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Desarrollando la habilidad de la
innovacion en jovenes universitarios
usando juegos serios

Developing innovation competence in young university by using
serious digital games

Desenvolver a competéncia de inovac¢do em jovens universitarios
usando jogos sérios digitais

Carlos Alberto Moreno Unibio
Universidad de los Andes, Colombia
ca.morenou@uniandes.edu.co

Resumen: El ADN del innovador es un marco conceptual que describe los
comportamientos esperados para que un individuo sea innovador. Este marco
propone con la suficiente claridad cinco habilidades de descubrimiento tales como
observar, asociar, experimentar, trabajar en red y cuestionar. El propdsito de este
trabajo de investigacién es validar c6mo el uso de juegos digitales formativos (juegos
serios), puede desarrollar en los jévenes universitarios las habilidades del ADN del
innovador, siendo estas una necesidad global para las economfas y el
emprendimiento. Los juegos digitales por su naturaleza lidica son apropiados en los
procesos de formacién de habilidades por su poder inmersivo y experiencial. Se llevd
a cabo la investigacién usando un método mixto de observacion, aplicando a un
grupo de participantes encuestas cuantitativas y cualitativas, con el objeto de
conocer las historias de usuario y de recolectar datos antes y después de la
interaccién con un prototipo; finalmente, los datos recolectados son cruzados y
analizados. La interaccién con el prototipo se hizo con un grupo de 10 estudiantes
universitarios, mediante la participacién directa con un juego digital a nivel de
prototipo de baja resolucién, disefiado especificamente para fomentar estas
habilidades. El juego consta de un conjunto de acertijos que otorga un puntaje por
cada uno de ellos y por cada jugador, con el fin de calificar las habilidades
innovadoras. Los resultados mostraron que los participantes realizaron acciones que
pueden involucrar y desarrollar las habilidades del innovador, sin embargo, no son
concluyentes. En trabajos similares se ha podido validar el desarrollo de habilidades
en los campos de observacién, asociacién y experimentacion. Involucrar los juegos
serios para el desarrollo de estas habilidades todavia es un campo amplio para la
investigacion.

Palabras clave: Competencia de la innovacién, juventud, tecnologias para el
aprendizaje y el conocimiento, juegos serios digitales, videojuegos.

Abstract: Innovator DNA is a fully defined framework of abilities that
behaviorally describes an individual with innovative ability. This framework
proposes five discovery skills which are: observing, associating, experimenting,
networking, and questioning. The purpose of this research work is to validate how
the use of formative digital games (serious games) can develop the innovator DNA
skills in young university students, these being a global need for economies and
entrepreneurship. Digital games, due to their playful nature, are appropriate in skill
training processes due to their immersive and experiential power. The investigation
was carried out using a mixed method of observation, applying quantitative and
qualitative surveys to a group of participants, in order to know the user stories and
collect data before and after the interaction with a prototype, finally the data
collected are crossed and analyzed. The interaction with the prototype was done
with a group of 10 university students, through direct participation with a low-
resolution prototype-level digital game, specifically designed to foster these skills.
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The game consists of a set of puzzles that gives a score for each one of them and for
each player, in order to qualify innovative skills. The results showed that the
participants carry out actions that can involve and develop the skills of the
innovator, however, they are not conclusive, in similar works it has been possible to
validate the development of skills in the fields of observation, association, and
experimentation. Involving serious games in the development of these skills is still a
wide field for research.

Keywords: Innovation competence, youth, technologies for learning and
knowledge, serious digital games, video games.

Resumo: O DNA inovador é uma estrutura totalmente definida de habilidades
que descreve comportamentalmente um individuo com capacidade inovadora. Esta
estrutura propde cinco habilidades de descoberta que sio: observar, associar,
experimentar, fazer networking ¢ questionar. O objetivo deste trabalho de
investigacdo ¢ validar de que forma a utilizagdo de jogos digitais formativos (serious
games) pode desenvolver as competéncias do ADN inovador em jovens
universitdrios, sendo estas uma necessidade global para economias e
empreendedorismo. Os jogos digitais, por seu cardter ludico, sio apropriados em
processos de treinamento de habilidades devido ao seu poder imersivo e
experiencial. A investigacio foi realizada através de um método misto de
observagio, aplicando inquéritos quantitativos e qualitativos a um grupo de
participantes, de forma a conhecer as histérias dos utilizadores e recolher dados
antes ¢ depois da interagio com um protétipo, por fim os dados recolhidos sao
cruzados e analizados. A interagio com o protétipo foi feita com um grupo de 10
estudantes universitdrios, através da participagio direta com um jogo digital de
baixa resolu¢io ao nivel do protdtipo, especificamente concebido para fomentar
estas competéncias. O jogo consiste em um conjunto de quebra-cabecas que d4 uma
pontuagio para cada um deles e para cada jogador, de forma a qualificar habilidades
inovadoras. Os resultados mostraram que os participantes realizam agoes que
podem envolver e desenvolver as habilidades do inovador, porém, niao sio
conclusivos, em trabalhos semelhantes foi possivel validar o desenvolvimento de
habilidades nos campos de observagio, associagio e experimentagio. Envolver jogos
sérios no desenvolvimento dessas habilidades ainda ¢ um amplo campo de pesquisa.
Palavras-chave: Concurso de inovagio, jovens, tecnologias para aprendizagem e

conhecimento, jogos digitais sérios, videogames.
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INTRODUCCION

Los individuos de la sociedad actual se ven enfrentados a los retos
de los avances tecnoldgicos de una forma nunca antes vista en la
evolucién de la humanidad: la revolucién digital, el avance de las
comunicaciones, el internet, la computacién, las redes sociales, entre
otras, han transformado el dmbito familiar, escolar y laboral
(Diamandis y Kotler, 2020a).

Es por esto que los jovenes de hoy requieren desarrollar nuevas
habilidades que complementen su formacién, para acceder a mejores
opciones laborales o de desarrollo de negocios (Jord, 2000); no basta
con tener conocimientos en las 4dreas de formacién como ciencias,
tecnologia, ingenieria y matemdticas (STEM), se hace necesario
desarrollar en ellos competencias profesionales o las conocidas como
habilidades para el siglo XXI (UNESCO, 1996), por cuanto el
dominio de estas predice éxito en la vida, asi que es imperativo crear
politicas privadas y estatales para estimular la capacitacion en este
dmbito (Heckman y Kautz, 2012).

Las competencias profesionales deseables por la sociedad estdn
enmarcadas en el “saber-hacer”, a fin de adquirir no solo una
calificacién profesional, sino capacitar al individuo para hacer frente
al gran ntimero de situaciones en su diario vivir (Voogt y Pareja,
2010). En el encuentro del Foro Econémico Mundial de 2020 se
presentaron las habilidades para el siglo XXI, y dentro de las mds
destacadas se encuentran: creatividad e innovacién, solucién de
problemas complejos, pensamiento critico, originalidad e iniciativa,
resiliencia, tolerancia al estrés, flexibilidad, apropiacién tecnoldgica,
monitoreo y control, pensamiento légico, liderazgo, influencia social,
entre otras (Foro Econdmico Mundial, WEF, 2020).

Dentro de este grupo de habilidades se destaca la creatividad e
innovacion, por cuanto es un motor de desarrollo para las economias
a nivel mundial, pues permite a los individuos el descubrimiento de
ideas y de modelos de negocio; desarrollar esta habilidad contribuira a
cerrar las brechas de la sociedad, principalmente en los aspectos de
pobreza y desempleo (Robinson, 2002).

En un estudio realizado por Dyer y Christensen (2011), mostraron
cémo la habilidad de la innovacién le permite a un individuo
desarrollar su pensamiento creativo, basico para la generacién de
ideas; en este estudio, los autores entrevistaron durante seis afnos a 25
empresarios innovadores, 3.000 ejecutivos y 500 personas del comun,
para lograr identificar caracteristicas y comportamientos similares de
las personas innovadoras.

Este estudio le proporciona al presente trabajo un marco
conceptual que define puntualmente las conductas necesarias que
debe tener un individuo innovador; estos comportamientos
particulares son definidos como el ADN del innovador, y describe
habilidades de descubrimiento de ideas tales como asociacidn de ideas,
observacién, cuestionamiento, experimentacién y redes de contacto
(Dyer et al., 2011).
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En vista del imperativo de promover el desarrollo de habilidades
innovadoras en la juventud y en especial las del ADN del innovador,
el problema radica en la necesidad de buscar nuevas alternativas
pedagdgicas para cumplir este prop6sito. Desde hace varios afos se ha
empleado la tecnologia como un instrumento pedagdgico para
facilitar los procesos de ensenanza aprendizaje y de administracién del
conocimiento (Lopez y Matesanz, 2009).

El empleo de la tecnologia en las practicas educativas ha creado
todo un movimiento, el cual hizo aportes en torno a las tecnologias
del aprendizaje y el conocimiento (TAC) (Ignacio y Dominguez,
2012). Dentro de esta gran variedad de aplicaciones tecnoldgicas se
encuentran los juegos digitales, como un ejemplo de la penetracién a
la sociedad digitalizada, sus mecanicas de juego y el éxito mixto de su
aplicacién en contextos educativos (juegos serios), surge como
herramienta motivacional y de enganche, la cual se vale del factor
diversién para servir de atrayente a los individuos (Dichev y Dicheva,
2017).

De la prictica de aplicar la ludica en ambientes de ensenanza se
desprende el concepto de Aprendizaje Basado en Juegos (AB]), que se
enfoca en aquellos juegos que abarcan objetivos educativos
potenciando la adquisicién de conocimientos mediante una
experiencia mas divertida, interesante y, por lo tanto, mas efectiva,
alentando también la toma de decisiones e impulsando
significativamente las habilidades sociales junto al trabajo en grupo
(Torres-Toukoumidis et al., 2018).

El campo del aprendizaje basado en el juego (AB]) estd abierto a la
investigacién y a la innovacién en los propios métodos para arribar a
un diseno tecno-pedagdgico apropiado y para valorar su impacto en el
aprendizaje, las emociones, la creatividad, el desarrollo de habilidades
o las précticas sociales de los jugadores (Diaz, 2016). Tal es el caso de
los juegos serios que podrian contribuir efectivamente al desarrollo de
la habilidad de la innovacién en los jévenes (Lépez, 2020), ademds,
por su poderoso atractivo de enganche, el tiempo de ocio puede ser
mejor invertido; estas tecnologias de entretenimiento proporcionan
inmersion y altos niveles de diversién, recompensa y gratificaciéon
(Hunicke et al., 2004).

Trabajos anteriores han intentado vincular el uso de los juegos
serios con el desarrollo de las habilidades innovadoras,
especificamente las descritas en el marco conceptual del ADN del
innovador de Dyer y Christensen (2011), tal es el caso del videojuego
CAFET, que consiste en un juego de cartas digitalizado, donde los
jugadores-emprendedores interacttian alrededor de la industria del
café, aunque este estudio solo se centra en las habilidades de
observacidon, cuestionamiento y experimentacion (Tobar—Muﬁoz et
al,, 2020).

En concreto, este trabajo de investigacion contribuye a mostrar la
eficacia del uso de la tecnologia en ambientes formativos a través de
los juegos serios, como un mecanismo para desarrollar en jévenes
universitarios las habilidades innovadoras ampliamente requeridas en
la sociedad actual, y especificamente aquellas descritas en el marco
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Habilidades del innovad
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conceptual del ADN del innovador. Para tal fin se formula la
siguiente pregunta de investigacion:

RQ1: ¢Cémo el uso de juegos serios podria ayudar a desarrollar las
habilidades del innovador en los jévenes? (Ver Figura 1).
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Figura 1.

Desarrollo de las habilidades del ADN del innovador con juegos serios digitales

elaboracién propia, 2023.

MARCO TEORICO

Pertinencia de la innovacién

La conversacién converge a que las habilidades para la vida son
dificiles de adquirir, de desarrollar y de generar un desempeno
superior profesionalmente. Ademads, porque en el mundo competitivo
de hoy no basta con pensar que las “habilidades duras”, por si solas,
son suficientes para el éxito en la vida (Maya y Orellana, 2016).

En el encuentro del Foro Econémico Mundial de 2020 se
presentaron las competencias profesionales deseadas para 2030, o
también referenciadas como habilidades para el siglo XXI; entre ellas
cabe mencionar: creatividad e innovacién, solucién de problemas
complejos, pensamiento critico, originalidad e iniciativa, resiliencia,
tolerancia al estrés, flexibilidad, apropiacién tecnoldgica, monitoreo y
control, disefio y programacién, liderazgo, influencia social, entre
otras.

Se destaca en el grupo de las habilidades para el siglo XXI la
innovacién; ademis de ser un aspecto estratégico para crear y
mantener ventaja competitiva en las empresas, también es necesaria
para contribuir al desarrollo econémico y, por consiguiente, para que
los paises en via de desarrollo cierren las brechas existentes para
combatir problemas como la pobreza y el desempleo (UNESCO,
1996) (ONU, 2020) (Foro Econémico Mundial, WEF, 2020).

En el informe de EuroMonitor Internacional del ano 2020,
tomado de la base de datos de Passport, se destaca la importancia de
tener una cultura de innovacién en los paises; por ejemplo, en China,
el 37 % de los graduandos usan la innovacién en ingenieria,
manufactura y construccién, siendo el pais mas innovador en
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), segin
referencia de 2013.
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Habilidades del innovador

Para Dyer y Christensen (2011), la habilidad de la innovacién le
permite a un individuo el descubrimiento de ideas y de nuevos
negocios; de un estudio realizado durante seis anos a 25 empresarios
innovadores, 3.000 ejecutivos y 500 personas del comun, se pudo
identificar caracteristicas similares de las personas innovadoras; el
mayor tiempo invertido por estas personas es en trabajos creativos y
facilitadores de procesos de innovacion.

Para estos autores, un innovador esencialmente debe desarrollar la
inteligencia creativa. Estudios revelan que el 25% de la inteligencia
creativa estd presente en los individuos genéticamente o por herencia,
el 75% restante de esta puede ser adquirida por un proceso de
aprendizaje.

La inteligencia creativa de un individuo lo lleva al descubrimiento
de ideas, capacidad que se desarrolla desafiando el statu quoy la toma
permanente de riesgos. El descubrimiento de ideas conduce a la
habilidad innovadora, la cual se distingue por tres aspectos
importantes:

¢ Entender una habilidad puntual.
e Ponerla en prictica y experimentar.
e Tener confianza en su creacidn.

Para Dyer y Christensen (2011), las habilidades que distinguen a
un individuo como innovador son las siguientes:

1. Cuestionamiento: con esta habilidad, el individuo debe
hacerse las preguntas ¢por qué?, ;por qué no?, ;qué sucederia?,
ademdas debe imaginarse situaciones opuestas y aceptar que
existen restricciones.

2. Observacién: con esta habilidad, el individuo percibe su
entorno, se convierte en cientifico social, analiza los fenémenos
comunes, observa a otros de manera permanente.

3. Experimentacién: con esta habilidad, el individuo valida su
proceso de observacién y cuestionamiento por medio de la
experimentacion, crea prototipos, desarrolla productos piloto,
genera cultura innovadora, se permite fracasar y no teme Vivir
experiencias en el extranjero.

4, Relacionamiento: con esta habilidad, el individuo interactia
con el entorno, conoce personas con ideas y perspectivas
diferentes, asiste y participa en eventos o conferencias para
capturar nuevas ideas, ejemplo: TED, Aspen.

5. Asociar pensamiento: con esta habilidad integra y conecta a
todas las anteriores, se pregunta, propone ideas, se adquiere un
musculo mental.
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Coraje para
innovar

Estas habilidades conductuales son usadas en este trabajo de
investigacién COmMo marco conceptual, pues son una consecuencia del
estudio riguroso de Dyer y Christensen (2011), que identifica las
caracteristicas particulares que todo innovador deberia poseer para el
descubrimiento de ideas; estas estan detalladas en el ADN del
innovador, como se muestra en la figura 2. Ver el mapa conceptual en
el Anexo 1.

Desafiar el
statu queo

Habilidades Habilidad cognitiva para sintetizar
conductuales nuevos conocimientos.
Cuesktionar
CObservar
Descubrimienta

Dresafiar el
statu quo

Asociar ideas ,
de ideas

Crear redes

Experimentar

Figura 2.

Esquema ADN del innovador
elaboracién propia, 2023.

Juegos

De la préctica de aplicar la ludica en ambientes de formacién se
desprende el concepto de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ); este
tipo de aprendizaje se enfoca en aquellos juegos que abarcan objetivos
educativos potenciando la adquisicién de conocimientos mediante
una experiencia mds divertida, interesante y, por lo tanto, mds
efectiva, alentando también la toma de decisiones ¢ impulsando
significativamente las habilidades sociales junto al trabajo en grupo
(Torres-Toukoumidis et al., 2018)

Los juegos, sin lugar a duda, son una herramienta natural de
aprendizaje, argumentada también desde una mirada de los nuevos
modelos de aprendizaje, como la teorfa del Constructivismo, que
sostiene que el conocimiento no es el resultado de una copia de la
realidad existente, sino de un proceso dindmico e interactivo por
medio del cual la informacién externa es interpretada y reinterpretada
por la mente (Martin y Aznar, 2015).

El objetivo de esta teoria del aprendizaje es proporcionar varias
perspectivas de la realidad para que sea el individuo mismo el que
construya su propia visién del entorno; de esta manera, los individuos
son parte activa y centro del aprendizaje, pues la experiencia directa,
las equivocaciones y la busqueda de las soluciones facilitan el proceso
de alojamiento y asimilacién de la informacién (Herndndez y Stefany,
2008) (Hernandez, 2004). Es decir, el conocimiento se adquiere por
medio de la experiencia, construyendo significados individualmente, a
medida que va ejecutando tareas (Piaget, 1981).
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El juego es una actividad fundamental para el desarrollo humano,
se juega para divertirse, para entretenerse, para matar el ocio; se afirma
que se puede jugar para aprender, aunque la intencién sea
inconsciente; otros afirman que el juego es una actividad voluntaria,
primordialmente social para aprender pautas de comportamiento,
valores y cultura (Marcano, 2017).

El placer de jugar nos impulsa a adquirir conocimientos, a
evolucionar nuestras capacidades y a aprender nuevas competencias.
Este es motivado por ocho elementos esenciales: sensacién, fantasia,
narrativa, desafio, comunidad, descubrimiento, estrategia y sumisién
(Hunicke et al., 2004). Los juegos digitales son un instrumento
tecnoldgico que estd plenamente integrado como vehiculo de cultura
de la sociedad actual, por lo que se debe aprovechar ese impulso como
algo positivo para empezar a construir nuevos sistemas de aprendizaje
(Ignacio y Dominguez, 2012).

Tecnologia y juegos serios

Para el afo 2030, las escuelas tendrdn un esquema virtual, donde la
realidad virtual (VR), la realidad aumentada (AR), los libros con
inteligencia artificial (IA) y con hologramas guiardn a los estudiantes;
la educacién para 2030 y los procesos de formacién no serdn
estandarizados y serdn orientados a las necesidades de la sociedad
(Diamandis y Kotler, 2020a).

Para Diamandis (2020), la tecnologia es una herramienta para
empoderar los procesos de ensefanza- aprendizaje, su desarrollo
acelerado. El crecimiento exponencial de la computacién, las
economias de escala en la industria de fabricacién de porttiles,
tabletas, teléfonos inteligentes y consolas de juegos, hacen que los
costos de adquisicién sean bajos, gracias, en parte, a las fuerzas de
aceleracion del crecimiento de la computacién vy, por otra, al
fenémeno universal conocido como la “Ley de Moore”, lo que
conlleva a que mas individuos puedan acceder a estos dispositivos y
acceder a una gran variedad de funcionalidades y multiplicidad de
aplicaciones, las cuales los mantienen conectados a su vez con otros
individuos en una gran red universal.

Las tecnologfas para el aprendizaje y el conocimiento (TAC), como
vehiculo para crear nuevas estrategias de aprendizaje poseen un gran
numero de aplicaciones, dentro de ellas se encuentran ambientes
adaptativos, recorridos 360°, simuladores, realidad aumentada y
mixta, mundos virtuales, inteligencia artificial, robética educativa,
juegos serios digitales, entre otros (Litovicius, 2015).

Dentro de la gran variedad de tecnologias introducidas por las
TAC se encuentran los juegos serios digitales, como un ejemplo de la
penetracion a la sociedad digitalizada (Ignacio y Dominguez, 2012);
sus mecdnicas de juego y el éxito mixto de su aplicacién en contextos
educativos surge como herramienta motivacional y de enganche, la
cual se vale del factor diversién para servir de atractivo a los
individuos (Dichev y Dicheva, 2017).

El juego serio digital tiene todas las caracteristicas de un juego
ladico, es decir, ayuda al desarrollo integral del individuo, puesto que
mejora las habilidades y destrezas, mejora la coordinacién ojo-mano y
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ayuda al relacionamiento con otros individuos. En los juegos serios se
deja en segundo plano la diversion, esto es uno de los elementos que
investigadores, desarrolladores y educadores consideran importante,
pese a que su naturaleza de juego haga dificil incorporar el aspecto
serio. Otro aspecto es relativo a la accién “voluntaria” de jugar, propia
de cualquier juego; en un juego serio se establece una asignacién
determinada para cumplir con una misién puntual (Marcano, 2017).

Para Marcano (2017), las dreas de uso de los juegos serios son las
siguientes:

e Militar: se usa para entrenamiento tictico y de toma de
decisiones, entrenamiento de manejo de armas, vehiculos de
guerra, velocidad de reaccién, capacidad para diferenciar el
equipo amigo, eficiente manejo de las reglas de juego, seguridad
en los entrenamientos en situaciones de peligro o pérdida de
vidas humanas.

e Dolitica: se usa para entrenar, informar y persuadir a la
poblacién, también para simular el enfrentamiento entre
candidatos presidenciales o dirigentes manejando una accién
de protesta de la poblacién.

o Corporativos: se usa para entrenamientos de personal e incluso
para publicidad de productos y servicios. También son usados
para fortalecer habilidades especificas.

e Salud: su uso mds importante es en las simulaciones para el
entrenamiento de los estudiantes de medicina y personal
paramédico, para planificar intervenciones quirurgicas y
proyectar los posibles resultados, para superar el estrés
postraumatico y la ansiedad en general, para la recuperacién de
habilidades motoras, para servir como distractor en pacientes
crénicos y rehabilitacién de habilidades cognitivas.

e Educacién: su prioridad es ensefiar, entrenar, informar y
publicitar.

o Religion: se usan para evangelizar, trasmitiendo lecciones y
experiencias biblicas.

o Artes: se usa para estimular la creatividad y simulan las
posibilidades del disefio en la vida real.

Finalmente es importante destacar que de acuerdo con el informe
de FEuroMonitor International Video Games Research 2020, de
Passport, el 40% de los video jugadores se concentran en las edades de
15 a 29 anos, es decir, jévenes que terminan su edad escolar, inician
universidad y cursan alguna maestria; el 60% restante estan en la edad
adulta.

Andlisis de oportunidad
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Con lo anteriormente expuesto se puede evidenciar una
oportunidad muy interesante, por cuanto convergen varios aspectos
importantes: el auge del uso de los juegos serios digitales, el avance
tecnoldgico de los dispositivos méviles, y la necesidad de la sociedad
de tener individuos capacitados en habilidades como la innovacién,
que servird para disminuir la brecha de los problemas sociales, entre
los que se cuentan el desempleo y la pobreza.

Este crecimiento del uso de los juegos serios digitales se debe no
solo a su incremento en los tltimos anos, sino también debido al
impacto mundial de la pandemia ocurrida entre 2020 y 2021. El
mercado de los videojuegos a nivel mundial es muy atractivo por sus
representativas ventas y gran numero de usuarios, ademas es una
industria de mds de 70 afos de evolucién; particularmente en
Colombia se estd desarrollando muy rapidamente, lo que permite
pronosticar que un modelo de negocio a partir de esta industria
podria tener buenas expectativas de capturar valor en el mercado;
adicionalmente, existen instituciones del gobierno colombiano, como
el Ministerio de Ciencias y el Ministerio de Cultura, que incentivan el
desarrollo de contenidos digitales y juegos digitales con sus respectivas
convocatorias.

En la figura 3 se puede observar que Colombia ocupa el 4° puesto
en Latinoamérica, con ingresos cercanos a los 500 millones de délares
y en donde la industria registra un crecimiento del 20% anual, datos
aportados en 2019 por el Observatorio de la Cadmara de Comercio de
Bogorta.

Mercado VideoJuegos en Colombia

Mexico

Crecimiento Anual

20 % de la Industria

Argentina

Calombia

Entidades que generan

I .
chle oportunidades en el sector :
MinCiencas, MinCultura, Waira,
Peru
Endeavor entre otras
0 500 1000 1500 2000

Ingresos Videojuegos LATAM Millones USD
Figura 3

Mercado de los videojuegos
Observatorio de la Cidmara de Comercio de Bogot4, 2019.
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Ademas, se encuentran 60 empresas en Colombia dedicadas a la
produccién de contenido digital, dentro de las cuales estan las
productoras de videojuegos.

Finalmente, a partir del andlisis de las cinco fuerzas de Porter
(2010), se puede evidenciar principalmente que hay una excelente
oportunidad para desarrollar juegos serios, pues las empresas dedican
su mayor esfuerzo a desarrollar videojuegos de entretenimiento y no
educativos, luego la rivalidad sectorial es baja, y con respecto al poder
del comprador existe una gran oportunidad en capturar valor en un
mercado B2B, pues los potenciales compradores no son los jévenes,
son la instituciones de educacién superior, ya sean privadas o del
Estado, o en su defecto las secretarias de educacion u organizaciones
interesadas en apoyar este tipo de industria educativa.

En la figura 4 se presenta el andlisis del entorno especifico,
aplicando las cinco fuerzas de Porter (Porter, 2010).

Poder del proveedor

alalideran empr

Amenaza de sustitutos Poder del comprador
Rivalidad sectorial
Aercado mundial de

Amenaza de entrada
Los &

unaamenaza
nte

figura 4
el entorno — S fuerzas de Porter
elaboracién propia, 2023.

Hipotesis

Para responder a la pregunta de investigacién, ¢Cémo el uso de
juegos serios puede ayudar a desarrollar la habilidad de la innovacién
en los jovenes?, es necesario validar la siguiente hipStesis:

H1. El uso de juegos serios permite desarrollar las habilidades de
innovacion en jévenes universitarios,



Distribucion de Edades

Rango de Mimero

edad paticipantes
1719 3
20-22 4
23-25 2
2628 1
Total 10

Materiales y Procedimiento
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METODO

Se llevé a cabo la investigacién usando un método mixto de
observacién, aplicando a los participantes encuestas cuantitativas y
cualitativas, con el objeto de conocer las historias de usuario y de
recolectar datos antes y después de la intervencién, que consiste en la
interaccién de los participantes con un juego a nivel de prototipo de
baja resolucién; finalmente, los datos recolectados son cruzados y
analizados.

Participantes

A un conjunto de 10 participantes, con un rol de estudiantes
universitarios, fueron observados directamente en dos escenarios, el
primero siendo encuestados para identificar las historias de usuario, y
el segundo interactuando directamente con el prototipo de juego
serio.

La tabla 1 resume la distribucién de edad, universidad de
procedencia y el sexo; se puede observar que las edades estan en un
rango de 17 y 28 afios, siendo el rango mds significativo el de 17 y 22
afios; por otro lado, en la distribucién de las universidades de
procedencia, la de Los Andes aportd el 50% de los participantes, y
finalmente en la distribucién del sexo se puede notar que el 70% son
hombres y el 30% son mujeres.

Aunque el numero de participantes no es suficiente para validar la
hipétesis, si entregd informacion de entrada relevante.

Distribucidn de Universidades Distribucion de Sexo
LIniversidad Marmero Fermenino Masculing
participantes

Los Andes g

Javeriana 1 3 7
Rosario 2

P, 2

30% T0%

Tabla 1

Distribucién de los participantes para la intervencidn.

Materiales y Procedimiento

Para determinar las historias de usuario se hace necesario aplicar a
un grupo de participantes una encuesta semiestructurada; se
distribuyeron en grupos de interés: jovenes estudiantes y sus padres de
familia, a fin de establecer sus dolores, aspiraciones, necesidades y
conformidades. Se disei6 y aplicé una encuesta por cada grupo, se
hizo una seleccién aleatoria de los individuos a encuestar teniendo en
cuenta su condicién de estudiantes universitarios y padres de esos
estudiantes. La encuesta semiestructurada para estudiantes cuenta
con dos preguntas cerradas y cuatro preguntas abiertas para un total
de seis, mientras que la dirigida a padres de familia cuenta con dos
preguntas abiertas y seis cerradas para un total de ocho. Ver tabla 2.
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Encuesta a pat_ires .de far-r.lilia

Preguntas

Cerradas
2

Total

Freguntas

abiertas
B
8

- P re-Post

Encuesta a estudiantes
Preguntas Preguntas Preguntas
cerradas abiertas estandarizadas
2 4 (10,107
Total 5] 20

Tabla 2.

Detalle de las encuestas de historia de usuario e intervencidn.

Para validar la hipdtesis, se disefié una estrategia de intervencion
pedagdgica consistente en la aplicacién de un juego digital a nivel de
prototipo de baja resolucién a un grupo de estudiantes universitarios
voluntarios. El alcance del juego estd basado en las habilidades del
innovador definidas por Dyer y Christensen (2011).

Para el disenio del prototipo del juego se tuvo en cuenta los
siguientes aspectos:

e Creacién de un storyboard con una mecénica de juego serio
(ver anexo 5).

e Creacidn de ocho acertijos relacionados con las habilidades del
innovador de Dyer y Christensen (2011).

e Por cada acertijo resuelto el jugador obtendrd una bolsa de 50
puntos.

o Al final del juego se cuentan los puntos y se clasifica a cada
jugador como un innovador bajo, medio alto

Creacién del prototipo de baja resolucién usando la
herramienta de software “Marvel 2”.

Estos acertijos pretenden observar el desarrollo de las habilidades
que debe tener todo innovador a partir del marco conceptual del
ADN del innovador de Dyer y Christensen (2011), las cuales son:
cuestionamiento, observacién, experimentacion, redes de contacto y
asociacidn de ideas.

En el storyboard se puede apreciar que en las piginas 4 y 8 estdn los
acertijos para la habilidad de la observacidn, en las péginas 6 y 7 estan
los acertijos para la habilidad del cuestionamiento, en las paginas 10
,14 y 16 estan los acertijos para la habilidad de experimentacién y
asociacion, y en las paginas 12 y 18 estdn los acertijos para la habilidad
de las redes de contacto (ver anexo 5).

El prototipo de baja resolucién se desarroll6 para ser ejecutado en
cualquier dispositivo con conexidn a internet; para este propdsito se
usé la herramienta de software “Marvel 27, con la que se implementa
cada escena y se conectan légicamente las respuestas de cada acertijo
(ver figura 5 y ver anexo 6).
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BAMY y

NIVEL DE INNOVACION !

Agqui puedes ver tu nivel de
criacion de ideas de

negocio

Figura 5.
Escenas del Prototipo “Soylnnovador”.
Marvel 2.

Para la recoleccién de datos de la intervencidn, se aplicé a los
participantes un pre-test antes de la interaccién con el juego y al
finalizar un post-test. Este instrumento de medicién desarrollado por
Dyer y Christensen (2011), consta de preguntas estandarizadas y
enfocadas a observar el desarrollo del conjunto de las habilidades del
innovador (observacién, cuestionamiento, experimentacién,
asociacién de ideas y redes de contacto) (ver anexo 7).

El pre-test y post-test es un instrumento de recoleccién de datos
que cuenta con 20 preguntas de opcién multiple; estas preguntas
estdin enfocadas en observar el desarrollo de las habilidades de
innovacién, cada una tiene un puntaje de 1 a 5; al final de la prueba se
cuentan los puntajes obtenidos por cada pregunta; para tabular los
resultados, estos se obtienen sumando las preguntas impares y luego
sumando las preguntas pares, estos dos resultados sirven para verificar
la calidad de las respuestas.

Finalmente, se tabulan los resultados cuantitativos y se cruzan con
el propésito de establecen los puntos de discusion y las conclusiones
que permitirdn validar la hipétesis.

En concreto, el procedimiento para la intervencién se sintetiza en
las siguientes fases: definir el alcance del aprendizaje, aplicar pre-test,
interactuar con el prototipo del juego serio, aplicar post-test, realizar
cruce de datos y analizar resultados preliminares.

RESULTADOS

El resultado de aplicar las encuestas para determinar las historias de
usuario proporcioné datos cualitativos y cuantitativos que
determinaron tendencias por medio de frases comunes, al realizar un
cruce de palabras donde se encontraron rasgos caracteristicos
comunes como “Innovacién”, “Emprendimiento”, “Empleabilidad”.
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Esta experiencia fue signiﬁcativa para el proyecto, porque con esta
primera intervencién se pudo mapear las inquietudes de los
participantes, tanto padres como estudiantes. Para las historias del rol
de padre de familia se analizaron 18 participantes y en el rol de
estudiantes se analizaron siete participantes (ver anexo 3y 4).

Para el rol de padres de familia, la tendencia muestra que esperan
que las universidades sean mds protagonistas del futuro de sus hijos y
apoyan la idea de que se vuelvan innovadores o que tengan un negocio
propio (ver figura 6), mientras que para el rol de estudiante, cuyas
edades estan entre 16 y 21 ahos, hay una tendencia a tener
emprendimientos y a terminar la carrera profesional exitosamente
(ver figura 7).

SOY PADRE DE FAMILIA Y QUIERO QUE MI HJJO ....

dicaal
un empleo

Figura 6.

Historia de usuario: padres de familia.
elaboracién propia, 2023.

SOY JOVEN UNIVERSITARIO Y QUIERO PARA MI
FUTURO ...
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O gue
estudios

rmimimo

Figura7.
Historia de usuario: estudiante.
elaboracién propia.

De acuerdo con el método propuesto para la intervencion
pedagdgica se ejecutaron seis fases, y los resultados obtenidos son los
siguientes:

1. Definir el alcance del aprendizaje

El estudio del ADN del innovador de Dyer y Christensen (2011) es
un marco conceptual que establece aquellas habilidades conductuales
que son determinantes y observables para que un individuo sea
innovador. Estas habilidades son un conjunto de caracteristicas de
comportamiento para el descubrimiento de ideas y estdn clasificadas
de la siguiente manera:

Cuestionamiento.

Observacién.

e Redes de contactos.

Experimentacion.

Asociacién de ideas.

1. Pre-test

Inicialmente al grupo de participantes se aplicé un pre-test para
obtener datos cuantitativos antes de la interaccién con el prototipo de
juego serio (ver figura 7).

16
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Dezarrollo de la habiidad innovadaora
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Pre-test - Habilidades de descubrimiento

33
30 30
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3 4 = & 7 g a

33

10
Participantes

Cirnies 2

Figura 8.

Pretest — Habilidades de Descubrimiento

elaboracion propia, 2023.

Después de tabular las respuestas, se puede evidenciar en la figura 8
que antes de la interaccién con el prototipo del juego serio se observa
un nivel en el desarrollo de las habilidades de innovacidn inicial en
una escala de 10 a 50 por encima de 25 de todos los participantes,
destacandose los participantes 5y 10 con un nivel de 35.

1. Interaccién con el prototipo de baja resoluciéon
« »
Soylnnovador

Al grupo de participantes se les entregd un enlace de internet para
acceder al juego a nivel de prototipo de baja resolucién, desarrollado
con la herramienta Marvel 2 (ver anexo 6); al momento de ¢jecutar el
prototipo fueron grabados con el propdsito de observar el uso del
juego, verificar los movimientos, contar los clics para las respuestas,
medir el tiempo de resolucién de los acertijos y establecer una bolsa de
puntos que determina el nivel de la habilidad innovadora de cada
participante.
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Participante Duracian Taps Dispositivo Taps Bolsa de
minutos errados puntos
1 2:40 20 #O1AD 0% 250
2 3:50 18 iPhone 13% 150
3 2:30 21 Edge 0% 200
4 1:30 24 hoto (&) plus 0% 250
5 202 o iPhane 0% 340
G 3m 12 A01AD B% 250
7 10:50 16 Chrame 0% 300
(] 345 10 Edge 7% 150
9 7:30 11 #01AD 7% 250
10 220 o #O0TAD 0% 3a0
Tabla 3.

Incidencias de la aplicacion del prototipo.
elaboracién propia, 2023.

Se puede observar que la media de duracidn del uso del juego fue de
4:20 minutos, un promedio de clics de 14,8 para terminar el juego; el
dispositivo mas usado es el X01AD (mévil Asus), las respuestas
erradas tienen un acumulado del 34% y el puntaje dado por el juego
por los aciertos tiene un promedio de 250 puntos.

1. Post-test

Luego, al grupo de participantes se aplicé un post-test para obtener
datos cuantitativos después de la interaccién con el prototipo de juego

serio (ver figura 9).

Post-Test habilidades de descubrimiento

47 . 49
43
a0 a0 42
57
||| ||| | ||| |
1 2 3 3 5 & 7 5 g 10

Participantes

= =) oo = on )]
= ) = = = [

=

Desarrallo de la habilidad innovadora

Figura 9.

Post-test — Habilidades de descubrimiento.
elaboracién propia, 2023.

Después de tabular las respuestas, se puede evidenciar en la figura 9
que, finalizada la interacciéon con el prototipo del juego serio, se
observa un nivel en el desarrollo de las habilidades de innovacién en
una escala de 10 a 50 por encima del 35 de todos los participantes, a
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excepcion del 6y el 10, sin embargo, se destacan los participantes 1, 4,
8,9 con un nivel por encima de 40.

1. Resultados preliminares

En la figura 10 se evidencia que la barra azul representa el nivel de
desarrollo de la habilidad de la innovacién, previo a la interaccién con
el prototipo; la barra anaranjada representa dicho nivel después de
interactuar con el prototipo de juego serio; al comparar ambas barras
es facil observar que, salvo en los participantes 6 y 10, los demas
jugadores demostraron una evolucién significativa en el desarrollo de
la habilidad innovadora luego de interactuar con el prototipo.

Si bien es cierto que los resultados no son concluyentes, cabe
destacar la buena calidad decisoria de los participantes, que
intervinieron en la interaccién con el juego y respondieron las
respectivas encuestas.

Pre-testy post-test habilidades de innovacion

49
47 "
45 13
40 40
57
| i |
1 2 5 4 5 & 7 g

Participantes

mPre-Test mPosTes

e

Figura 10.

- am

Cruce de datos cuantitativos del pre-test y pos-test

claboracién propia, 2023.

DISCUSION Y CONCLUSION

Discusion

Los resultados mostrados en este articulo sugieren que las acciones
observadas en los participantes durante la interaccién con el
prototipo de juego serio podrian ayudar a desarrollar las habilidades
del ADN del innovador (Dyer et al., 2011); esto se explica porque los
juegos digitales tienen un poder inmersivo y experiencial, lo que lo
convierte en una alternativa pedagégica ideal para el desarrollo de
todo tipo de habilidades; ademas, el aumento y popularidad de los
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juegos digitales o videojuegos como un fenémeno de ocio se ha
convertido en una parte cada vez mayor de la vida cotidiana de
muchos jovenes. Pareciera que esta situacion se puede aprovechar para
que los jévenes -mientras juegan- puedan desarrollar habilidades para
el siglo XXI (Sdnchez y Esnaola, 2014), en especial la innovacion.

Si bien es cierto que un juego serio puede ayudar a desarrollar en un
joven diversas habilidades, hasta donde se sabe, y mds alla de la
evidencia presentada en este estudio, existe una brecha que consiste en
la escasez de literatura relevante que relacione especificamente los
juegos serios y el desarrollo de habilidades de innovacién.

Como ya se menciond, en trabajos anteriores han intentado
vincular el uso de los juegos serios con el desarrollo de las habilidades
innovadoras, especificamente las descritas en el marco conceptual del
ADN del innovador de Dyer y Christensen (2011), tal es el caso del
videojuego CAFET, que consiste en un juego de cartas digitalizado,
donde los jugadores-emprendedores interactian alrededor de la
industria del café, aunque este estudio solo se centra en las habilidades
de observacién, cuestionamiento y experimentacién (Tobar-Mufioz
etal., 2020).

Por otro lado, Armstrong y Barsion (2013) trabajaron en el
Harvard Macy Institute promoviendo en los docentes algunas
estrategias que involucran el desarrollo de habilidades del ADN del
innovador (Armstrong y Barsion, 2013). Shoop (2014), trabajando
en WestPoint, desarroll6 una estrategia que involucra un marco para
aumentar las habilidades innovadoras de los estudiantes siguiendo el
Dilema del innovador (un trabajo relacionado con el ADN del
innovador, Shoop, 2014). El trabajo de Songkram (2017) mostrd
cémo es factible desarrollar habilidades de innovacién y creatividad
usando un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) (Songkram, 2017).

De la misma forma, Camacho (2019) usé un juego llamado
“Emprender” para evidenciar cémo los estudiantes perciben un
impacto positivo de su uso para desarrollar las habilidades del siglo
XXI; si bien esto no es un videojuego y no apunta a las habilidades de
ADN de innovador, ciertamente apunta hacia una comprension
critica de los juegos y su uso para la innovacién y la creatividad
(Camacho et al,, 2019).

Un enfoque similar fue utilizado por Vinichenko (2020), quienes
utilizaron un juego de nombre “Busqueda de la verdad”, mostrando
beneficios en el desarrollo de la creatividad y la innovacién
(Vinichenko et al., 2020). Meishar-Tal y Ronen (2016), llevaron a
cabo un taller utilizando una aplicacién mévil a estudiantes de cuarto
grado en 26 escuelas de una ciudad de Israel, acompanados por 35
docentes; la intervencién consisti6 en el desarrollo de un juego con
caracteristicas de gamificacién, denominado “Buscando el tesoro”,
que pretendia identificar habilidades de colaboracién entre los
participantes (Meishar-Tal & Ronen, 2016).

Otros estudios como Pardo-Garcia y Barac (2020), Garcia-Aranda
(2020), si bien no utilizan juegos, mostraron cémo las universidades
deben apuntar al desarrollo de la creatividad y/o habilidades de
innovacién en sus estudiantes, y evidenciaron cémo los cursos de
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educacién superior deben abogar por la innovacién y las habilidades
relacionadas (Pardo-Garcia y Barac, 2020; Garcia-Aranda et al,
2020).

Utilizando métodos cuantitativos, Barr (2018) mostré que jugar
videojuegos puede mejorar habilidades como la resolucién de
problemas, la comunicacién, el ingenio y la adaptabilidad en
estudiantes adultos. Para apoyar el estudio cuantitativo, realizé una
segunda investigacién utilizando datos cualitativos, encontrando una
amplia percepcién positiva por parte de los participantes sobre el
efecto del videojuego en el desarrollo de sus habilidades (Barr, 2018).

Conclusiones

Ahora bien, este trabajo busca responder a la pregunta de
investigacion RQ1: ¢Cémo el uso de juegos serios podria ayudar a
desarrollar las habilidades del innovador en los jévenes? Para ello se
realizd un estudio de método mixto de observacién que incluyé la
intervencién pedagdgica a un grupo de 10 estudiantes universitarios;
para ello se tuvo que desarrollar un prototipo de juego serio de baja
resolucién, se aplicaron unas encuestas cualitativas y cuantitativas, se
recolectaron datos antes y después (pre-post) de la interaccién de los
participantes con el prototipo y se cruzaron los datos obtenidos.

Después de tabular las respuestas del pre-test, se puede evidenciar
que antes de la interacciéon con el prototipo de juego serio, se observa
en todos los participantes un nivel en el desarrollo de las habilidades
de innovacién inicial en una escala de 10 a 50 por encima de 25,
destacandose los participantes 5y 10 con un nivel de 35. El buen nivel
observado en las habilidades de innovacién se puede explicar en parte
porque en los curriculos de las universidades cada vez es mas frecuente
impulsar actividades que tengan que ver con el emprendimiento
(Molina, 2017).

En la interaccién con el prototipo de juego serio, se puede observar
que la media de duracién del uso del juego fue de 4:20 minutos, un
promedio de clics de 14,8 para terminar el juego; el dispositivo
electrénico mévil més usado es el X01AD (mévil Asus), las respuestas
erradas tienen un acumulado del 34% y el puntaje dado por el juego
por los aciertos tiene un promedio de 250 puntos. El corto tiempo del
uso del juego y la agilidad de las repuestas de los participantes se puede
explicar en gran parte porque los jévenes de hoy pertenecen a una
sociedad digital (Marcano, 2017).

Después de tabular las respuestas del post-test, se puede evidenciar
que, finalizada la interaccién con el prototipo del juego serio, se
observa un nivel en el desarrollo de las habilidades de innovacién en
una escala de 10 a 50 por encima de 35 de todos los participantes, a
excepcion del 6 y el 10, sin embargo, se destacan los participantes 1, 4,
8, 9 con un nivel por encima del 40. Ademas, en el cruce de datos se
puede observar que, salvo en los participantes 6 y 10, los demds
jugadores demostraron una evolucién significativa en el desarrollo de
la habilidad innovadora luego de interactuar con el prototipo.

En conclusion, los resultados obtenidos no son concluyentes, pues
a pesar de que se observa en los participantes un avance significativo
en el desarrollo de sus habilidades de innovacién, después de
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interactuar con el juego, el prototipo requiere de mas iteraciones y el
estudio debe ampliar la poblacién de participantes. Para iteraciones y
pivotes futuros se sugiere aumentar el nivel de complejidad del
prototipo, para que proporcione las entradas necesarias que faciliten
la validacién de la hipédtesis. Sin embargo, se podria pensar que los
juegos serios parecen ser un buen camino para desarrollar la habilidad
de la innovacién en los jévenes, como un aporte de la tecnologia en
los procesos de ensefianza aprendizaje (Tobar-Muioz et al., 2020).

Otra conclusién es que el mercado de los videojuegos a nivel
mundial es muy atractivo por sus astrondmicas ventas y gran niimero
de usuarios, ademas es una industria de mas de 70 anos de evolucidn;
particularmente en Colombia se estd desarrollando muy rapidamente,
lo que permite pronosticar que un modelo de negocio a partir de esta
industria podria tener buenas expectativas de capturar valor en el
mercado.

El futuro de este trabajo de investigacién va de la mano del
desarrollo de los nuevos atributos o caracteristicas de un individuo
innovador, que ird acomodindose de acuerdo con el avance de la
sociedad y, por supuesto, al de la tecnologia del software y del
hardware que hacen posibles que nuevas soluciones estén al alcance de
la mano; un ejemplo de esta proyeccién es el desarrollo de juegos
serios con inteligencia artificial (AI) y uso de hologramas para
trasladar la realidad virtual a un avatar (Diamandis y Kotler, 2020).

Finalmente, gracias a la motivacién del uso de juegos serios digitales
en los jévenes, permitird la aplicacién de curriculos ocultos, lo que
facilitara el desarrollo en ellos de otro tipo de habilidades, entre ellas
cabe mencionar: solucién de problemas complejos, pensamiento
critico, originalidad e iniciativa, resiliencia, tolerancia al estrés,
flexibilidad, apropiacién tecnoldgica, monitoreo y control, disefio y
programacioén, liderazgo, influencia social, entre otras, que también
son requeridas por la sociedad del siglo XXI (Romero, 2015).
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