llegar a afectar el devenir del proceso de disefio
y de su buena gestion dependera en gran medida el éxito del mismo. Dentro de
este grupo de obstaculos también se encuentran todos esos aspectos que
pese a que no tienen un efecto perjudicial sobre la planeacion, si pueden llegar
a limitar el accionar del grupo, es decir, las restricciones que estan asociadas a
la implementaciéon del juego, como por ejemplo, que la duracion del juego no
podria ser mayor a las dos horas. Dentro del grupo de restricciones
identificadas antes de iniciar la fase de ideacion del presente proyecto se

encuentran: la poca disponibilidad de recursos financieros (para adquirir
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materiales de disefio u otros), espaciales (¢, Ddénde se va a trabajar?), la poca
experiencia en la regién (practicamente no existe evidencia de proyectos
similares en Bucaramanga y su area metropolitana), poco conocimiento en
disefio web por parte de la mayoria de los integrantes del equipo de disefio
(Barrera que impide la consideracion de algun tipo de juego que requiera cierta
maestria en el manejo de un paquete de software de disefio en especifico) y
finalmente, el tiempo disponible de cada integrante del grupo de trabajo, el cual
se manifestaba como un obstaculo a priori que podria afectar la programacion
de las reuniones sistematicas.

Resumir el desafio de disefio. El objetivo principal en este apartado consiste
en sintetizar dentro de un pequefio parrafo todos los elementos basicos que
permitan clarificar la descripcion del desafio de disefio. Teniendo en cuenta lo
anterior, un resumen que cumple con las indicaciones mencionadas seria el
siguiente: Disefiar un juego que motive la innovacion, que potencie el
desarrollo de la creatividad y que se enfoque en generar ideas de negocio.
Noétese que esta descripcion sintetiza la necesidad expuesta en la formulacion
de la pregunta problema y por lo tanto, se constituye como el objetivo general
que persigue este proyecto.
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4.1.5. Capacitacion al grupo GALEA en Design Thinking. El dia 7 de febrero
del 2014, en compafiia de 15 estudiantes del programa de ingenieria industrial de
la UIS vinculados al grupo GALEA, se realiz0 la socializacion de la metodologia de
disefio a implementar durante la ejecucion de este proyecto. El lugar de encuentro
fue el laboratorio que utiliza el mencionado grupo para la implementacion de sus
actividades ludicas y se conté con la presencia del ingeniero Fabio Guerrero,
coordinador de Educacion Continua de la Escuela de Estudios Industriales y
Empresariales, quien en ese momento figuraba como lider del equipo de trabajo
del ya mencionado grupo. La presentacion duré cerca de dos horas en las cuales
se llevaron a cabo varias actividades. En primera instancia, se expusieron las
cinco etapas que hacen parte del Design Thinking. Luego, se mostraron los
resultados obtenidos en el diagndstico de las cualidades creativas del grupo D1 de
la asignatura creacion de empresas durante el segundo semestre académico del
aflo 2013 a partir de la aplicacion de los dos test de creatividad online
(Mindtools.com y AULIVE.com) y la retroalimentacion obtenida en el taller creativo.
Adicionalmente, se expusieron los datos que obtuvieron Land y Jarman en su
estudio longitudinal realizado hace 20 afios sobre el pensamiento divergente
(elemento clave a la hora de medir el potencial creativo de las personas), asi como
también las posiciones al respecto de Sir Ken Robinson y Reinhold Steinbeck,
conferencistas TED especialistas en temas de creatividad en la educacion.
También se socializaron algunos de los articulos de investigacion encontrados
durante la revision literaria realizada sobre los siguientes temas: aprendizaje
basado en el juego, la creatividad en la educacion emprendedora y los elementos
claves para el disefio de juego.

Finalmente, se realizd una simulacion de lo que serian los procesos de ideacion
de juegos enfocados en el desarrollo del potencial creativo con el apoyo de
algunos formatos como la ficha de servicio diseflada por DESIGNIT en
colaboracién con INNpulsa, el SENA y Bancoldex, la cual resume las actividades
gue debe llevar a cabo un emprendedor antes, durante y después de introducir su

idea de negocio en el mercado.
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A partir de esta actividad no sélo se socializé el presente trabajo de grado a los
integrantes del grupo GALEA, sino que también se les indicaron los beneficios del
Design Thinking, esto con el fin de que pudieran implementar esta metodologia en
futuros procesos de disefio de juegos u otras actividades ladicas tanto para la
asignatura creacion de empresas como también para otras catedras del programa
académico de ingenieria industrial o de otras escuelas o facultades de la

Universidad Industrial de Santander.

4.2. FASE DE IDEACION

Se conoce como ideacion al proceso de generacion de gran cantidad de ideas sin
tener en cuenta ningdn tipo de restriccion’’. A contrario de lo que se cominmente
se cree, una sesion de lluvia de ideas es un proceso estructurado al cual debe
brindarsele una atencién preponderante y un tiempo adecuado para llevar a cabo
su planeacion’®. A continuacién, se presentaran las principales actividades que

componen esta tercera fase de la metodologia Design Thinking segun IDEO.

4.2.1. Proceso de generacion de ideas

% Planeacién y estructura. El primer paso dentro de la fase de ideacién tiene
que ver con el proceso de generacion de ideas que den solucién al desafio de
disefio. En primera instancia, es necesario describir todo el tema de planeacion de
las sesiones de brainstorming, dentro del cual se encuentran aspectos logisticos
de importancia tales como la definicién de los tiempos de trabajo y la periodicidad

de las reuniones.

"7 IDEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 49.
78 ,
Ibid. p. 50.
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Durante el encuentro inicial de los integrantes del equipo de disefio, también
conocido como fase exploratoria, los integrantes del equipo tomaron la decision de
gue cada jornada de trabajo deberia tener una duracion maxima de una hora (60
minutos), tiempo suficiente para una ejecucion Optima de las actividades
planeadas. Por otra parte, se programaron encuentros sistematicos cada dos dias
a excepcion de los fines de semana. En conclusion, durante un periodo de siete
dias habiles por semana se podian efectuar dos sesiones de trabajo, una los dias
martes y otra los dias jueves. Adicionalmente, se propuso la realizacion de
encuentros ocasionales que tuvieran una duracion aproximada entre 15 y 30
minutos, con el fin de discutir algunos detalles logisticos a tener en cuenta para las
siguientes sesiones de brainstorming. Sin embargo, aunque en un principio la
iniciativa fue ampliamente respaldada por el equipo de disefio, al final tuvo que ser
cancelada debido a la poca disponibilidad de agenda de algunos de sus
integrantes. En su reemplazo, al inicio de cada sesion se destinaron entre cinco y
diez minutos para hacer la respectiva retroalimentacion del trabajo realizado

durante el Gltimo encuentro.

Como se comentd previamente, toda maraton de lluvia de ideas se caracteriza por
ser un proceso formal, basado en la disciplina y con una estructura definida. Por
ello, para darle cumplimiento a este requerimiento, el equipo estructur6 dos
agendas de trabajo teniendo como base los pasos que se deben ejecutar durante
la fase de ideacion y refinacion (en paréntesis se encuentran los puntos que
cambian para la agenda de refinacion, los otros se mantienen) tales como la
Preparacion inicial, Compartir historias inspiradoras, Retroalimentacion actividad
anterior (retroalimentacién feedback obtenido), Sesion de lluvia de ideas (sesion
de refinacién de ideas), Seleccién de ideas prometedoras (toma de decisiones) y
Bosquejo inicial (ver tablas 8 y 9). Pese a algunas limitaciones, el contenido de
esta programacion se respetd la mayor parte del tiempo y soélo debié ser

modificado una vez el proceso paso a las actividades de refinacion de ideas.
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Tabla 8. Agendas de trabajo para las sesiones de lluvia de ideas

# ACTIVIDAD DURACION
1 Preparacion inicial 5 mins
2 Compatrtir historias inspiradoras 5 mins
3 Retroalimentacion actividad anterior 5 mins
4 Sesion de lluvia de ideas 30 mins
5 Seleccion de ideas prometedoras 5 mins
6 Bosquejo rapido 10 mins

Tabla 9. Agendas de trabajo sesiones de refinacion de ideas

# ACTIVIDAD DURACION
1 Preparacion inicial 5 mins
2 Compartir historias inspiradoras 5 mins
3 Socializacién del feedback obtenido 5 mins
4 Sesioén de refinacion de ideas 30 mins
5 Toma de decisiones 5 mins
6 Bosquejo rapido 10 mins

Fuente: Elaboracién propia

El primer punto en ambas agendas era la preparacion inicial, actividad que tenia
como objetivo configurar todos los elementos necesarios para asegurar la
realizacion 6ptima de las sesiones de lluvia de ideas llevadas a cabo durante el
proyecto. Algunas tareas especificas dentro de esta seccion fueron: definir el tema
principal del dia, proveer los recursos y materiales para el disefio de los juegos
educativos, garantizar la disponibilidad de alimentos (IDEO destaca que no hay
que subestimar el poder del azlcar en este tipo de actividades’®), entre otros.
También sirvi6 como tiempo de gracia para hacer frente a algunos imprevistos e
inconvenientes que se pudieran presentar en la logistica de las sesiones de

brainstorming.

Con una extensiéon méaxima de cinco minutos, “compartir historias inspiradoras” fue

el segundo punto de la agenda de trabajo y, pese a que no presumia ser una

”IDEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 50.
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actividad relevante dentro de la programacion, sus beneficios si fueron bastante
sobresalientes. La dindmica consistia en que antes de iniciar la sesion de
brainstorming, uno de los integrantes tomaba la palabra y socializaba alguna
historia sobre las lecciones aprendidas durante procesos de disefio de juegos
educativos realizados en otras universidades y organizaciones. La estructura del

relato se limitaba a responder las siguientes preguntas:

v' ¢ Cual fue el aspecto mas memorable de la historia?
v' ¢ Por qué consideras que la historia puede motivar a nuestro equipo?

v' ¢ Qué aspectos podriamos extraer para beneficio de nuestro trabajo?

Igualmente, existian algunas reglas que se debian cumplir para asegurar el éxito
de la actividad, como por ejemplo, respetar la voz del compafiero, brindar la mayor
atencién posible y capturar el aprendizaje, ejercicio que consistia en contrastar la
informacion recibida en ese instante con lo aprendido hasta esa etapa del proceso.

El tercer punto en ambas agendas es diferente. En primera instancia, si el proceso
aun se encuentra en la busqueda de nuevas formas de solucionar el problema
identificado, significa que todavia no ha finalizado la fase inicial de ideacién. En
estos casos, el tercer punto en la programacion se denomina “Retroalimentacién
de la actividad anterior”, el cual consistia en realizar un analisis grupal de todas las
decisiones que se tomaron durante el Ultimo encuentro y, teniendo en cuenta los
hallazgos encontrados, se confeccionaba un plan de trabajo basado en las
falencias que le restaran valor al modelo propuesto. Por otra parte, si el objetivo de
sesion se enfoca en mejorar un juego sobre el cual el equipo de disefio habia
estado trabajando desde hace algun tiempo, significa que el mismo estaba en
proceso de refinacion. En este caso, el tercer punto de la agenda se denomina
“Socializacion del feedback obtenido” el cual constaba de dos partes. La primera
parte consistia en realizar un chequeo real de todas las restricciones que pudieran
afectar la evolucion del concepto con el paso del tiempo. Por ejemplo, ¢Qué
elementos se pueden agregar al juego sin llegar a afectar su duracion? Y en la

segunda parte, se socializaban las observaciones y opiniones entregadas por
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personas externas al proceso de disefio con el fin de obtener una perspectiva libre
de cualquier prejuicio, como por ejemplo, el feedback de la directora del proyecto,

profesora Aura Pedraza Avella.

El cuarto punto de la agenda hace referencia a las sesiones de lluvia de ideas que
se realizaban en pro de generar ideas sobre juegos educativos que pudieran
fortalecer cualidades creativas en los estudiantes de la asignatura creacién de
empresas. El quinto punto consistia en elegir las ideas prometedoras. Después de
llevar a buen término la lluvia de ideas, el grupo se encargaba de elaborar una
lista con todos los prototipos basicos de juegos que causaron una buena primera
impresion debido a su contenido innovador y luego, basados en algunos criterios,
se elegian las mas prometedoras, es decir, aguellas que tuvieran mayor apoyo por
parte del equipo de disefio (ver numeral “Seleccion de ideas prometedoras” en la
pagina 88). Por otra parte, al contrario de la sesion de brainstorming, la refinacion
de ideas tiene como finalidad la toma de decisiones. Una vez se realizaba el
andlisis correspondiente de todas las recomendaciones, criticas y sugerencias
sobre los prototipos que se tenian de los juegos hasta el momento, se procedia a
enlistar las mas populares o reincidentes; luego, se agrupaban en conjuntos de
acuerdo a algunas similitudes y finalmente, se evaluaba la pertinencia de acatar o
no la propuesta de cambio sugerida por la persona externa al proceso de disefio.
Por ejemplo, después de la tercera sesidén de brainstorming, el equipo de trabajo
consideré que contaba con un modelo beta del primero de sus juegos, el cual
consistia en un laberinto sin obstaculos que se transitar para acceder a la fase de
disefio de la idea de negocio. Después de realizar la pertinente socializacion con
algunos comparneros y profesores, se obtuvieron diversas sugerencias, entre las
cuales se encontraban agregar casillas en las que se penalizara el tiempo, otras
en las que se perdian turnos, algunas que modificaran el rumbo del competidor,
entre otras. Todas estas tenian algo en comdn y era que perseguian un mismo
objetivo: cambiar bruscamente el destino del juego. Fue alli, cuando se tomo la
decision de incluir elementos que efectivamente hicieran el trabajo un poco mas

dificil para los competidores. Finalmente, el sexto punto de la agenda era el “Quick
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Sketch”, también conocido como Bosquejo rapido que hace referencia a aquellos
bocetos iniciales de las ideas que acababan de ser propuestas por el equipo de
disefio (sesion de ideacién) o que mostraran las modificaciones sugeridas por

personas externas al mismo (sesion de refinacion).

s Fase exploratoria. Con todos los recursos y condiciones necesarias a
disposicion, se dio inicio a la fase exploratoria del desafio, actividad que tenia dos
objetivos basicos: Establecer la mentalidad adecuada (el “mindset”’) en los
integrantes del equipo e identificar claramente los elementos que se deben tener
en cuenta a la hora de disefiar un juego educativo, esto con el fin de llevar el
proceso de disefio en la direccidon correcta disipando cualquier duda que pudiera
tener alguno de los integrantes del equipo de disefio. Con el trabajo realizado
hasta el momento, seria muy probable caer en el error de desestimar estos dos
objetivos (sobre todo el primero), soportados en el hecho de que la finalidad que
ambos persiguen hace parte del trayecto recorrido desde el mismo instante en que
se conformé el equipo de disefio. Sin embargo, existen algunas diferencias que se
deben exponer. Desde un principio se ha venido hablando de la asuncion de una
mentalidad de disefio por parte de cada miembro del grupo, la cual estaba
enfocada en la adopcién e interiorizacion de la metodologia que se iba a
desarrollar, en este caso, del Design Thinking. Por su parte, el “mindset” que se
nombra en esta ocasion tiene que ver con elementos especificos del tema sobre el
cual se basa el proceso de disefio de los juegos, para este caso, las teorias de
Schell y Werbach sobre el disefio de video juegos. Por ello, para mantener al
enfoque correcto, IDEO® destaca que existen siete reglas que hacen de una
sesion de lluvia de ideas un proceso centralizado, eficaz y divertido (ver Figura
14). Todas estas pautas se compartian al inicio de cada jornada durante el tiempo

asignado para la preparacion.

¥ DEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 51.
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Figura 14. Reglas del brainstorming de IDEO

Aplace @ Juicio. En este punto no hay
ideas malas, asi que no descarte ninguna.
Mas adelante habra tiempo para hacerlo.

Fomente ideas “locas”. Induso una idea
que no es realista podria provocar una gran
idea en alguien mas.

Construye sobre las ideas de los demas.
Agrega algo a las ideas. Nada de “Pero”.

Brainstorming Enfoquese en lo suyo. No se ohvide del

tema sobre el cual se realiza la sesion de
Rules | iwiadeideas.

Una conversacion al tempo. Todas las
ideas deben ser escuchadas en orden para
poder construir soluciones sobre ellas.

Sea visual. Dibuje sus ideas. Un grafico
dice mas que mil palabras.

Busque cantidad. Establezca metas
escandalosas para despues superarlas. Una
muy buena idea puede nacer de varias.

Fuente: IDEO. Design Thinking for Educators. Segunda Edicion. p. 51.

Para definir claramente lo elementos claves del proceso de disefio, fue necesario
recurrir una investigacion profunda en la literatura, teniendo en cuenta las
inquietudes generadas alrededor de lo que significaba el proyecto, como por
ejemplo, ¢Qué elementos se deben tener en cuenta al momento de disefiar un
juego?, ¢Qué es un juego educativo?, ¢Qué diferencias existen entre un juego
comun y un juego educativo?, ¢Qué vision tiene un estudiantes de creacion de
empresas sobre un juego educativo?, ¢Qué vision tiene un emprendedor de lo que
puede llegar a ser un juego educativo enfocado en generar ideas de negocio?,

entre otras.

Para dar repuesta al primer interrogante se procedié a hacer la respectiva
socializacion de los resultados del diagnostico de la Tabla 4 y los resultados
obtenidos de los test de creatividad por los estudiantes del grupo D1 de la
asignatura creacion de empresas del segundo semestre académico del 2013.
Luego, se compartio al equipo de disefio toda la informacion obtenida a través de
la revision literaria de articulos cientificos en bases de datos reconocidas

(ProQuest y ScienceDirect), libros, paginas web, documentos, experiencias,
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cursos, proyectos de grado de innovacién educativa (pregrado y maestria) en
temas como disefio y desarrollo de juegos, experiencias en la utilizacion del juego
como herramienta pedagogica, su relacion con la creatividad y la metodologia
Design Thinking. Después de hacer el analisis correspondiente, se llegd a la
conclusiéon de que el modelo propuesto por Jesse Schell conocido como “la
tétrada” (ver pagina 40), era el que mas se acomodaba a las necesidades del
proceso. Sin embargo, teniendo en cuenta que esta propuesta esta encaminada
especificamente al disefio de videojuegos, fue necesario realizar una serie de
ajustes. Por ejemplo, Schell®* menciona la existencia de cinco dimensiones claves
a la hora de disefiar un videojuego: La mecénica (reglas), la tecnologia, la estética,
el storytelling y la experiencia del usuario (UX). Mas alla de las reglas, que es un
aspecto del cual se tenia conocimiento previo sobre su importancia, la tecnologia y
la estética son dos caracteristicas muy particulares del disefio digital que, aunque
es una de las actividades claves del proyecto, no tiene el grado de sofisticacién
qgue podria representar la creaciéon de un juego de video en términos de las
habilidades en disefio web que debe tener el equipo de disefio de un videojuego;
por lo tanto, se excluyen. Por su parte, la UX es un aspecto que busca modificar
patrones de comportamiento mediante la estimulacion de actividades como el
trabajo en equipo, la colaboracién, la competitividad, entre otros. La pregunta
clave era, ¢Coémo se logra esto? Kevin Werbach® tenia la respuesta. En sus
cursos tedricos sobre Gamification, este profesor de la Universidad de Wharton,
co-autor del libro For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your
Business, resalta que efectivamente el juego es un agente que cambia los
patrones de conducta de las personas ante ciertas situaciones, como por ejemplo,
la toma de decisiones, los negocios o la ensefianza. Para ello, existe lo que él
denomina como “elementos de diversion”, que es el conjunto de todos los
aspectos inherentes al juego que generan la motivacion intrinseca del usuario.

Adicionalmente, Werbach asegura que otro elemento que no se debe olvidar es la

 Schell J. Art game design — a book of lenses. Morgan Kaufmann Publishers. 2008. p. 24.
8 WERBACH, K; y HUNTER, D. For the win: How gamification can revolutionize your bussiness. Wharton
Digital Press. 2012. p. 53
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premiacion, es decir, como jugador, ¢Qué voy a obtener al final de la actividad?
Este aspecto no necesariamente tiene que ver con entregar un trofeo o un
diploma, sino mas bien con lo que estos representan: El reforzamiento de la
autoestima, la felicidad del deber cumplido, la competitividad, el orgullo por la
victoria y la busqueda de la excelencia. Finalmente, como dice Linderoth®, el
altimo elemento clave para el disefio de un juego educativo es el contenido
educacional, el cual, para este caso especifico, hace referencia al desarrollo del
potencial creativo de las personas para generar ideas de negocio innovadoras.
Este Ultimo es el aspecto que marca la diferencia entre un juego educativo con el
simple acto de jugar. En la Figura 15 se resumen los cuatro elementos claves para

disefiar un juego educativo segun las teorias de Werbach y Schell.

Figura 15. Elementos a tener en cuenta para el disefio de los juegos

. Contenido
Reglas Premiaciéon UXx .
educacional

Fuente: Elaboracién propia

Una vez definido estos elementos, queda por conocer algunas experiencias en el
uso del juego como estrategia pedagogica para la ensefianza del emprendimiento
o afines. Para ello, se estudiaron las fuentes bibliograficas mas populares en el
tema, como lo son por ejemplo, los libros Innovation Games de Luke Hohmann y
Gamestorming de Dave Gray, Sunni Brown y James Macanufo. Estos dos
ejemplares, contienen diferentes juegos de negocios, en los cuales segun los

mismos autores, se descubre la parte méas dificil de la innovacion: “Predecir lo que

8 LINDEROTH, J. Citado por: ISLAS, Carolina. Workshop: Designing games for specific contexts. En: Procedia
Computer Science. 2012. Vol. 15. p. 328-339
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los clientes quieren, necesitan y por lo cual estarfan dispuestos a pagar’®.

Ademas de su estudio netamente tedrico, también se invirtié tiempo para practicar
algunos de los modelos propuestos, y para ello, se invitaron a 15 personas que
pudieran brindar una retroalimentacion de la actividad, tratando de dar respuesta a
las dudas del equipo de disefio. Entre los participantes que acudieron a la cita se
encontraban 9 estudiantes de Administracibn de empresas de la Universidad
Pontificia Bolivariana (UPB) quienes cumplen con un perfil similar al que cursa la
asignatura de creacion de empresas junto 6 emprendedores, estos ultimos citados
con el fin de mantener un grupo diferenciado que pudieran entregar diferentes

opiniones. En total se jugaron cinco juegos que se relacionan a continuacion:

1. Prune the product tree/Podemos el arbol de producto: Consiste en darle
forma a un producto de acuerdo a las necesidades del mercado.

2. Spider Web/La telarafia: Consiste en entender las diferentes relaciones entre
productos.

3. Start your day/Empieza tu dia: Consiste en entender cuando y cémo el
cliente utiliza un producto.

4. Me and my shadow/Mi sombra y yo: Consiste en identificar las necesidades
ocultas que puede tener un cliente.

5. 20/20 vision/ visién 20/20: Consiste en entender las prioridades de los

clientes.

La escogencia de estos juegos se realizd de acuerdo a las motivaciones del lider
del proyecto de incentivar, entre otras cosas, la identificacion de necesidades
dentro del mercado y el establecimiento de relaciones entre conceptos sin
aparente conexion (por ejemplo, entre un platano verde y unas gafas), cualidad
creativa de la cual se obtuvieron resultados con un amplio margen de mejora
durante la fase de diagndstico (especificamente, el test de AULIVE.com). Una vez

concluida la sesion, se aplicé una encuesta de cuatro preguntas:

84 HOHMANN, L. Innovation games. Creating Breakthrough products through collaborative play. Estados
Unidos. Addison-Wesley. 2007. Contraportada del libro.
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¢Eres emprendedor o estudiante?
¢, Cudl fue el principal aporte obtenido de la actividad?

¢, Qué le cambiarias al juego implementado?

RN RN

¢,Cuando escuchaste la frase “te invito a jugar un juego sobre emprendimiento”

qué es lo primero que se te viene a la mente?

Luego de analizar el feedback obtenido, resultaron evidentes las diferencias en las
respuestas obtenidas del grupo de estudiantes y el de emprendedores. Sin
embargo, la mayoria de los participantes resaltaron un aspecto en comun y fue
gue en ningun momento de la actividad pudieron identificar elementos que les
llevase a entender que realmente se trataba de un juego de negocios, tema que
fue mayormente resaltado por el grupo de estudiantes, quienes creyeron estar
realizando un trabajo tipico de la universidad. Otro hallazgo en comun fue que al
momento de aceptar la invitacién a jugar “un juego de emprendimiento” - valga la
redundancia -, lo primero que se les vino a la mente de manera inmediata fue que

se trataba de un juego de mesa tipo parqués o Monopolio (ver Figura 16).

Figura 16. Respuestas de encuestados

=

<EMPRENDEPOR OESTUDIANTE?

= Emprendedor Estudiante

<PRINCIPAL APORTE DE LA ACTIVIDAD?

Fuente:

“Pude entender cual es la necesidad que
estoy resolviendo a través de mi empresa.
Muchas veces crees que con tener la idea
en la mente basta, pero no es asi”

“Es un buen método de enseflanza de
emprendimiento y marketing, sobre todo
para un estudiante de administracién de
empresas como yo~

<{QUE LE CAMBIARIAS AL JUEGO?

“Falta un poco de contextualizacion. Si
bien la propuesta es global, me parece que
hay cosas muy propias de nuestro medio
que podrian agregarse”

“Fui invitado ajugar un juego y finalmente
termine haciendo un trabajo de ha
universidad. Pienso que le faltd mas
emocién, mas gracia, mas diversion”

<{QUE ES UN JUEGO DE EMPRENDIMIENTO?

“Honestamente me imaginé un juego de
tablero, tipo Monopoly, un poco mas de
ese estilo. Nunca lo imaginé tan seric”

Elaboracion propia

“Me imaginaba un juego como un parqués
o un Monopoly, donde a medida que se
avanzaba se iba creando un producto”



Teniendo en cuenta la informacion obtenida a partir de la encuesta aplicada a
estudiantes y emprendedores, se concluy6é que parte del extra de motivacion de
un juego lo brinda el grado de entretencion del mismo y por ello, ademas de todos
los elementos mencionados en esta seccion, se propuso enfocar el proceso al
disefio y desarrollo de juegos de mesa, los cuales pueden ser catalogados, como
juegos de recorrido (como el Parqués), de tablero (como el Monopolio), de cartas
(como el Poker), de azar (como la loteria), entre otros. Para un mayor
entendimiento de la mecéanica de un juego de mesa, el equipo de disefio invirtio
tiempo jugando algunos de los mas populares “table games” tales como Wrong
turn, Clue, Adivina quién, Monopolio, Tio Rico MacPato, Taboo, Uno, Super

Triumph, entre otros.

% El cuarto punto de la agenda: Ideacion pura. Las Tablas 8 y 9 exponian
los seis puntos que conformaban las agendas de trabajo de una sesion comun de
brainstorming y de refinacion de ideas. El cuarto item en estas agendas hablaba

sobre la lluvia de ideas, técnica que se utiliza para la generacién de ideas.

La actividad iniciaba con cinco minutos de pura ideacion en la que cada
participante buscaba integrar los cuatro elementos claves del proceso (Juego,
creatividad, innovacién y emprendimiento) para poder dar respuesta a la pregunta
problema. Basicamente, esta actividad consistia en generar ideas sin ningun tipo
de restriccidn, sin importar que tuvieran una conexiéon minima con el proyecto. La
importancia de esta etapa radicaba en el hecho de obtener la materia prima para
empezar a desarrollar el concepto inicial de un posible juego, ya sea por la
utilizacion de una sola o la combinacion de varias de ideas. Una vez concluian los
cinco minutos, se invertian entre dos y tres minutos para hacer una seleccién
preliminar de aquellas ideas que causaron una buena primera impresion en el
grupo. Por lo general, solian escogerse maximo tres por tanda, aunque en caso de
existir algun tipo de indecision, se podian aceptar como maximo cuatro. ¢ Por qué

se hacia una seleccion preliminar? Porque las ideas aun se encontraban frescas
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en la mente del equipo y en caso de dejar la seleccidon para el final, seria muy
probable que se pasaran por alto algunos detalles e incluso que se olvidaran
varias de ellas. ¢Por qué cuatro y no cinco ideas seleccionadas? Dependia del
namero de integrantes del equipo de disefio que estaban participando de la
sesion. Aunque también esta decision estaba motivada en el hecho de que los
criterios de seleccion fueran lo suficientemente rigidos como para no dejar pasar
prospectos débiles que derivaran en pérdidas de tiempo para el equipo de disefio
y que en consecuencia, se afectara la planeacion del proyecto. El proceso de
seleccion preliminar se repetia tantas veces como fuera posible durante un tiempo
aproximado de 25 minutos. Los ultimos cinco minutos asignados a las sesiones de
brainstorming se tomaban para seleccionar las ideas mas prometedoras, sin

embargo, esta actividad se explicara mas adelante con mayor detalle.

Finalmente, se destaca que en cada sesion de brainstorming realizada por el
equipo de disefio se utilizaron algunos formatos de trabajo disefiados por IDEO y
por INNPULSA Colombia en colaboracion con el SENA, BANCOLDEX vy la
agencia de consultoria en temas de innovaciéon DESIGNIT que se mostraran en
secciones posteriores del presente documento. También se resalta que cada
jornada de trabajo estuvo acompafiada de mdusica, comida, juegos de mesa,
origami, pequefios juegos de creatividad desarrollados por empresas de
consultoria, entre otras labores de apoyo.

s Contenido educacional de Ilos juegos educativos. El contenido
educacional de estos juegos educativos hace referencia al objetivo que persigue el
proyecto, es decir, desarrollar el potencial creativo de los estudiantes con el

propésito de estimular el desarrollo de su espiritu emprendedor.

La dinAmica de cada juego dependia directamente de la actividad creativa que se
deseaba aplicar durante su desarrollo, teniendo en cuenta que cualquier decision

que se tomaba al respecto, afectaria alguna o algunas de las restricciones del
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proceso de disefio, como por ejemplo, la duracion del juego. Es por ello, que a la
par del proceso de creacién de los mismos, también se visualiz6 como seria la
fase creativa, es decir, el momento en que los competidores debian enfocar todos
sus esfuerzos para crear un producto o servicio Unico, ya que la victoria del juego
estaria dada por el contenido innovador de su idea de negocio. En principio, se
tuvieron claras tres actividades que no podian faltar dentro de las propuestas
educacionales que se iban a presentar en estos juegos educativos: Primero,
disefiar un prototipo del producto o servicio disefiado con algunos materiales
dados. Segundo, diligenciar un lienzo CANVAS; y tercero, realizar la venta del
producto o servicio disefiado a través de un hipotético despliegue publicitario (por
ejemplo, a través del marketing en redes sociales, publicidad empresa, marketing
multinivel, etc.). A estas actividades, se agregaron otras tareas que fueron
sugeridas por consultores en temas de emprendimiento tales como German
Acevedo, la agencia de consultoria espafiola DESIGNIT e INNPULSA Colombia.
De German Acevedo se obtuvo el esquema denominado como Cuadro Estratégico
Inicial, el cual fue anexado a la fase creativa de uno de los juegos disefiados. De
DESIGNIT, se recibi6é la ficha de servicio, un documento en el que se deben
describir las etapas del desarrollo de una idea de negocio antes, durante y
después de que esta sea introducida en el mercado y de INNPULSA Colombia, se
utilizo el formato “¢ Que cuentas?” en el cual se explica una actividad que involucra
el storytelling. Estos dos ultimos documentos fueron integrados en uno sélo, el
cual fue involucrado en la fase creativa de otro de los juegos disefiados en este

proyecto.

En principio, cada juego tendria un espacio dedicado exclusivamente a la
generacion de ideas de negocio. Sin embargo, en uno de ellos se estimd
conveniente desarrollar la actividad paralelamente a medida que iba avanzando.
Por otra parte, en dos de los ejemplares desarrollados, las pautas de disefio
estarian dadas por la combinacion de cuatro elementos diferentes. Estos eran:
Cliente, Canales (¢, Como llegar al cliente?), Sector objetivo y Estrategia (¢, Cual va

a ser nuestro factor de diferenciacion con respecto a la competencia?). Mientras
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tanto, en el juego restante la actividad creativa consistia en trabajar en un caso de
estudio extraido de la base de datos de APPS.CO, en el cual, algunos
emprendedores colombianos describen la necesidad que identificaron en el

mercado antes de disefiar una solucion de base tecnoldgica.

s Calificacion y premiacion de los juegos educativos. La calificacion o
eleccion del ganador de los juegos resulté ser un tema que a medida que
avanzaba la ejecucién del proyecto se torn6 mas y mas complicado. En principio,
no se tenia mayor aviso sobre la importancia que suponia asegurar todos los
aspectos relacionados con este tema e incluso, en el lienzo CANVAS diligenciado
durante la fase previa al proceso de disefio, no se encontraba dentro del grupo de
restricciones a tener en cuenta una vez iniciara el proceso de disefio. Sin
embargo, llegado el momento de estructurar la actividad creativa de cada juego,
surgieron las siguientes preguntas: ¢Como elegir al ganador de un juego que
premia la creatividad y la innovacion?, ¢Quién tiene las competencias para decir
que un producto o servicio disefiado es mas innovador que otro? y ¢ Cédmo acoplar
los elementos del juego a los criterios de eleccidén del ganador? La respuesta mas
evidente resultdé ser la de la segunda pregunta ya que al no integrar durante la
implementacion del juego a personas expertas en el tema, muy seguramente
ninguno de los participantes tendria las competencias para dar un juicio de valor al
respecto. Entonces, ¢ Como eliminar esa restriccion? La clave estuvo en asumir el
modelo utilizado por el Startup Weekend (SW)*, evento de emprendimiento que
consiste en lanzar ideas de negocio de base tecnoldgica en 54 horas y del cual se
tenia experiencia practica, dado que el autor de este proyecto particip6é y gano el
primer SW realizado en la ciudad de Bucaramanga. En conversacion via Skype
con Andrés Hernandez, emprendedor costarricense y facilitador de la organizacion
SW para Latinoamérica, la clave no esta en buscar expertos que lancen opiniones

segun teorias, sino que sea el mismo cliente quien decida si quiere comprar un
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producto o no, tal como lo dice Luke Hohmann (2007)° en su libro Innovation
Games. Segun Hernandez, esa es la razén por la cual el SW aboga por que cada
participante elija con quién y sobre qué idea de negocio trabajar, asi no se trate de
la que ellos mismos postulen. Con base en ello, se tomo la determinacion de dejar
la eleccion del ganador de cada juego bajo la responsabilidad de los mismos
competidores, quienes a su juicio calificarian su trabajo y el de sus compafieros
basados en algunos criterios que fueron pensados con el fin de integrar tanto los
elementos de diversion del juego como los puntos clave para evaluar su contenido
innovador. Para dar mayor claridad sobre el tema de eleccién del ganador seria,
conveniente describir el siguiente ejemplo. Para uno de los tres juegos disefiados,
se estructuraron seis criterios de evaluacion: Puntajes (elemento propio del juego),
Descripcion, Storytelling, Necesidad, Rentabilidad e Innovacion, los cuales se
encuentran descritos en la Tabla 10. Cada uno de estos criterios tiene su
respectivo peso o ponderacién, el cual fue acordado conjuntamente con los
miembros del equipo de disefio mediante una escala de valor en la que la mas alta
puntuacion estaria dada por el criterio que diera un mayor aporte a la parte
creativa del juego. Por ello, en la Tabla 10, se puede observar como el criterio
INNOVACION aporta una mayor cantidad de puntos con respecto a los demas,
teniendo en cuenta que es el aspecto que califica al producto o servicio mas
creativo e innovador que haya sido disefiado durante el juego. Para destacar dos
cosas en este juego: Primero: Cada equipo competidor realizaba el mismo
proceso de calificacion, es decir, evaluaban los mismos criterios y sélo al final se
hacia la sumatoria total de los puntajes entregados por los equipos rivales. Quién
resultara con el mayor puntaje seria el ganador del juego. Segundo: en ningun
caso, el equipo que hace las veces de calificador podia votar por si mismo en los

diferentes aspectos que se evaluaban.

*Para mayor informacién sobre el Startup Weekend consulte el siguiente enlace:
http://startupweekend.org/
& HOHMANN, L. Innovation games. Creating Breakthrough products through collaborative play. Estados
Unidos. Addison-Wesley. 2007. Contraportada del libro.
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Por otra parte, el equipo de disefilo consider6 conveniente delegar la
responsabilidad de la premiacion en la persona que solicite la realizacion de la
actividad. Sin embargo, dada la importancia que Werbach (2012)% le asigna a
este tema, se sugiere al grupo GALEA (encargado de la implementacion de los
juegos una vez concluya el proyecto), disefiar elementos simbdlicos, como por
ejemplo, un brazalete que los acredite como ganadores del juego o también cabria
dentro de las posibilidades entregar premios como bonos de la Tienda
Universitaria 0 como minimo una nota adicional en las calificaciones de los
estudiantes miembros del equipo triunfador. Por parte del autor del presente
proyecto, se hard uso de la pagina web a disefiar para brindar un reconocimiento a
los equipos que resultaran ganadores durante la etapa de implementacién y

socializacion de los juegos.

Tabla 10. Criterios de eleccién del ganador de uno de los juegos desarrollados

PUNTAJES

CRITERIO EXPLICACION PUNTOS

Una vez los equipos completen las nueve cartas obligatorias se suman los 2
puntajes de éstas y quien obtenga el mayor valor gana el primer puesto.

PUNTAIJES

Se otorga el mayor puntaje a los equipos que, a juicio de los rivales, hagan el
mejor resumen del P/S en una frase.

DESCRIPCION

Se otorga el mayor puntaje a los equipos que, a juicio de los rivales, creen la
mejor historia (storytelling) alrededor del producto o servicio disenado.

STORYTELLING

Se otorga el mayor puntaje al equipo que, a juicio de los rivales, solucione la
necesidad de mayor magnitud.

NECESIDAD

Se otorga el mayor puntaje al equipo que, a juicio de los rivales, ofrezca el P/S
con mayor rentabilidad a futuro.

RENTABILIDAD

'y | mayor puntaje al i , @ juici los rivales, rrolle el
INNOVACION Se otol g_a el mayor puntaje al equipe que, a juicio de los rivales, desarrolle el
P/S mas innovador.

Cada equipo debera escoger el que a su juicio es el mejor prototipo, modelo,
simulacion, juego de roles, etc.

PROTOTIPO

*Cada equipo evalia su trabajo y el de los rivales. Al final se suman todos los resultados parciales y quien
obtenga el mayor puntaje serd el ganador.

Fuente: Elaboracién propia

8 WERBACH, K; y HUNTER, D. For the win: How gamification can revolutionize your bussiness. Wharton
Digital Press. 2012. p. 53
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4.2.2. Seleccion de ideas prometedoras en juegos educativos. El proceso de
seleccion de ideas prometedoras, es decir, los juegos educativos que pudieran
tener un mayor potencial en cuanto su futuro desarrollo, iniciaba con la agrupacion
de todas las ideas que superaron el primer filtro (el cual hace referencia a las cinco
ideas que se escogen durante la seleccion preliminar) y que tuvieran
caracteristicas similares. Una vez se conformaban estos “clusters”, cada uno de
ellos se sometia a una segunda fase de evaluacion para reducir el grupo de ideas
a cinco finalistas. Sin embargo, en caso de haber cinco o menos ideas, este paso
se omitia. Luego, se socializaban al equipo de disefio todos los criterios que se
iban a tener en cuenta para realizar la seleccién final, es decir, la de las ideas
prometedoras. Pero, ¢ Cudles eran los criterios de evaluacion?, ¢Qué aspectos se
tuvieron en cuenta para su elecciobn? y ¢(Como se asignaron los pesos
correspondientes? En total, fueron cinco los criterios de evaluacion que se tuvieron
en cuenta para elegir las mejores ideas. Fueron estos: Complejidad en el disefo
digital, Duracién esperada, Preparacion inicial, Complejidad y Elementos de

diversion (ver Tabla 11).

Tabla 11. Criterios de evaluacion para la seleccién de los juegos

. REGLA DE
CRITERIO DESCRIPCION PUNTUACION PESO
Complejidad | Describe la dificultad aparente que
L . : Inversamente
en el disefio | supondria llevar este juego a un formato . 25%
. proporcional
digital web.
o Describe la cantidad total de tiempo que
Duracion i o Inversamente
podria tomar la realizacion de toda la . 30%
esperada - proporcional
actividad.
c Describe la cantidad de trabajo que se
Preparacion : . Inversamente
inicial debe realizar previamente para preparar . | 10%
inicia todos los detalles de la actividad proporciona
.. Describe la dificultad aparente que | Inversamente
Complejidad . &P d . 10%
puede llegar a tener el juego. proporcional
Elementos de D'escn.k?e que tanto's elementos — de Directamente
. ., diversion posee el juego en pro de . 25%
diversion . . proporcional
motivar a los estudiantes

Fuente: Elaboracién propia
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La eleccion de los criterios que se muestran en la Tabla 11 estuvo justificada en
tres aspectos: las restricciones del proyecto, los elementos a tener en cuenta para
disefiar un juego educativo y los cuatro conceptos claves de la pregunta problema
del desafio de disefio. La preparacion inicial es el conjunto de tareas de
planeacion logistica que se llevan a cabo previamente al a la implementacion de
los juegos, como por ejemplo, la adecuacion del lugar, la correcta ubicacion de las
herramientas de trabajo, la busqueda del personal de apoyo, entre otras. Su regla
de puntuacion es inversamente proporcional a la calificacion que se debe asignar,
lo que significa por ejemplo, que a mayor preparacion inicial requiera el juego,
menor debe ser el puntaje asignado. Otra aclaracion que seria pertinente realizar
tiene que ver con el criterio de complejidad, el cual hace referencia a la forma
como se asegura que las reglas queden totalmente claras y que sean faciles de
entender por parte de los participantes del juego, ya que en caso contrario, su

puntuacion deberia disminuir considerablemente.

La asignacién de los pesos de los criterios de evaluacion de los juegos se realizé
bajo un sdélo enfoque: ¢Cual es el criterio mas critico para nuestro proceso de
disefio? La duracion de cada juego resulté ser el aspecto de mayor cuidado para
el grupo y por tanto recibié la mayor ponderacion, seguido del disefio digital, el
cual fue destacado por los miembros del equipo como una tarea fundamental
durante la fase de ideacién. La preparacion inicial y la complejidad son los dos
aspectos a la que menor importancia le brind6 el equipo de disefio, teniendo en
cuenta que la primera es una labor inherente a cualquier actividad ladica y la
segunda depende en gran medida del grado de simplificacion que pueda inyectar
el grupo de disefio a la descripcion del juego. Finalmente, se realizaba la
respectiva calificacion a juicio de cada uno de los integrantes. Por lo general, se
tomaba cada idea finalista y se calificaban de 1 a 5 teniendo en cuenta los cinco
criterios de evaluacion de los juegos. Luego, se ponderaba de acuerdo al peso
especifico que estaba asignado para cada pauta y por Gltimo, se sumaban los
puntajes. Aquel juego que tuviera la mayor calificacion resultaba elegida como la

idea mas prometedora, lo que significaba que en la siguiente sesion podia
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empezar a desarrollarse el concepto por completo, teniendo en cuenta los
parametros definidos para el disefio de juegos (Experiencia del usuario,
Premiacion, reglas y el contenido educacional), las restricciones del proceso de
disefio definidas en la pagina 68 y los recursos a disposicion para llevar a cabo las

sesiones de brainstorming.

Algunas de las ideas que surgieron durante las sesiones de brainstorming y que
no pasaron el filtro final fueron las siguientes: Un juego de mesa tipo CLUE, un
Poker de emprendimiento (basado en el juego de casino), una ruleta de la suerte,
un bingo, un juego de roles, un parqués, un juego tipo Taboo (se entrega una
palabra y a partir de ella se arma todo un modelo de negocio), una mesa giratoria
con materiales para disefiar prototipos, un juego de disefio de modas con
materiales reciclables, entre otros. La Figura 17 resume el procedimiento de
seleccién de las ideas prometedoras, sin incluir el primer filtro, el cual se realizaba
durante el proceso de seleccidon preliminar que se realizaba durante el cuarto

punto de la agenda de las sesiones de brainstorming..

Figura 17. Proceso de seleccion de ideas prometedoras

D0 oy 2 =

Agrupacién Segundo filtro Calificacién

Complejidad: 5

'@
@ D00 9, {z:‘m

Elementosde diversién:g
Duracion:gq

Seleccién - Comparacién - Ponderacién

Idea

prometedora o Q O Q Q { s

) 4 425 3 5 43

z J
PUNIAS TOTAL: 4,25

Fuente: Elaboracién propia
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Dada la experiencia adquirida en este proyecto, se llegé a la conclusién de que
establecer un sistema de calificacion para elegir el ganador de un juego educativo
es una decision de caracter estratégico que no solo proporciona un conjunto de
criterios solidos para sustentar la eleccion final, sino que también facilita su
proceso de disefio. Por ejemplo, desde el mismo instante en que se considero la
opcién de disefar juegos de mesa, el grupo tuvo en mente desarrollar tres
modelos distintos de juego de mesa: un juego de tablero o de recorrido, un juego
de cartas o naipes y un juego de azar cuyo desarrollo esté supeditado a la suerte
del competidor. Para este ultimo, la primera idea analizada fue la de crear una
ruleta de la suerte, cuyas caracteristicas se relacionan perfectamente a las ya
mencionadas. Sin embargo, después de realizar una sesion de lluvia de ideas
para encontrar juegos con mayor potencial al de la ruleta y de hacer la respectiva
seleccion, resulté elegido un juego basado en un tapete de lanzamiento, concepto
que paso a fase de desarrollé y al que finalmente se le llam6 LOOP, teniendo en
cuenta la solicitud que realizé uno de los integrantes del equipo de disefio. Para
elegir esta idea, se tuvieron en cuenta dos cosas: Primero, que el grado de
variabilidad o azar podria ser menor al de la ruleta, lo que significa que su
duracion podria ser menor; y segundo, que la etapa de disefio digital de una rueda
de esas caracteristicas exigia tener un recurso humano que manejara un software

de disefio CAD, cualidad de la cual carecia el grupo.

Ademas del juego LOOP, los otros dos juegos disefiados corresponden a un
laberinto en el cual se deben buscar las pautas de disefio en una estacion de
pistas y una baraja que contiene cuatro elementos que se deben combinar pese a
que podrian no tener una relacion muy estrecha. A continuacion, se presenta una
descripcion de ambos juegos, sin embargo, para mayor informacién se pueden
consultar los manuales procedimentales de cada uno de ellos en la seccion de
anexos (C, E y G) del presente documento. También se pueden consultar las
guias para estudiantes (anexos D, F y I), en las cuales se encuentran los aspectos
principales de cada juego de manera resumida, teniendo en cuenta el formato que

es utilizado por GALEA para tal propdsito:
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v Odisea emprendedora es un “table game” basado en el clasico juego de
recorrido “WRONG TURN?” (traducido comunmente como Camino equivocado
u Odisea en el bosque) en el que los jugadores avanzan por un laberinto
conforme lo indiquen los dados pero en el que la dinamica y el constante
cambio hacen parte imprescindible de su desarrollo. El objetivo del juego
consiste en generar ideas de negocio creativas e innovadoras a partir de la
combinacion de varios elementos dados, un presupuesto limitado y un camino
lleno de obstaculos (por ejemplo, un ladrén que se roba el presupuesto de los
participantes o un calabozo que encierra a aquellos que inicien negocios
ilicitos) que simulan la dinamica del proceso de desarrollo de un modelo de
negocio en la vida real.

v’ SuccessFactors es un juego de cartas basado en el clasico TIO RICO MC
PATO version naipes y en el juego de emprendimiento EGARU (cuyo disefio
estuvo fundamentado en los elementos del TIO RICO MC PATO), en el cual
los estudiantes se ven inmersos en el proceso de introduccion de una idea de
negocio iniciando desde su concepcion hasta el momento de ingresar en el
mercado. La idea original del juego fue concebida, manufacturada y distribuida
por RONDA S.A. El objetivo de la ludica consiste en generar modelos de
negocio creativos e innovadores mediante el establecimiento de relaciones
entre diversos SECTORES, CLIENTES, ESTRATEGIAS y CANALES que
podrian no tener una aparente conexién, para luego llevarlos a través de una
serie de etapas que simulan el proceso basico necesario para la introduccion

de la idea de negocio en el mercado.

Dentro del alcance del presente proyecto, se encuentran referenciado un objetivo
relacionado con el disefio de 10 juegos rapidos de creatividad. Antes de iniciar a
explicar los detalles de esta tarea, es necesario definir qué es un juego rapido de
creatividad. Para efectos del proyecto, se precisO que un juego rapido de
creatividad es aquella actividad corta (con una extensién entre 5 y 10 minutos) en

las que los estudiantes compiten entre si para encontrar soluciones rapidas e
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innovadoras a retos en los cuales deben intervenir. Estos talleres debian fomentar
el desarrollo de cualidades creativas claves en los procesos de generacion de
ideas de negocio, como la abstraccion o la conexion y otras mas especificas,
como la venta rapida y el storytelling. Para el disefio de estos juegos cortos, se
tuvieron en cuenta los cuatro elementos claves resaltados previamente: Las
reglas, ya que cada actividad ludica debe tener su mecanica de ejecucion; los
elementos de diversion, dados por el animo de competir, el poco tiempo
disponible, el deseo de victoria y la busqueda del reconocimiento grupal; la
premiacion, representada en la entrega de detalles y finalmente, el contenido
educacional, aspecto que ya fue descrito en este capitulo. También es necesario
destacar que para el disefio de estos juegos cortos se invirtieron dos sesiones de
trabajo en las que se utilizd la agenda de trabajo descrita en la Tabla 8. En cuanto
a la seleccion de las ideas ganadoras (ya no prometedoras debido a que no tenian
un proceso de desarrollo extenso), se tomaron en cuenta dos criterios: la variedad,
es decir, qué tan diferente era con respecto a los otros juegos cortos disefiados
hasta el momento y segundo, su grado de dificultad, el cual debia ser lo
suficientemente complejo para que el tiempo disponible adquiriera una mayor
importancia a medida que avanzaba el juego pero también lo mas accesible
posible para que no se torne imposible de realizar. Igualmente, se agradece a
Katharsis (empresa colombiana de consultoria en temas de innovacién), por su
aporte en esta labor, ya que varias de las actividades a describir (Tabla 12) hacen
parte de su repertorio de formacion de INNOVAS de Ecopetrol S.A., quienes son
un grupo de funcionarios de las diferentes unidades de negocio de tal empresa,
gue se encargan de disefiar soluciones a los problemas que afrontan en la

actualidad.
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Tabla 12. Juegos rapidos de creatividad

DURACION

PROPOSITO

NOMBRE (minutos) | EDUCACIONAL AUTORIA
Significado 5<x<10 Abst(ac0|on de Desconocida
oculto ideas
Encuentra el . Proporcionado por Katharsis.
5 Conexion . .
nexo Autoria desconocida.
Combinaciones 5 Combinacion Desconocida
El alobo v el Disefio propio en colaboracion
globoy 5 Brainstorming | con el personal INNOVA del
hilo
ICP
. - Proporcionado por la CCB*.
Hoja de papel 5 Recursividad Autoria desconocida.
El pi{? t;g yel 5<x<10 Abstraccién Disefio propio
La metafora 5 Conexion Propqrmonado por Katharsis.
Autoria desconocida.
Respuesta 5 Diferenciacién Desconocida
correcta
Storytweet 5 Storytelling Disefio propio
Venta rapida 5 Ventas Disefio propio

Fuente: Elaboracion propia

En el Anexo | se puede consultar el manual procedimental para estos 10 juegos

rapidos, en el cual se encuentran descritos detalladamente.

4.2.3. Bocetos y prototipos. Dibujar asi sea la mas minima representacion de

una idea o concepto permite visualizar su contenido de manera espacial, es decir,

de tal forma que todas las partes o detalles que lo componen, sean facilmente

identificables para asegurar su desarrollo y evoluciébng7. Dentro del proceso de

disefio que compete al presente proyecto, se asignaron tres momentos para la

creacion de bocetos, dibujos, esquemas, representaciones, prototipos y demas

elementos visuales que se consideraran convenientes para asegurar el proceso de

transferencia del juego que se encontraba en proceso de desarrollo.

* Camara de Comercio de Bucaramanga
¥ IDEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 57.
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El primer momento para el disefio de bocetos correspondia al instante en que
iniciaban las sesiones de ideacién pura, es decir, cuando se estaban buscando las
posibles alternativas que dieran solucion al problema de disefio. En este punto, se
elaboraron bosquejos simples y abstractos de lo que pudiera ser el producto final
en caso de ser escogida la idea, por ello su contenido carecia de cualquier
instruccion o pauta que diera a entender lo que seria la linea de flujo del proceso
de cada juego. En resumen, se podria decir que el objetivo de estas
representaciones estaba enfocado en vender el concepto al equipo para que este
la seleccionara como una idea prometedora. En la Figura 18, se muestra un
ejemplo de estos bocetos rapidos. Notese como el integrante que postuld la idea
esquematiza un laberinto que contiene una serie de elementos de diferentes
colores (imagen de lado izquierdo). Luego, en el formato anexo (imagen de lado
derecho) disefia lo que parece ser la estructura de una serie de tarjetas (cara
frontal y posterior) con cuatro funciones diferentes, algunas casillas a las que titula
“pierde dinero”, “compras” y “pierde turno”, un transportador que lleva a los
jugadores desde una posicion inicial hasta un punto ubicado en el otro extremo del
laberinto, unas flechas guia que condicionan la direccion del recorrido, entre otros

elementos.

Cabe destacar que para facilitar esta labor, fueron de ayuda los formatos titulados
como “Select promising ideas” que IDEO pone a disposicién del publico en general
en su pagina web (http://www.designthinkingforeducators.com/), ya que brindan
lineamientos, indicaciones y consejos Utiles para obtener el mayor provecho de la
actividad (ver formato en el Anexo J). Cabe destacar que todas las ideas que
superaran el primer filtro de seleccion (el cual se explica en el numeral 4.2.2)
debian tener su respectivo bosquejo inicial, con el fin de hacer mas facil la

asimilaciéon del contenido de la idea.
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Figura 18. Primer bosquejo Odisea emprendedora

Fuente: Elaboracién propia

El segundo momento para la elaboracién de bocetos y prototipos correspondi6 a la
etapa posterior a la seleccién de las ideas prometedoras. En este punto, los
juegos debian tener un mayor grado de especificidad y detalle con el fin de brindar
una vision clara de su contenido a los miembros del equipo de disefio mediante la
descripcion de aspectos de alta relevancia, como por ejemplo, la preparacion
previa a la implementacién y el desarrollo del juego, la disposicién de los recursos
para las sesiones de brainstorming, la fase creativa, la eleccién del ganador, entre
otros. En la Figura 19, se muestra el segundo boceto que se realiz6 del juego
LOOP. Cabe destacar que para facilitar esta labor, fueron de ayuda los formatos
titulados como “Create a visual reminder” que IDEO pone a disposicion del publico
en general en su pagina web, en el cual se pretende crear una expresion
simplificada del concepto por desarrollar (ver Anexo K). Contrario al caso anterior,
las Unicas ideas que se llevaban a un segundo bosquejo eran las que llegaban con
opciones de ser elegidas durante la seleccién final. Tenga en cuenta el proceso

descrito en el numeral 4.2.2 sobre la seleccion de ideas prometedoras.
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Figura 19. Segundo bosquejo LOOP

A
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b Eavigge prot Dejins
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Fuente: Elaboracién propia

El tercer momento para la elaboracion de bocetos y prototipos coincidié con el
inicio de la etapa de refinacion, es decir, cuando el concepto empieza a
evolucionar para convertirse en un producto tangible. IDEO define a este momento
como la oportunidad para poder expandir las ideas prometedoras buscando el
mayor detalle posible en términos de medidas, elementos, estructura, contenido y
demas otros aditivos que sean necesarios para empezar a realizar las primeras
pruebas de validacion y viabilidad del juego. En la Figura 20, se muestra el modelo
a escala real del tablero del juego Odisea Emprendedora junto con todos los
elementos adicionales que hacen parte del paquete didactico y que se mostraron
en el bosquejo inicial de la Figura 18, como por ejemplo, las tarjetas amarillas que
cambian bruscamente el destino del juego, las tarjeta rojas que suponen la
ejecucion de un desafio mental o de habilidad, las tarjetas azules que brindan una
serie de ayudas para superar obstaculos que se puedan presentar en un futuro y
las tarjetas de pistas que son las que brindan las pautas para el disefio.
Igualmente, se adquirieron billetes didacticos como también fichas de juego con
sus respectivos dados para ejecutar los movimientos durante el juego. Noétese en
Figura 20, la presencia de algunos post-its con varias observaciones a tener en

cuenta antes de llevar este prototipo a la fase de disefio digital. Todas estas fueron
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resultado de varias jornadas de pruebas e iteraciones del modelo en compafiia de
personas tanto internas como externas al equipo de disefio, fase que se explicara

en el siguiente numeral.

Figura 20. Prototipo a escala real Odisea Emprendedora

Fuente: Elaboracion propia

Cabe destacar que el equipo de disefié decidié que las Unicas ideas propuestas
gue podian llegar a la tercera fase del bosquejo, debian ser los tres juegos

educativos que finalmente se iban a desarrollar en el presente proyecto.

4.2.4. Iteracién y refinacion de los juegos disefiados. Antes de iniciar la etapa
de iteracién y refinacién, el grupo contaba con tres prototipos de juegos educativos
que satisfacian sus expectativas. Cada uno de estos prototipos habia tomado
cerca de tres semanas de trabajo (ocho sesiones de ideacion) en las que
superaron diversas pruebas que tenian como objetivo evaluar su viabilidad,
teniendo en cuenta la opinién de la directora del proyecto. En este punto, el tema
gque mas preocupaba al equipo tenia que ver con la duracién de los juegos,
teniendo en cuenta que las demas restricciones se habian asegurado
completamente en el transcurso del proceso, como por ejemplo, la falta de
recursos y materiales para las sesiones de brainstorming, problema que se pudo

resolver con el patrocinio de algunas entidades. Fue por esta razén que se tomo la
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decision de hacer un estudio de los tiempos que tomaba la implementacion de los
juegos. Sin embargo, al momento de realizar las iteraciones de los prototipos a
nivel interno, fue evidente que el grado de inmersidn que tenia el equipo con
respecto al proceso de disefio, facilitaba tanto el desarrollo del juego como la labor
creadora, lo cual anulaba la calidad de los datos obtenidos. Por ello, se estimé
conveniente citar a algunas personas externas, dando prioridad a aquellas que
habian brindado apoyo durante la fase exploratoria para que brindaran
conclusiones un poco mas acordes con la realidad. Acto seguido, se reiniciaron las
pruebas piloto en casa verde del ICP (uno de los lugares de trabajo escogidos),
las cuales se extendieron durante cerca de cuatro sesiones de trabajo adicionales
en las que también se pudieron refinar algunos detalles de cada juego, como por
ejemplo, el titulo, el eslogan, las instrucciones, el nimero de participantes, entre
otros. Una vez consumada esta etapa, se estructuraron los prototipos finales con
los cuales ya se podian realizar la implementacién de los juegos en el aula de
clases. El prototipo final del juego Odisea Emprendedora se puede observar en la

Figura 21.

Figura 21. Prototipo final Odisea Emprendedora

Fuente: Disefio digital Joselo Palomo y Carlos Useda
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Es necesario tener en cuenta que la implementacion de los juegos en el aula de
clase, también hace parte de la fase de iteracion y refinacién, ya que a partir de
estas se pudo obtener informacion de primera mano (de parte de los estudiantes
de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales) con respecto a los
aspectos criticos que se han mencionado hasta el momento. Esta implementacion
se realiz6 en tres diferentes asignaturas del programa de ingenieria industrial
durante el primer semestre académico del 2014. Estas fueron: Entorno
empresarial, Creacion de empresas y Habilidades gerenciales. La razén
fundamental por la que se tomé la decision de aplicar los juegos en diferentes
catedras, tuvo que ver con la necesidad de validar la hipétesis de que si bien estas
herramientas fueron disefiadas para el beneficio de una asignatura en especifico,
el rango de accion permite que su aplicacibn se pueda extender hacia otras
tematicas afines. Cabe destacar que los tres juegos tienen un nivel de dificultad
diferente, dado principalmente por algunos criterios especificos como la mecéanica
o la interaccion moderador-estudiante. Por tal motivo, estos aspectos se tuvieron
en cuenta para asignar el juego a implementar en cada una de las asignaturas ya

mencionadas.

v' Aplicaciéon de los juegos en el aula de clases. El primer juego
implementado fue Odisea Emprendedora (OE). Teniendo en cuenta que su nivel
de dificultad en cuanto a mecanica, explicacién, proposito académico y contenido
de su fase creativa era menor con respecto a los otros dos prospectos, se tomo la
decision de hacer la aplicacion de este juego en el grupo D1 de la asignatura de
Entorno empresarial (bajo la tutoria de la profesora Aura Pedraza Avella). Por su
parte LOOP, el juego del tapete, se implement6 en el grupo L1 de la catedra de
Creacién de empresas a cargo de la profesora Leonor Duarte. Su asignacion
estuvo fundamentada en el hecho de que éste es el Unico juego que maneja
temas y conceptos propios de emprendimiento que muy probablemente no se
estudian con tanto detalle en otras asignaturas, como por ejemplo, los nueve
bloques del lienzo CANVAS. Finalmente, SuccessFactors (SF), el juego de las

cartas, se aplicé en el grupo J1 de la catedra de Habilidades gerenciales a cargo
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del profesor Orlando Contreras. Esta decision se tomé a raiz de que SF se

mostraba como el juego de mayor complejidad en cuanto al proceso de

transferencia de las instrucciones, situacion que obligaba a que su implementacion

Se programara en cursos que estuvieran en un nivel superior al octavo semestre

de estudiantes de ingenieria industrial.

Cada actividad se llevé a cabo en una jornada de dos horas en la que se

establecié una agenda de trabajo como la que se resume a continuacion:

a)

b)

d)

f)

Conformacién de los grupos. Se realizaba la debida conformacion de los
equipos de trabajo de acuerdo a los requerimientos del juego y del espacio con
el fin de asegurar que la implementacion se realizara sin ningun inconveniente.
Introduccion. Se realizaba una exposiciéon de cinco minutos acerca de las
generalidades del presente proyecto de grado.

Explicacion de la actividad. En 10 minutos se explicaba de manera general
las reglas, la mecanica del juego, las actividades de la fase creativa, los
aspectos a evaluar, la metodologia a implementar en la exposicion del trabajo
realizado los estudiantes y el proceso de eleccion del ganador.

Inicio del juego. Dependiendo del juego que estaba siendo implementado, se
brindaba entre 45 y 60 minutos para su ejecucion por parte del moderador del
juego, en este caso, el autor del presente proyecto.

Actividad creativa y refinacion del trabajo. LOOP y SF son dos juegos en
los que la actividad creativa se desarrolla de manera simultanea a la ejecucion
del juego. Sin embargo, al finalizar la hora correspondiente a la fase previa, se
brindaban entre 15 y 20 minutos adicionales para terminar el trabajo
inconcluso. Por su parte, OE necesitaba un tiempo adicional cercano a los 30
minutos para realizar la fase de disefio, ya que las reglas del juego estipulaban
gue si los jugadores no salian del laberinto propuesto (ver el manual de este
juego en el anexo E), no podrian acceder a la actividad creativa.

Exposicion del trabajo. Una vez terminaba el disefio de sus productos o

servicios (p/s), cada equipo realizaba un pitch de un minuto de duracién en el
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cual debian exponer todo el trabajo realizado teniendo en cuenta aquellos
aspectos en los que iban a ser finalmente evaluados.

g) Evaluacién del trabajo. Cada grupo emitia una calificacion de acuerdo a una
serie de criterios de evaluacion entre los cuales se encontraban el mejor
prototipo, el mejor pitch, el p/s mas creativo e innovador, la mejor historia, entre
otros. Cabe destacar que el grupo que realizaba el voto no podria elegirse a si
mismo en ninguno de los criterios.

h) Eleccion de ganador. De acuerdo al sistema de evaluacion del juego, se
elegia al ganador.

i) Aplicacion de la encuesta. Una vez finalizaba el juego, se hacia entrega de la
encuesta de satisfaccion para que los estudiantes participantes emitieran sus
opiniones, sugerencias, criticas, recomendaciones, etc., sobre la actividad
realizada.

j) Retroalimentacién de la actividad. Una vez finalizaran las dos horas de
trabajo, el profesor de la asignatura brindada una retroalimentacion acerca de
la actividad con el fin de sugerir algunos cambios en aquellos aspectos que

pudieran quitarle fuerza a la dinamica propuesta.

Cabe destacar que la implementacion de los tres juegos se llevé a cabo en el
laboratorio del grupo GALEA. Igualmente, todos los materiales e implementos
tales como papel bond, post-its, pinturas, pinceles, carton paja, pegante, tijeras,
escarcha, papel cometa, entre otros, fue suministrado por la Escuela de Estudios
Industriales y Empresariales (EEIE). En cuanto al personal de apoyo de la
actividad, teniendo en cuenta que el grupo GALEA no se encontraba en
funcionamiento al momento de la implementacién, fue necesario recurrir a un Staff
de soporte para la logistica del juego integrado por algunos estudiantes de la
escuela de ingenieria industrial, quienes vieron limitada su labor por el poco
conocimiento que tenian acerca de los juegos debido a que no participaron en el
proceso de disefio de los mismos y los tiempos para su formacion en estos temas
fueron cortos. Al final de las tres jornadas de implementacion, resultaron

ganadoras las ideas que se resumen en Tabla 13.
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Tabla 13. Ideas ganadoras en las tres juegos implementados en el aula de clase

IDEA JUEGO DESCRIPCION
Postres Odisea Produccion de postres
~ para adultos mayores
de antafio | emprendedora ~
de 60 afios
Odisea Casco especial para
X-Head .
emprendedora | deportistas extremos
Riccardo’s | SuccessFactors Reloj ,de Ultima
tecnologia
Agencia de
profesionales de
Brain diversas éareas al
) LOOP servicio de los
Solutions
problemas que
afrontan las

organizaciones.

IMAGEN

Fuente: Elaboracién propia
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4.2.5. Evaluacion de la implementacion de los juegos en el aula de clase.
Buscando evaluar la efectividad y el grado de aceptacion de la metodologia de
aprendizaje utilizada, se aplicaron encuestas a los tres grupos de estudiantes que
participaron en la implementacion de los juegos. Estas encuestas se disefiaron
teniendo en cuenta la escala tipo Likert, con el fin de conocer el nivel de
aceptacion por parte del estudiante con respecto a los temas tratados, las
actividades que desarrollaron, asi como el desempefio mostrado por el personal
de apoyo durante la implementacion de los juegos, elementos claves para definir
el éxito de la implementacion del proyecto. El formato de la encuesta disefiada se
puede observar en el Anexo L del presente documento.

La encuesta de satisfaccion que fue disefiada con el objetivo de evaluar la
implementacion de los juegos en el aula de clases estaba compuesta por 10
preguntas en las que se evaluaba la claridad en las instrucciones del juego, su
contenido educacional, su presentacion a nivel visual, la percepcion de los
estudiantes frente a este tipo de metodologias (aprendizaje basado en el juego), el
acompafamiento por parte del personal de apoyo, la duracion del juego y los
materiales utilizados durante su ejecucién, entre otros aspectos que tenian como
anico objetivo, medir la satisfaccién o el grado de conformidad de los estudiantes
con respecto al juego experimentado. Como se describio previamente, la encuesta
estaba basada en una escala tipo Likert que va desde TOTALMENTE EN
DESACUERDO hasta TOTALMENTE DE ACUERDO. Igualmente, se considero
conveniente agregar la opcion NO SABE / NO RESPONDE, teniendo en cuenta
que algunos estudiantes podrian tener impedimentos para responder algunas
preguntas. Por ejemplo, la pregunta relacionada con la catedra de Creacion de

empresas y que fue contestada por los alumnos de Entorno Empresarial.

La primera encuesta se aplicd en la asignatura de Entorno Empresarial y estuvo
enfocada en evaluar el juego Odisea Emprendedora. De los 36 estudiantes que
estuvieron presentes durante la actividad, 27 diligenciaron el correspondiente
formulario, lo cual significa que se evalué al 92% de los estudiantes que

participaron en la actividad. Después de tabular y sistematizar las respuestas a las
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preguntas formuladas, se obtuvieron los resultados que se muestran en el
siguiente diagrama.

Figura 22. Resultados encuesta Odisea Emprendedora

Figura 22. Resultadosencuesta Odisea Emprendedora
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Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar en la Figura 22, los colores que predominan son el
morado y el azul marino, que corresponden a los items DE ACUERDO vy
TOTALMENTE DE ACUERDO, lo cual permite inferir que en promedio, el 83,5%
de los participantes en este estudio de satisfaccién, estuvo de acuerdo con que los
juegos educativos supieron complementar el contenido tedérico de la materia,
fueron comprensibles e incluso sugieren que el alcance se amplie tanto para la
asignatura de Creacion de empresas como para otras catedras de caracter
empresarial. Sin embargo, es necesario analizar los resultados de las preguntas 1,
4, 6, 9 donde el nivel de insatisfaccion estuvo en un nivel maximo cercano al 15%.
La pregunta 1 hacia mencion a la claridad en cuanto a las instrucciones del juego.
En efecto, este fue un inconveniente que se presentd durante la actividad y estuvo
muy relacionado con el hecho de no contar con un personal de apoyo que tuviera
suficiente conocimiento en el flujo del proceso de Odisea emprendedora. Ademas

de ello, el personal del equipo de disefio no se encontraba disponible al momento
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de la implementacién de los juegos y en Uultimas, ellos eran quienes podian
solventar las dudas que se fueran generando en el grupo. La pregunta 4 consistia
en evaluar la pertinencia que tenia la actividad con los contenidos tedricos de la
asignatura. Si bien, cerca del 85% de los encuestados manifesté su aprobaciéon a
la metodologia, un 13% estuvo en desacuerdo. La razon principal a la cual se
aduce la calificacion obtenida tiene que ver con la poca explicacion que se hizo
acerca de la relacion existente entre el juego a implementar con el desarrollo de
las cualidades creativas correspondientes (abstraccion y conexion) debido a la
carente disponibilidad de tiempo, aspecto que si se tuvo en cuenta en la
implementacion de LOOP y SuccessFactors. La pregunta 6 estaba relacionada
con el apoyo por parte del personal colaborador del juego, aspecto del cual ya se
ha mencionado la falencia presentada. La novena pregunta hacia referencia a la
duracion del juego. Cerca del 30% estuvo en desacuerdo con la distribucién del
tiempo entre las diferentes actividades que componian la actividad. Sin embargo,
al evaluar la seccion de opiniones y sugerencias, la mayoria de estas estuvieron
enfocadas en que la duracion del “elevator pitch” era muy corta, lo cual no les
permitia describir completamente el contenido de su idea de negocio. Por esta
razén, se desestima este resultado, teniendo en cuenta que la eleccién de la
respuesta estuvo supeditada al desconocimiento que tenian los estudiantes de lo
gue realmente significa hacer un pitch. Ademas, es necesario recordar que estos
estudiantes estan en su mayoria en niveles inferiores al cuarto semestre, y segun
la profesora Aura Pedraza Avella, su conocimiento acerca del tema es realmente
poco. Por otra parte, los encuestados emitieron una serie de sugerencias con el fin
de mejorar el modelo propuesto. Es necesario destacar que las soluciones que
surgen a partir de la metodologia Design Thinking siempre seran un “trabajo en
proceso”, el cual debera revisarse continuamente para identificar oportunidades de
mejora. Las recomendaciones resaltadas por los estudiantes se encuentran en la

seccion de este documento que lleva el mismo nombre.

La segunda encuesta se aplico en la asignatura de Habilidades gerenciales y

estuvo enfocada en evaluar el juego SuccessFactors. De los 36 estudiantes que
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estuvieron presentes durante la actividad, 33 diligenciaron el correspondiente
formulario, lo cual significa que se pudo evaluar al 92% de la poblacion objetivo.
Después de tabular y sistematizar las respuestas a las preguntas formuladas, se

obtuvieron los resultados que se muestran en el siguiente diagrama.

Figura 23. Resultados encuesta SuccessFactors
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La tendencia general de las respuestas de los estudiantes que diligenciaron la
encuesta demuestra que el nivel de satisfaccion sobre el juego SuccessFactors se
encuentran en un rango entre el nivel 3y 4, indicando que cerca del 93,5% de los
encuestados considera que la actividad desarrollada complementa de una manera
positiva los contenidos del curso, da cumplimiento al objetivo que persigue de
potenciar el desarrollo del potencial creativo de los involucrados y adicionalmente
sugieren continuar la promocién en el disefio de juegos en un futuro préximo tanto
para la asignatura de Creacidén de empresas como para cualquier otra catedra que
haga parte del pénsum académico del programa ingenieria industrial en la UIS.
Sin embargo, al igual que con el juego Odisea emprendedora, dos interrogantes
llaman la atencion por su amplio nivel de disconformidad: las preguntas 1y 9. En

el analisis realizado de la Figura 22 se explicaban las posibles razones del porqué
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los estudiantes consideran que faltd una mayor claridad en las instrucciones del
juego y también una asignacién de tiempo mayor a la hora de realizar la
exposicion del trabajo realizado. En este punto es necesario destacar, ademas de
lo dicho previamente, que la duracion del juego siempre va a ser uno de los
aspectos de mayor criticidad en la implementacién de juegos como estos, dado
principalmente por las diferentes variables que afectan la agenda del juego, como

por ejemplo, que los estudiantes lleguen tarde al salon de clases.

Finalmente, la tercera encuesta tuvo como objetivo medir el nivel de satisfaccion
de los estudiantes de la asignatura de Creaciéon de empresas con respecto al
juego LOOP. Nuevamente, los resultados obtenidos por cada pregunta se

encuentran en el siguiente diagrama.

Figura 24. Resultados encuesta LOOP
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Cabe destacar que esta encuesta se presentaba como el elemento de evaluacion

gue mas importancia tenia para el equipo de disefio, teniendo en cuenta que la

aplicacién del juego se habia realizado en uno de los cursos activos de la catedra

de creacién de empresas, es decir, que los evaluados tenian las herramientas

suficientes (dadas por el contenido tedrico de la asignatura) para evaluar de
108



manera mas detallada la ejecucion de la actividad. Sin embargo, con respecto a
las calificaciones obtenidas por los dos juegos previos, la tendencia negativa
siguid relacionada con las preguntas 1 y 9, aunque en esta ocasion de una forma
mas acentuada. Por ejemplo, el 34% de los encuestados opind que las reglas del
juego no se explicaron de una manera clara y concisa, porcentaje que estuvo muy
por encima del 10% que se obtuvo en las encuestas de los dos juegos anteriores.
Por otra parte, el 32% y 40% de los estudiantes consider6 que el personal de
apoyo le faltaba conocimiento en la mecanica del juego y que la duracion de la
actividad resultaba muy corta para el nUmero de tareas que se debian llevar a
cabo, respectivamente. Sin embargo, esta situacion contrasta con las sugerencias
realizadas por estos mismos estudiantes en las cuales recomiendan que el
diligenciamiento del lienzo CANVAS debiera tener un tiempo predeterminado para
su realizacion mientras la duracién de la fase de lanzamientos se mantenga. Esta
idea se contempld durante el proceso de refinacion de este juego y supuso una
serie de restricciones que impedian su aplicacion debido a que incrementaban su

duracion.

Para concluir, es necesario destacar que todas las preguntas que conformaban la
encuesta, hacian mencion a un elemento especifico del juego del cual era
importante obtener informacion cuantitativa. Sin embargo, para efectos de evaluar
el nivel de pertinencia que tienen los juegos con el objetivo de desarrollar las
cualidades creativas de las cuales carecen los estudiantes de la asignatura (ver
resultados del test de Mindtools.com y AULIVE.com en las péaginas 32 y 34,
respectivamente), generaban una mayor expectativa los resultados obtenidos en
las preguntas 2, 4, 5, 7 y 8. En general, de la evaluacién aplicada se puede
concluir que la experiencia metodolégica fue bien recibida por parte de los
estudiantes, quienes mostraron un gran interés y receptividad en las jornadas de
implementacion de los juegos. Ademas, manifestaron su satisfaccion por la
promocién que se estd haciendo desde la EEIE para que los estudiantes se
conviertan en agentes de cambios de las estrategias pedagodgicas utilizadas

actualmente en las diferentes asignaturas. Tras finalizar la aplicacion de los tres
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juegos queda un sentimiento de satisfaccién por parte del equipo de disefo, pues
fue una oportunidad perfecta para transmitir el conocimiento adquirido en diversos
eventos de emprendimiento, en los cuales se participé durante el dltimo afio. En la
Tabla 14 se resumen los porcentajes obtenidos por pregunta de cada juego

aplicado. En amarillo se subrayan los mayores niveles de insatisfaccion obtenidos.

Tabla 14. Resultados obtenidos en las encuestas

9] Alternativas de respuesta (unidad valores: %)
E 0 Totalmente en desacuerdo, 1 En desacuerdo, 2 Neutral, 3 De acuerdo, 4 Totalmente de acuerdo, 5 No sabe / No responde
-]
é EMPR’OEDI\II?)EEA[‘)ORA LOOP SuccessFactors
@ (o|1|2|3|4|5|0|1|2|3|4|5(0|1]|2|3|[4]5
P1 10 | 25 | 65 34| 6 [58| 2 13| 5 80| 2
P2 3|2 (80)|15 15, 5 | 75| 5 95| 5
P3 5 (85|10 10|10 | 70| 10 1199
P4 10| 5 (45|40 5 85 | 10 31519 2
P5 3 30(64| 3 519 |5 95| 5
P6 20 60 | 20 32| 8 |56 | 4 2 | 3|85/|10
P7 51(170|25 4 96 212|878 1
P8 3132074 5193 2 1 197 2
P9 | 3/30|30(30| 7 40 | 5 |55 20 751 5
P10 2 |3 |75|20 13 80 | 7 6 84 | 10

Fuente: Elaboracion propia

4.2.6. Retroalimentacion de la implementacion de los juegos con los
profesores involucrados. Como se coment6 previamente, una vez finalizaba la
implementacion de los juegos, los profesores o tutores de la asignatura brindaban
de manera informal la debida retroalimentaciéon del juego, espacio en el cual se
destacaban aspectos por mejorar y las fortalezas de los modelos propuestos.

El primer juego del cual se recibio retroalimentacion de manera inmediata fue
Odisea Emprendedora. Tanto la profesora Aura Pedraza como el auxiliar de la
asignatura de Entorno empresarial recabaron una serie de sugerencias

relacionadas con los siguientes aspectos:
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a) El tamano del tablero del juego. Disminuir su extension

b) El proceso de entrega de las tarjetas de pista. Hacerlo més agil y dinamico.
c) El proceso de compra de materiales. Implementar formatos de apoyo.

d) La resolucion de los desafios. Todo el Staff de apoyo debe tenerlos claros.
e) La claridad en las instrucciones de las tarjetas a entregar.

f) La disponibilidad de material de apoyo.

g) El numero de personas que brindan apoyo al moderador del juego.

A partir de estas sugerencias se realizaron inmediatamente los cambios al juego
Odisea Emprendedora, teniendo en cuenta que algunos de ellos se consideraron

criticos tanto por el autor de este proyecto, como por la profesora Aura Pedraza.

Por su parte, Leonor Duarte Duarte, docente de la asignatura Creacion de
empresas, fue la encargada de brindar sus opiniones, sugerencias Yy
recomendaciones acerca de la implementaciéon del juego LOOP. Ademas del tema
relacionado con el orden en la actividad y la dificultad que representaba manejar
un grupo de casi 40 estudiantes con tan soOlo cuatro personas, otra de las
sugerencias estaba enfocada en suprimir el elemento “Quiebra” dado que puede ir
en contra del objetivo que se busca de incentivar la generacién de ideas de
negocio innovadoras. Ademas, destacO también la necesidad de eliminar la
subasta con la que iniciaba el juego debido a que los estudiantes no muestran
interés en pujar debido a su conformismo y en consecuencia, la actividad no le
aportaria mucho valor al juego. Por dultimo, expresé que el mecanismo de
evaluacion y eleccién del ganador era muy complejo y al final resultaba muy dificil

realizarlo teniendo en cuenta el poco tiempo disponible.

Con el profesor Orlando Contreras se tuvo la oportunidad de conversar sobre el
juego SuccessFactors. Para el docente, la actividad cuenta con fortalezas pero
también con algunas oportunidades de mejora que pueden facilitar
significativamente el desarrollo de la misma. En primera instancia, dada la
complejidad de los juegos, la explicacion se vuelve confusa y la mayoria de los

estudiantes podrian no entender la mecanica del juego. Por ello, el ingeniero
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Contreras, quien acaba de asumir como lider del grupo GALEA, recomienda
estructurar un video en el cual se integren todos los aspectos que se explican en
el manual procedimental del juego, esto con el fin de hacer visual el contenido del
mismo y que por tanto, se vea favorecido tanto el estudiante que podra tener un
mejor entendimiento de la actividad, como el profesor, quien obtendra un ahorro
en tiempo que podra invertirse en alguna otra actividad. Esta es una
recomendacion que el profesor realiza a futuro con respecto no solo a los juegos
implementados en este proyecto, sino también al repertorio de ludicas con que
cuenta el grupo que tendra a su cargo. Igualmente, otra de sus sugerencias radicé
en la funcion que cumplen las cartas. Para el docente, existen algunos elementos
adicionales que lo hacen confuso al juego y probablemente podrian no aportar
mucho valor. Por lo tanto, se recomienda al grupo GALEA, revisar en un futuro
cada uno de los aspectos que componen al juego, prestando especial atencién a
las cartas Ladron y Policia que son elementos que tienen como objetivo, brindarle
una mayor incertidumbre al devenir del juego. Finalmente, al igual que sucedia
con el juego LOOP, se hace la salvedad de encontrar una metodologia de
evaluacion y calificacion del trabajo realizado que esté mas acorde a las

necesidades del juego y al tiempo disponible para su ejecucion.
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4.2.7. Evolucion de los juegos educativos disefiados. En este punto, las
etapas de ideacién y experimentacion de los juegos educativos habian finalizado.
Quedaban por definir entonces cuales eran los pasos que se deben realizar a
futuro para asegurar la evolucidn de los juegos disefiados. En primera instancia, la
metodologia Design Thinking menciona que se debe hacer una evaluacion del
trabajo realizado mediante los indicadores de éxito que se definieron al iniciar la
ejecucion del proyecto. El indicador que se definio para medir el éxito en la
implementacion de los juegos educativos en el aula de clases fue el siguiente:
¢Los juegos diseflados cumplen con el propdsito académico de fortalecer
habilidades creativas como la abstraccién (extraer conceptos a partir de ideas) y la
conexidn (establecer nexos entre cosas sin aparente relacion), las cuales son de
alta relevancia en los procesos de generacion de ideas de negocios? Teniendo en
cuenta los indices de satisfaccidon mostrados por los estudiantes que participaron
en la implementacién de los tres juegos de creatividad disefiados, se podria
concluir que efectivamente, estas herramientas pedagogicas cumplieron con su
propésito educacional: Desarrollar el potencial creativo de los participantes.

Segin IDEO®, otro aspecto importante en la evolucién del concepto es la
documentacion de los manuales procedimentales (estudiante y docente) de los
juegos disefiados. Para tal propésito, se utilizd el formato que tiene definido el
grupo GALEA y que fue aprobado por el Consejo de Escuela de la EEIE. Teniendo
en cuenta la estructura del documento, se recomienda un espacio o numeral sobre
preguntas frecuentes (FAQ) para resolver las inquietudes mas comunes que se
pueden presentar mientras se estudian las instrucciones del juego. En los anexos

C, E y G se presentan los manuales de los juegos disefiados.

Finalmente, es necesario describir el presupuesto de implementacion de los
juegos disefiados. Mas all4 de los costos de ejecucion del proyecto, como por
ejemplo, papeleria, logistica (transporte, comunicaciones, entre otros), ademas de

otros egresos (recurso humano, tecnolégico, capacitacion y formacion), el principal

® IDEO. Design Thinking for Educators. 2 ed. IDEO LLC. p. 69.
113



elemento o rubro dentro del presupuesto de implementacion tiene que ver con la
manufactura de los juegos disefiados, es decir, la impresion de tableros, naipes,
cartas, cheques, bloques del CANVAS, casos de emprendimiento, fichas o
formatos de trabajo y tapetes de lanzamiento, asi como también la compra de
elementos adicionales como por ejemplo, fichas, dados, dinero did4ctico, objetos
de lanzamiento, entre otros. A la fecha de entrega de este documento no fue
posible encontrar una empresa que asuma la produccién de los elementos que
componen el juego debido a las pocas unidades que se pretenden manufacturar.
Sin embargo, teniendo en cuenta que Odisea Emprendedora contiene algunos
elementos similares con respecto a los otros dos juegos, se prevé que el costo
total de produccién oscila entre 1 y 1,5 millones de pesos (Tabla 15). En el anexo

M se encuentra la cotizacién del juego Odisea emprendedora.

Tabla 15. Relacion de costos de implementacién de los juegos educativos ya
manufacturados

RUBRO COSTO
Manufactura juego Odisea emprendedora $635.920
Manufactura juego SuccessFactors $600.000=x<$800.000
Manufactura juego LOOP $200.000=x<$250.000

TOTAL < $1.500.000

Fuente: Elaboracion propia

4.2.8. Desarrollo portal web asignatura de creacion de empresas. Con el
objetivo de disefiar un sitio web que permita establecer un puente de informacién
entre el grupo GALEA, el Design Thinking, el presente proyecto de grado y la
asignatura de Creacion de empresas, se estructuré un portal web disefiado con
ayuda de una de las varias plataformas online gratuitas que se encuentran
disponibles para cualquier persona, como por ejemplo, Webflow o Launchrock. En
este caso, resultd elegida la aplicacion WIX, un editor online que permite crear y
publicar un sitio web en flash indexado en buscadores. Dentro de las plantillas que

Wix pone a disposicién del publico, se considerd conveniente utilizar el modelo
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denominado “rincon de nifios”, portal electronico disefiado por New Direction
Youth Center, organizacion que trabaja con el fin de empoderar a nifios y
adolescentes victimas del maltrato o abuso de parte de sus padres a través de
actividades artisticas y deportivas. Los colores, la distribucién, la tipografia, entre
otros elementos de esta plantilla, corresponden en un 80% a lo que se tenia
visualizado crear una vez se postulé el objetivo relacionado con esta actividad y

por esta razon se justifica su eleccion.

Dentro de la pagina disefiada se destacan varios aspectos. En primera instancia,
toda la informacién alli explicita se encuentra en inglés. En cuanto al contenido y la
estructura del sitio web, se disefiaron espacios en los cuales los internautas
pueden revisar la informacién correspondiente a los juegos disefiados, rankings
histéricos de los ganadores de los mismos y galeria de fotos de los competidores
en accion, fechas de los eventos de emprendimiento, creatividad e innovacion a
realizarse en la Universidad y en la ciudad de Bucaramanga, publicaciones en
revistas y articulos cientificos sobre el disefio de juegos educativos, videos e
informes sobre los temas asociados al proyecto y también formularios online para

gue los estudiantes se inscriban al grupo GALEA.

Igualmente, en la pagina web se mostrara un resumen de las actividades que se
realizan bajo el esquema de la metodologia de disefio escogida, es decir, del
Design Thinking. De cara al futuro se recomienda editar videos para compartir
experiencias sobre procesos de disefios similares que sirvan de referencia para
futuros proyectos de innovacion educativa (por ejemplo, las lecciones aprendidas)
asi como también, programar encuentros con estudiantes de otras escuelas para
que aporten una vision distinta y que este tipo de herramientas pedagdgicas se
puedan adaptar exitosamente en programas académicos diferentes al de
ingenieria industrial. La Figura 25 muestra el home page del portal electrénico

disefiado gracias a wix.com.
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Figura 25. Pagina de inicio del portal electronico disefiado (Plataforma: WIX)

X Crea un sitio WX

Home About Activities News & Events Our games Contact

! i
e

"Ew I Welcome to the UIS community of educational game design. Thisis an
space of creativity, entrepeneurship, innovation and fun. We just try to

lmns THE H design meaningful experiences for students, teachers, universities, CHECK IT OUT

parents and interest groups. Please, check all the website and tell your
friends about the incredible opportunity to leads the change.

)
{1 {2} poewrs
Aticle, July 15, 2014 Startup Event, August 14, 2014

(Game Design Paper, July 15, 2014 (Game Day, August 17, 2014

Create, innovate, learn and game !

©2023 by Usedac, Proudly created with Wix.com

Fuente: http://usedac.wix.com/creacion-de-empresas
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5. CONCLUSIONES

v' Los juegos educativos se presentan como una herramienta de ensefianza y
aprendizaje que propende en el desarrollo del potencial creativo y el espiritu
emprendedor de los estudiantes de la asignatura Creacion de empresas.
Ademas de estos beneficios, también estimulan el aprendizaje colaborativo y
autorregulado, la motivacién intrinseca, la competitividad y la toma de

decisiones.

v El Design Thinking se destaca como una metodologia versétil a la hora de
iniciar procesos de disefio de ideas y soluciones creativas, dentro de las cuales
cabrian mencionar los modelos de negocio y los juegos educativos. Sin
embargo, es importante tener en cuenta que este es un procedimiento
estructurado que requiere de disciplina por parte de todos los miembros de un

equipo de disefio.

v' Mediante la investigacion realizada por el autor en articulos cientificos, bases
de datos reconocidas, revistas de negocios, libros, paginas web, documentos,
experiencias, cursos, proyectos de grado sobre innovacién educativa se pudo
constatar que el aprendizaje basado en el juego es una tendencia que viene
creciendo aceleradamente dentro de las universidades a nivel local, nacional e
internacional con el fin de combatir los indices de desercion académica por

falta de motivacion en los estudiantes.

v' Gracias al apoyo recibido y percibido de parte de diferentes organizaciones
publicas y privadas, personas asociadas a la academia, emprendedores y
demas agentes que colaboraron en la realizacion de este proyecto, se pudo
demostrar el interés que genera este tipo de metodologias de ensefianza en la

region.
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A partir del disefio de los tres juegos educativos que competen a este proyecto,
se dio solucion a una oportunidad de mejora que fue identificada por los
estudiantes del grupo D1 de la asignatura creacién de empresas del segundo
semestre académico del 2013 durante la actividad de diagnostico al inicio del
proyecto, la cual tenia que ver con la posibilidad de desarrollar herramientas
pedagdgicas que permitieran incrementar la funcion creadora de los

estudiantes mediante cualidades como la conexion y la abstraccion.

La aplicacion de juegos educativos puede replicarse a otras asignaturas del
programa académico de ingenieria industrial dada su practicidad y las

posibilidades de éxito que presenta su implementacion.

La creacion de una pagina web que propenda por la integracion de la
comunidad universitaria y la asignatura de Creacién de empresas a través del
disefio y desarrollo de juegos educativos podria representar, entre otras cosas,
un excelente medio para la promocion y publicidad del emprendimiento, la

creatividad y la innovacion dentro de la universidad.

Se definié el éxito del proyecto a partir del siguiente indicador: ¢Los juegos
disefiados cumplen con el propésito académico de fortalecer habilidades
creativas como la abstraccion (extraer conceptos a partir de ideas) y la
conexién (establecer nexos entre cosas sin aparente relacion), las cuales son
de alta relevancia en los procesos de generacion de ideas de negocios? Para
tal propdsito se disefié una encuesta de 10 preguntas en la que los estudiantes
que participaron en la implementacion de los diferentes juegos afirmaron que
los mismos cumplian el objetivo de fortalecer cualidades creativas de alta

relevancia en los procesos de emprendimiento.

La aplicacion de encuestas a los estudiantes puede constituirse como una

herramienta de utilidad debido a que permiti6 conocer los puntos fuertes del
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trabajo aplicado y las oportunidades de mejora de los juegos educativos
desarrollados en el presente proyecto..

Todo proceso de disefio y desarrollo de juegos educativos dentro de
instituciones de educacion como escuelas, colegios y universidades debe estar
acompafiado de una buena contribucion de recursos financieros que faciliten
las sesiones de brainstorming y la manufactura de los productos finalmente

obtenidos.

Si bien la medicién de qué tan innovador resulta ser un modelo de negocio es
un asunto de alta complejidad que merece ser analizado desde una posicion
en la cual se asegure tener toda la formacion académica al respecto, se
destaca que para eventos de emprendimiento tan importantes a nivel global
como el Startup Weekend, la eleccién del producto o servicio con un mayor
valor afiadido se deja en manos de los mismos participantes del evento,
teniendo en cuenta que son ellos quienes definen si realmente quieren pagar
por un producto o un servicio. Este enfoque fue el que se adoptd para

seleccionar los ganadores de los juegos educativos desarrollados.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en las encuestas de satisfaccion
diligenciadas por los estudiantes que participaron en las jornadas de
implementacion de los juegos disefiados, se concluye que Odisea
emprendedora, SuccessFactors LOOP se presentan como un medio efectivo
para fortalecer cualidades creativas como la abstraccion y la conexion,

capacidades importantes en los procesos de emprendimiento.

Una vez finalizado el proceso de disefio, documentacion, implementacion y
evaluacion de los juegos educativos aqui desarrollados, se hace entrega de
toda la informacion correspondiente al grupo GALEA, quienes seran los

encargados de realizar la aplicacion de los mismos en el futuro.
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6. RECOMENDACIONES

v' Se recomienda a los estudiantes de la Universidad Industrial de Santander
(UIS) que tengan la intencibn de desarrollar proyectos de grado en la
modalidad de practica en docencia en la asignatura creacion de empresas y en
temas relacionados con creatividad, que realicen actividades de diagndéstico
sobre el nivel creativo de los estudiantes en varios grupos de la misma catedra,
esto con el fin de analizar una muestra superior a la utilizada en este
documento y de esta manera, darle una mayor validez a las conclusiones

obtenidas en la Tabla 4.

v' Se recomienda a los estudiantes de la Universidad Industrial de Santander
(UIS) que tengan la intencidbn de desarrollar proyectos de grado en la
modalidad de practica en docencia en la asignatura creacion de empresas y en
temas relacionados con el uso del juego como estrategia pedagdgica, que
realicen una investigacion mas profunda relacionada con los mecanismos de
premiacion de los estudiantes que resulten ganadores en la implementacion
del juego en el aula de clase, teniendo en cuenta la importancia que tienen
algunos aspectos a nivel pedagdgico y psicolégico, como por ejemplo, la
competencia. Esta sugerencia se fundamenta en lo comentado por los
docentes calificadores de este proyecto quienes en su experiencia, concuerdan
en el hecho de que el método de premiacion que se sugiere en el numeral
4.2.1 del presente documento, podrian generar conflictos entre los estudiantes

ganadores y perdedores del juego.

v' Se recomienda a la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales (EEIE)
que se analice la posibilidad de registrar un dominio para la pagina web
desarrollada en este proyecto, con el fin de brindarle una mayor promocion a la

asignatura creaciéon de empresas, a las ideas de negocios que surjan en los
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proyectos de clase de la misma céatedra y también al programa de
emprendimiento de la Universidad Industrial de Santander.

Incentivar a los estudiantes de la EEIE para que se unan al grupo GALEA y se
involucren en el proceso de disefio y desarrollo de juegos educativos que estén
enfocados en los temas restantes del plan académico de la asignatura de
Creacion de empresas y que no fueron considerados en el alcance de este

proyecto.

Plantear a la EEIE la opcién de destinar un porcentaje de su presupuesto para
la manufactura de las herramientas pedagdgicas que surjan como resultado de
los proyectos de grado bajo la modalidad de practica en docencia e innovacion

educativa del programa de Ingenieria Industrial.

Incentivar a los docentes de otras asignaturas de la EEIE para que
promocionen el desarrollo de juegos educativos en sus respectivos programas
curriculares. Es importante iniciar analizando la posibilidad de integrar los

juegos existentes con los temas que a ellos les competan.

Crear torneos y competencias entre estudiantes, grupos de clases, escuelas y
demas en torno a la participacién en los juegos educativos disefiados tanto en

este proyecto como en el futuro.

Llevar los manuales procedimentales realizados en este proyecto a un formato
digital (video) con el fin de hacer visual el contenido de los mismos. Esta es
una estrategia que podria facilitar el proceso de transferencia de la mecanica

del juego hacia los estudiantes y profesores.

Revisar el nivel de complejidad de los juegos educativos desarrollados, con el

fin de eliminar aquellos elementos que puedan no agregarle valor.
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Garantizar que la implementacion de los juegos desarrollados se realice una
vez se hayan impartido los temas que cada uno de estos le exige a los
participantes como conocimiento preliminar. Por ejemplo, tematicas como el
lienzo CANVAS, outsourcing, innovacién social, empresas de base tecnolégica,

marketing multinivel, el pitch, entre otras.

Se recomienda al grupo GALEA que evalie un método de menor complejidad
para la eleccion de los ganadores de los juegos educativos desarrollados,
teniendo en cuenta que durante la implementacién de los mismos, algunos
estudiantes manifestaron inconformidad con el sistema disefiado en este

proyecto.

Se recomienda a los grupos de investigacién Finance and Management e
INNOTEC, adscritos a la EEIE, para que analicen la posibilidad de realizar un
proyecto de investigacion que dé respuesta al siguiente interrogante: ¢Como
determinar los indicadores de éxito de un proyecto de disefio de una estrategia

de ensefianza y aprendizaje bajo la metodologia del Design Thinking?

En Espafa, los juegos educativos se registran ante una autoridad competente
gque se encarga de velar por el respeto a los derechos de autoria. Se
recomienda a la EEIE consultar con los especialistas en temas de propiedad
intelectual de la universidad con el fin de determinar si es posible registrar los
juegos desarrollados en este proyecto ante una autoridad similar en Colombia,
para que en el futuro puedan ser comercializados, tal y como lo hace el juego

Calabozos y Dragones de emprendimiento de EAFIT.

En las jornadas de implementacion de los juegos dearrollados, quedo
evidenciado que la mayoria de los estudiantes no leen las guias
procedimentales pese a que las mismas se les envian con un tiempo

prudencial de anticipacion. Por ello, ademas de la recomendacion realizada
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sobre la estructuracion de un video, se sugiere que la socializacion del mismo
se realice en la jornada de clases inmediatamente anterior a la fecha de
implementacion del juego, esto con el fin de garantizar que efectivamente

todos los participantes reciban la informacién al respecto.

Se sugiere que los juegos educativos diseflados en este proyecto tengan un
programa de revision estructurado cada semestre con el fin de identificar
falencias u oportunidades de mejora. Igualmente, se recomienda que la
auditoria sea realizada por GALEA vy dirigida por el profesional de la EEIE que
figure como lider o responsable del mismo grupo. Un programa de revision de
los juegos educativos permitira que se dé cumplimiento a la fase de evolucion

de la metodologia Design Thinking.

Se sugiere a la Universidad Industrial de Santander, que se revisen los
requisitos que deben cumplir los estudiantes que quieran realizar su trabajo de
grado en la modalidad Practica en docencia, teniendo en cuenta que no existe
ningun requisito de formacion pedagogica, elemento clave para el desarrollo de

proyectos de innovacion educativa.

Se sugiere al grupo GALEA reestructurar el formato que utiliza actualmente
para documentar los manuales procedimentales de las actividades ludicas que
realizan en laboratorio (juegos, simulaciones, practicas de produccion, etc.). Se
recomienda afiadir algunos elementos importantes, como por ejemplo, el
aporte a nivel pedagogico de las actividades ya mencionadas a los procesos
de ensefianza — aprendizaje y las funciones cognitivas que se desarrollan a
partir de la aplicacibn de herramientas didacticas. El libro “Estrategias de
ensefanza y aprendizaje” escrito por Martha Corredor Montagut, Martha Pérez
Angulo y Ruby Arbeldez, docentes de la Universidad Industrial de Santander,
explica algunos de estos temas en un lenguaje claro y por tal motivo, seria
importante tenerlo en cuenta en el momento de idear un nuevo disefio del

mencionado formato.
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