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RESUMEN

Las organizaciones actuales reconocen el conocimiento como un activo estratégico que
les permite alcanzar una ventaja competitiva perdurable en el tiempo, en el sector
economico al que pertenecen. Por esta razon, existe un interés creciente en todas las
actividades asociadas con la creacion, transformacion y difusion del conocimiento
organizacional, que se congregan en la disciplina “Gestién del Conocimiento”.

Una de las herramientas de esta disciplina es el aprendizaje organizacional, que les
permite a los miembros de una organizacion resolver los problemas con mayor
efectividad. Entre las estrategias de aprendizaje organizacional usadas por las empresas
se destacan las tecnologias de almacenamiento y distribuciébn de conocimiento, las
tecnologias de trabajo colaborativo y las tecnologias de busqueda de informacién para la
difusion del conocimiento explicito, es decir, aquel se encuentra formalizado en manuales,
rutinas y procedimientos. Por el contrario, para la difusion del conocimiento tacito, que
reside en las personas producto de su experiencia, se utilizan estrategias centradas en las
personas, como los grupos de trabajo interdisciplinario, el acondicionamiento de salas de
juego y los experimentos cara a cara tales como los juegos basados en experiencias.

Estos juegos presentan varias ventajas como: (1) Permitir aprender haciendo, (2)
Desarrollar el pensamiento critico, las habilidades de negociacién y resolucion de
conflictos, (3) Incrementar la velocidad de aprendizaje y (4) Favorecer el aprendizaje a
partir de la experiencia, al proveer retroalimentacion de las decisiones que toman los
participantes. Por todas estas razones, este tipo de juegos se convierten en una
herramienta interesante para la difusion del conocimiento basado en la experiencia en
procesos de formacién empresarial. Sin embargo, a pesar de que el entrenamiento
basado en juegos se utiliza ampliamente en disciplinas como las areas de negocios y
administracién, con ejemplos como el Juego de la Cerveza, el Juego de la Negociacion o
el Juego de la Confianza, al intentar identificar los elementos (métodos, enfoques,
técnicas) en los que se fundamenta el disefio de juegos basados en experiencias, estos
no se presentan explicitamente para este tipo de juegos sino basicamente para los juegos
de simulacion por computador, convirtiendo la concepcién de este tipo de juegos en una
actividad subjetiva que depende exclusivamente de la persona que lidera el proceso de
formacion.

Por todo lo anterior, en esta Tesis de Maestria se propone un método para el disefio de
juegos basados en experiencias con propésito educativo, con el objetivo de convertirlo en
un insumo para los docentes interesados en llevar las tematicas de sus asignaturas a
formato de juego, asi como para las areas de gestion humana y las entidades de
consultoria en capacitacion empresarial, que optan por procesos de formaciéon que
conjugan el desarrollo de habilidades sociales con la socializacion y difusién de
conocimiento por medio de la ludica.

PALABRAS CLAVE: Conocimiento, Aprendizaje Organizacional, Juegos basados en
experiencias, Disefio de juegos.
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ABSTRACT

Currently, organizations recognize knowledge as a strategic asset for achieving a long-
term competitive advantage, inside their economic sectors. As a result, there is a growing
interest in all activities related to creation, transformation, and communication of
organizational knowledge, gathered under the discipline of Knowledge Management.

One of the tools belonging to this discipline is organizational learning. This type of learning
allows organizational members be more effective in problem solving. Among the strategies
of organizational learning used by companies, some noteworthy technologies are:
knowledge storage and distribution technologies, collaborative work technologies, and
information search technologies for communicating explicit knowledge (i.e. the knowledge
compiled in manuals, routines and procedures). On the contrary, for communicating
experience-based tacit knowledge, people-centered strategies are used, such as
interdisciplinary working groups, game room conditioning and face-to-face experiments
like experience-based games.

Experience-based games have several advantages: (1) Allowing learning-by-doing, (2)
Developing critical thinking, negotiating and complaint handling skills, (3) Shortening
learning curve and (4) Fostering experience-based learning, by obtaining feedback of
participants in decision making processes. For all these reasons, experience-based games
are interesting tools for sharing knowledge-based experience inside business training
processes. However, although game-based training is widely used in disciplines like
management and business areas (examples like the “Beer Game”, the “Negotiation
Game”, and the “Trust Game” are provided); the elements (methods, approaches,
techniques) on which design of experience-based games is based are not explicitly
identified; this information is only available for videogame design, leading to the
assumption that experience-based game design is a subjective activity, because it
exclusively depends on the person leading the training process.

The above reasons lead me, in this Master’s Thesis, to propose a method for the design of
experience-based games with educational purposes. My main concern is the creation of a
resource for tutors interested in using games in teaching, and for management staff of
human resources offices and business training consulting firms in choosing training
processes, combining the development of social skills and the communication of tacit
knowledge by means of playful activities.

KEYWORDS: Knowledge, Organizational learning, Experiences-based games, Game
design



CAPITULO 1. INTRODUCCION
1.1 Justificacion

Las organizaciones actuales se enfrentan a un entorno empresarial donde los cambios
son cada vez mas frecuentes, rapidos e intensos. Ademas de este dinamismo, la
globalizacién de los mercados genera un alto nivel de incertidumbre y afiade complejidad
a los procesos de toma de decisiones (Arango et al., 2007).

Estas caracteristicas conllevan a un endurecimiento de la competencia entre las
empresas de un mismo sector y las obliga a buscar continuamente ventajas competitivas
gue les permitan alcanzar una posicion privilegiada en el mercado, garantizandoles una
rentabilidad superior y la supervivencia a mediano y largo plazo. Esta dinamica
competitiva de las organizaciones determina nuevos esquemas de gestion orientados a la
administracién sus activos intangibles, tales como el capital humano e intelectual, como
medios que contribuyen a generar valor para el negocio (Bueno et al., 2003).

Por esta razén, las areas de gestion humana de las empresas se preocupan cada vez
mas por todos los procesos asociados con la creacién, transformacion y difusion del
conocimiento organizacional (“know how”), por medio de la introduccién de practicas para
fortalecer el sistema de aprendizaje de la organizacién, buscando que sus miembros
estén en capacidad de resolver problemas con mayor efectividad (Zorilla, 2001).

Entre las técnicas de aprendizaje organizacional empleadas se destacan las tecnologias
de almacenamiento y distribucibn de conocimiento como intranets, portales de
conocimiento y paginas amarillas de expertos, asi como las aplicaciones de trabajo
colaborativo como el e-mail y las sesiones de chat, que resultan muy Utiles para la
difusion del conocimiento explicito o formalizado en rutinas, documentos Yy
procedimientos. Por el contrario, para la difusion del conocimiento tacito, que reside en las
personas producto de su experiencia, se suelen utilizar las comunidades de préctica, el
acondicionamiento de salas de juego y experimentos cara a cara, tales como juegos
basados en experiencias (Andrade et al., 2004).

Los juegos basados en experiencias se vienen utilizando como herramienta pedagdgica
centrada en los alumnos, que les permite aprender haciendo, aumenta la velocidad de
aprendizaje y facilita el desarrollo de habilidades sociales como la comunicacién,
habilidades de negociacion y trabajo en equipo que son dificiles de impartir desde
enfoques tedricos (Zapata y Awad, 2007). Por todo lo anterior, este tipo de juegos surge
como alternativa para adelantar procesos de formacién empresarial, ya que, a través de la
experiencia, producen cambios permanentes en el conocimiento o conducta de los
participantes, mediante la simulacién de vivencias pero sin efectos negativos para la
organizacion (Woolfolk, 1993).

1.2 Planteamiento del Problema

Los juegos se suelen usar para el entrenamiento militar, en ciencias sociales como
negocios internacionales y administracion, con ejemplos como el Juego de la Cerveza
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(Senge, 1994), el Juego de la Negociacion (Christopher y Smith, 1991) y el Juego de la
Confianza (Berg et al., 1995) por mencionar algunos. Sin embargo, al intentar identificar
en trabajos previos los elementos que fundamentan el disefio de juegos basados en
experiencias (métodos, enfoques, técnicas), estos no se presentan explicitamente para
este tipo de juegos, sino, basicamente, para los juegos de simulacién por computador
(Nelson y Mateas, 2008). Esto hace que, cuando en un proceso de formacion se decide
recurrir a la lidica y a la experiencia conjugados en un juego, no se cuenta con sustento
tedrico para su disefio con propésito educativo, sino que cada facilitador disefia dichos
juegos de manera subjetiva, sin contar con directrices de validacién del cumplimiento de
los objetivos de aprendizaje en el puablico objetivo.

Por esta razén, en esta Tesis de Maestria se propone un método para el disefio de juegos
basados en experiencias que incorpore las caracteristicas relevantes de los juegos de
este tipo, utilizados en contextos educativos y empresariales, asi como las buenas
practicas planteadas en el disefio de juegos de computador con propésito educativo. Se
busca que este método se convierta en un insumo para los docentes interesados en llevar
las tematicas de sus asignaturas a formato de juego, asi como para las areas de gestion
humana de las organizaciones y las entidades de consultoria en capacitacién empresarial
que optan por procesos de formacion empresarial que conjugan el desarrollo de
habilidades sociales con la socializacién y difusién de conocimiento a través de la ladica.

1.3 Objetivo General

Definir un método para el disefio de juegos orientados al desarrollo de habilidades
gerenciales para el entrenamiento empresarial que pueda servir como guia a docentes,
areas de gestion humana y empresas de consultoria en formaciéon empresarial.

1.4 Objetivos Especificos

¢ Identificar los elementos fundamentales de cualquier juego orientado al desarrollo
de habilidades gerenciales en los miembros de una organizacion.

¢ Identificar las caracteristicas relevantes de los juegos utilizados como estrategia de
aprendizaje en el sector educativo e incorporarlos en los juegos de entrenamiento
empresarial para reforzarlos como alternativa de formacion organizacional.

¢ Incorporar los elementos y las caracteristicas identificadas en una propuesta de
método para la construccibn de juegos basados en experiencias para
entrenamiento empresarial.

o Aplicar el método propuesto al disefio y ejecucién de un juego orientado al

desarrollo de alguna habilidad gerencial como la confianza, el liderazgo o la
gestion de riesgos en proyectos, entre otras.
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1.5 Metodologia

La metodologia utilizada en esta Tesis de Maestria comprende las siguientes fases:

1.

Elaboracion del Marco Conceptual: Estudio de los ejes tedricos en los que se
fundamenta esta Tesis, que son: El conocimiento como objeto de estudio, las
estrategias de aprendizaje organizacional y los juegos como estrategia de
aprendizaje organizacional.

Exploracion Bibliogréafica: Revisién de trabajos previos que aborden los siguientes
temas:
a) Disefio y/o aplicacion de juegos enfocados al desarrollo de habilidades
gerenciales.
b) Aplicacion de Juegos como estrategia de aprendizaje en el contexto
educativo
c) Disefo de juegos de computador con propdsito educativo.

Identificacién de caracteristicas relevantes de las experiencias previas revisadas
en la fase anterior, asi como de buenas practicas en el disefio de juegos de
computador con propdsito educativo.

Definicion del método para el disefio de juegos basados en experiencias: Esta
propuesta incorpora las caracteristicas relevantes y buenas practicas identificadas
en la fase anterior.

Aplicacion del método propuesto: Construccién de diferentes casos de estudio,
que consisten en el disefio de juegos para abordar diferentes tematicas
relacionadas con el desarrollo de habilidades gerenciales como la confianza, el
liderazgo o la gestion de riesgos en proyectos.

Andlisis de Resultados: Aplicacién de los juegos disefados, siguiendo el método
propuesto, a grupos focales diferentes y analisis de los resultados obtenidos en
términos del cumplimiento de los objetivos de aprendizaje planteados durante el
proceso de disefio.

1.6 Estructura de la Tesis

Esta Tesis se organiza de la siguiente manera: en el Capitulo 2 se presenta el Marco
Tedrico relacionado con el conocimiento y el aprendizaje organizacional; en el Capitulo 3
se describen experiencias previas relevantes de utilizacion de juegos en contextos
educativos y empresariales asi como algunos trabajos orientados al disefio de juegos de
computador; en el Capitulo 4 se aborda el método propuesto para el disefio de juegos
basados en experiencias; en el Capitulo 5 se presentan los casos de estudio realizados
para validar el método propuesto y, finalmente, en el Capitulo 6 se plantean las
conclusiones obtenidas y se presenta el trabajo futuro que se puede derivar de esta Tesis.

12



CAPITULO 2. MARCO TEORICO

En la actualidad, las organizaciones se enfrentan a mercados globalizados donde la oferta
de bienes y servicios es cada vez mas genérica y los procesos de toma de decisiones
resultan mas complejos y con un nivel considerable de incertidumbre. A esto se suma un
entorno dinamico donde los cambios son cada vez mas frecuentes, rapidos e intensos
(Arango et al., 2007).

Estas caracteristicas del entorno traen como consecuencia un endurecimiento de la
competencia en los mercados, que obliga a las organizaciones a buscar nuevos
mecanismos para obtener una posiciéon privilegiada en su sector, que les garantice una
rentabilidad superior a mediano y largo plazo (Arango et al., 2007).

Dentro de esta dinamica competitiva de las empresas aparecen nuevos esquemas de
gestion, donde el cambio y el aprendizaje permanentes son los motores del desarrollo de
competencias esenciales de sus miembros. En otras palabras, la atencion de los
administradores se sitla en la gestién de los activos intangibles de la organizacion, que
corresponden a todo aquello que se utiliza en una compaiiia para generar valor, pero que
no se contabiliza (Bueno, 1998). De hecho, estos activos, gracias a su intensidad en
conocimiento, se convierten en aquellos elementos escasos, valiosos y que dificilmente
imitan los terceros y, por lo tanto, idéneos para generar ventajas competitivas perdurables
en el tiempo (Bueno et al., 2003).

Por todo lo anterior, el conocimiento de una organizacion (know-how de marca) y todas
las actividades asociadas con su captura, estructuracién y transformaciéon, asi como el
sistema de aprendizaje de sus miembros, representan prioridades de las compaiias
modernas y la principal motivacion de esta Tesis, que se soporta en los conceptos que se
describen a continuacion.

2.1. El Conocimiento: Definicién y Caracteristicas

El conocimiento, reconocido como uno de los activos estratégicos de la organizacion se
define como un flujo mixto de experiencia, valores, informacién contextualizada y vision
experta, que provee un marco de referencia para evaluar e incorporar nuevas
experiencias e informacién (Arango et al., 2007).

Sveiby (1997) plantea que el conocimiento se refiere a la capacidad de actuacion de los
individuos con las siguientes caracteristicas:

e Estacito, ya que tiene su origen en la practica individual

e Se orienta hacia la accion

e Se basa en una serie de normas que actian como filtros en la adquisicion de
conocimiento

e Se encuentra en constante evolucion.

Por su parte, Davenport y Prusak (1998) lo describen como una mezcla de experiencia,
valores, informacion y “saber hacer” util para la accion.
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Sin embargo, independientemente de la definicion que se le atribuya, los diferentes
autores coinciden en que el conocimiento de una organizacién es valioso en la medida en
gue esté al alcance de cada uno de sus miembros, con el fin de evitar “reinventar la
rueda’ constantemente y esto se logra a través de las practicas enmarcadas en la
disciplina de la gestion del conocimiento.

2.1.1. Caracteristicas del Conocimiento

Algunas de las caracteristicas mas relevantes del conocimiento planteadas por Mufoz-
Seca y Riverola (1997) son:

o Es volatil: Esto se debe a que se almacena en la mente de las personas y evoluciona
con ellas. En el momento que un profesional abandona una compafiia, la empresa
pierde conocimiento.

e Se desarrolla por aprendizaje: El proceso de aprendizaje es un mecanismo de mejora
personal esencial para el desarrollo del conocimiento, que depende de las
capacidades y experiencias vividas por el individuo o sujeto de aprendizaje.

e Tiene dos aspectos: un aspecto extensivo, relacionado con el nUmero de personas
gque poseen ese conocimiento, y un aspecto intensivo, relacionado con la
exhaustividad con que una persona posee el conocimiento.

e Se transfiere sin perderse, a diferencia del resto de activos: se pueden vender
conocimientos (capacidad de resolucion de problemas) sin que el vendedor los pierda.

2.1.2. Tipos de Conocimiento

Segun el origen del conocimiento, éste se puede clasificar en (Mufioz-Seca y Riverola,
1997):

e Percepcional: Es el resultado de la acumulacion de experiencias en la memoria
percepcional del agente. Se refiere a un conocimiento poco organizado, que sélo se
puede usar en la resolucion de problemas si se dispone de un mecanismo de
recuperacion de “casos parecidos”.

e Abstracto: Se compone tanto de reglas de comportamiento de los diferentes
elementos del problema como de los efectos que diferentes tipos de acciones tienen
sobre la solucién del mismo. Como ejemplos de conocimiento abstracto se tienen la
I6gica y la mayor parte del conocimiento cientifico y tecnolégico.

e Experimental: Es el resultado de la induccién sobre el conocimiento percepcional. Al
sistematizar el conocimiento percepcional se obtienen modelos predictivos, que no
pretenden convertirse en una teoria general, puesto que no son completamente
validables.
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Adicionalmente, este conocimiento producto de la experiencia no se puede observar
directamente sino que se refleja en la experticia del individuo que lo posee para resolver
problemas, mas rapido y eficientemente que los demas (Awad y Ghaziri, 2003). Estos
individuos, denominados expertos, se diferencian de los principiantes por el gran
conocimiento que poseen y las organizaciones los aprecian altamente porque su
desempefio es bastante superior al del empleado promedio en los procesos de toma de
decisiones.

Por otro lado, entendiendo el conocimiento, desde el punto de vista de la organizacion,
como informacién en contexto dirigida a apoyar la toma de decisiones apropiadas y la
ejecucion de acciones, Nonaka y Takeuchi (1995) diferencian dos tipos de conocimiento:

Conocimiento Explicito: Se refiere al conocimiento medible y gestionable que se
encuentra al alcance de cualquier persona y es facilmente impartible en una clase,
examinable y comercializable. Este tipo de conocimiento se formaliza en documentos,
bases de datos, procedimientos y rutinas. A pesar de su documentacion, existe un
conjunto de obstaculos que limitan la posibilidad de obtener el maximo valor de este
conocimiento, tales como:

(1) Los componentes de informacién, que se ubican en multiples lugares y formas.

(2) La forma, no siempre obvia, en que los componentes de la informacion se
relacionan para obtener conocimiento util.

(3) La posibilidad, a veces remota, de separar informacion valida de informacion
obsoleta.

Conocimiento TAcito: Este conocimiento se liga profundamente con las acciones,
experiencias, ideales, valores y emociones de un individuo, lo que lo convierte en algo
personal y dificil de comunicar y expresar formalmente a los demas.

En la tabla 1 se observan las principales diferencias entre el conocimiento tacito y el
conocimiento explicito.

Conocimiento Tacito Conocimiento Explicito

Pensamiento, intuicion Hechos, interpretaciones, ideas, procesos,
métodos y técnicas que se pueden escribir o
Capacidades y know-how adquiridos por | comunicar por medio de palabras, simbolos,
medio de la practica imagenes y sonido

Modelos mentales que desarrolla el individuo

Solo lo pueden crear los propios individuos Deriva por conversién del conocimiento tacito

Dificil de formalizar y comunicar Proporciona un lenguaje y entorno comunes a
personas que trabajan en grupo y comparten
experiencias y conocimiento

Almacenado en la cabeza de cada individuo | Almacenado en herramientas

Tabla 1. Conocimiento Técito vs. Conocimiento Explicito (Nonaka y Takeuchi, 1995)

El principal reto que se tiene frente al conocimiento tacito es encontrar una forma de
hacerlo comunicable y distribuible al interior de una organizacién (Cortés y Pérez, 2008).
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Asimismo, Awad y Ghaziri (2003) plantean que uno de los objetivos de la gestién del
conocimiento es capturar el conocimiento tacito que requiere la organizacion e impulsar a
los trabajadores a compartir y comunicar dicho conocimiento con sus colegas.
Adicionalmente, estos autores afirman que la gestion del conocimiento es el proceso de
captura y puesta en accion del conocimiento, no importa el lugar de la organizacion en
que se encuentre, bien sea en documentos, bases de datos o en la mente de las
personas. En la figura 1 se observa como entre el 50% y el 95% de la informacién se
preserva como conocimiento tacito. Por esta razén, el objetivo al gestionar conocimiento
es lograr un balance entre la utilizacion de las tecnologias de informacién (para la captura,
distribucion y transferencia de conocimiento en una organizacion) y la incorporacion de
expertos, quienes aportan su experiencia acumulada en los procesos de toma de

decisiones.
ate Comunicacion Cral k
- Conocimiento Tacito
50% a 95% ‘

Solicitud de Conocimiento
Informacion

Explicito

Basze de Conocimienta

Explicito
5%

Retroalimentacion
de Informacion

Figura 1. Conocimiento T&cito no capturado (Awad y Ghaziri, 2003)
2.2. Creacion del Conocimiento Organizacional

A partir de los dos tipos de conocimiento planteados por Nonaka y Takeuchi (1995), se
describen cuatro formas basicas de creacién y conversion de conocimiento en una
empresa, cuyas relaciones se muestran en la tabla 2:

e Socializacién: Consiste en obtener conocimiento tacito a partir de conocimiento
explicito, mediante la observacion, la imitacién y la practica. La clave para obtener
conocimiento tacito es la experiencia.

e Exteriorizacién: Es un proceso a través del cudl el conocimiento tacito se vuelve
explicito y adopta la forma de metéforas, analogias, conceptos, hip6tesis o0 modelos.

e Combinacion: Es un proceso de sistematizacion de conceptos con el que se genera un
sistema de conocimiento. La reconfiguracion de la informacién existente, que se lleva
a cabo clasificando, afadiendo y categorizando el conocimiento explicito, puede
conducir a nuevo conocimiento explicito.

¢ Interiorizacion: A través del uso de los conocimientos explicitos, los trabajadores van
enriqueciendo su conocimiento tacito.
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Conocimiento Tacito a Conocimiento Explicito

Conocimiento Tacito Socializacion Exteriorizacién
Desde
Conocimiento Explicito Interiorizacion Combinacion

Tabla 2. Cuatro Formas de Conversion de Conocimiento (Nonaka y Takeuchi, 1995)

Estos autores proponen la creacion del conocimiento organizacional como un proceso en
espiral. El proceso inicia a nivel individual y se mueve hacia delante, pasando por
comunidades de interaccion cada vez mayores. Posteriormente, cruza los limites o
fronteras de las secciones, de los departamentos, de las divisiones y de la organizacion
misma, como se observa en la figura 2. En esta figura se muestra la dimensién ontolégica
del conocimiento clasificAndolo como Individual, es decir que existen en la mente y
habilidades de los individuos, y Social, que es aquel que reside en las reglas,
procedimientos, rutinas y normas compartidas colectivamente que se da a escala grupal,
organizacional e interorganizacional. Adicionalmente, enfatizan en que el papel de la
organizacién en el proceso de creacién de conocimiento es proveer el contexto apropiado
para facilitar actividades grupales y la creacién y acumulacién del conocimiento en el nivel
individual.

Dimensian

Epistemoldgica Externalizacidin
Conocimiento / e
Explicito Combinacidn

L

Conocimiente

ticito [T
Socializacidn Internalizacidon
Dimgnsion
Ontdlogica
Individual Grupo Organizaciin Inter.-organizacion

Nivel de conocimiento

Figura 2. Espiral de Creacion de Conocimiento Organizacional (Nonaka y Takeuchi, 1995)
2.2.1. Ciclo Interno de Generacién del Conocimiento Organizacional
Al definir el conocimiento como la “capacidad de resolver problemas con una efectividad

determinada” (Arango et al., 2007) y partiendo de la definicibn de problema como la
“existencia de una situaciébn que no es agradable para una persona”, se puede afirmar
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gue la resolucion de problemas consiste en cambiar una situacién desagradable por otra
agradable. Adicionalmente, en este contexto aparece la definicion de aprendizaje de
Argyris (1991) como el “proceso en el cual las personas descubren un problema, idean
una solucién para dicho problema, producen la solucion y evaltan el resultado, lo que
conduce al descubrimiento de nuevos problemas”.

Tomando como base estos conceptos se concluye que la resolucion de problemas
modifica al individuo, haciendo que éste adquiera una metodologia que le ayude a
resolver problemas con mayor efectividad y a mejorar sus soluciones, es decir, la
resolucion de problemas produce aprendizaje siguiendo una relacion causal (Arango et
al., 2007):

Problema - Resolucién de Problemas = Aprendizaje

Por otro lado, el origen de los problemas esta en las situaciones no agradables que se
presentan como consecuencia del cambio. En el contexto empresarial, este cambio se
asocia con la innovacién, que se define como el “proceso dinamico continuo de utilizacion
eficiente de la base de conocimientos de la empresa para desarrollar productos nuevos o
mejorados de manera diferente” (Hidalgo et al., 2002).

Partiendo de lo anterior, se tiene la siguiente relacion causal:
Innovacién - Problema = Resolucion de Problemas = Aprendizaje

Esta relacion causal muestra que la innovacién implica para la organizaciébn nuevos
problemas que se necesita resolver, mediante la formulacion de un proceso o
metodologia que, a su vez, produce un aprendizaje que incrementara la base de
conocimientos de la organizacion. Finalmente, este ciclo se cierra de una forma coherente
al tener presente que la generacion de nuevas ideas en la organizacién tiene una relaciéon
directa con el volumen de conocimiento existente en ella, es decir, una base de
conocimientos muy amplia es una fuente productiva de ideas que permiten llevar a cabo
innovaciones, tal como se muestra en la figura 3 (Hidalgo et al., 2002).

Resalucion de
problemas

fﬁf,f“'

T

Aprendzaje

Problemas

Incremento de
la baze de

. conocimiento
‘R\ Generacion
de nuevas

ideas

Inniovacian

/ CICLO INTERNO

Figura 3. Ciclo de Innovacién- Generacion de Conocimiento en la Organizacion (Hidalgo et
al., 2002)
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Es importante aclarar que este ciclo interno de la organizaciéon, si se gestiona
eficientemente, puede hacer la compafila mas sabia pero no necesariamente mas
competitiva. El incremento de competitividad sélo se produce cuando la resolucién de
problemas conduce a mejoras especificas de la estructura operativa de la compaiiia, las
cuales se reflejan en la mejora de la calidad del servicio y, en ultimas, conducen al
aumento de su ventaja competitiva en el mercado (Hidalgo et al., 2002).

2.3. Aprendizaje en las Organizaciones

El aprendizaje se define como el proceso mediante el cual se integran conocimientos,
habilidades y actitudes para conseguir cambios o0 mejoras de conducta (Soto, 2001,
Martinez, 2002). Es un procedimiento mediante el cual se toma el conocimiento y se
genera como resultado nuevo conocimiento. Por tanto, aprender no sélo significa adquirir
y acumular nuevo conocimiento, sino que hay que ser capaz de transformarlo, tomando
como base lo aprendido como lo plantea la definicion de aprendizaje (Soto, 2001): “Se
denomina aprendizaje a la adquisicion de nuevas formas de comportamiento que se
entrelazan y combinan con comportamientos innatos que van apareciendo a medida que
madura el organismo. El cambio conduce a cambios relativamente permanentes de la
conducta que, a menudo, ocurren sin que el individuo lo busque de manera deliberada sin
que sea conciente de ello”.

Martinez (2002) propone el aprendizaje como una actividad que desarrollan distintos
sujetos: individuo, grupo y organizacion, quienes se relacionan intimamente y
retroalimentan el proceso de aprendizaje organizacional global como se observa en la
figura 4.

IHF ORMACION COHOCIMIEHTO

Figura 4. Modelo de Aprendizaje en las Organizaciones (Martinez, 2002)
2.3.1 Aprendizaje a Nivel Individual
En primera instancia, el aprendizaje es un proceso individual ya que se origina y reside en
las personas. Nonaka y Takeuchi (1995) consideran que el criterio que se desarrolla como

resultado de la experiencia particular de cada uno, al contacto con los hechos y la
realidad, genera un conocimiento personal, que se fortalece al compartirlo con los demas.
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Este proceso individual se relaciona estrechamente con el proceso cognitivo de las
personas, ya que sus modelos mentales son fruto de las experiencias a lo largo de la vida;
dichas experiencias son procesos de aprendizaje hacia hechos internos o externos
(Senge, 1994, Soto, 2001).

En este proceso, el primer paso es la Maduracién, donde se involucra la variable tiempo y
se referencia el aprendizaje como un proceso progresivo al nivel de madurez que
alcanzan las personas. El paso siguiente corresponde a la Experiencia, que implica
experimentar alguna influencia en el entorno. Esta experiencia produce cambios en el
comportamiento ya sea por adquisicion de nuevas conductas o supresion de algunas de
ellas. En tercera instancia aparece la Retencién que implica que, ante una nueva
experiencia, los individuos crean modelos mentales que produciran, ante un hecho similar,
una respuesta conductual parecida. Finalmente, se tiene la Ejecucion que corresponde a
los cambios de conducta, producto de las experiencias y retenciones. Este Ultimo paso es
fundamental para el éxito de un proceso de aprendizaje individual, pues se podria dar el
caso de que el aprendizaje no conlleve a la ejecucion de lo aprendido, debido a que se
puede aprender una respuesta sin ser capaz de reproducirla (Soto, 2001).

En resumen, las organizaciones se interesan en modelar el comportamiento de sus
empleados de tal forma que beneficien a la organizacion y permitan obtener un
desempefio superior de la compafiia.

2.3.2. Aprendizaje a Nivel Grupal

Este aprendizaje apunta a la necesidad de crear condiciones y mecanismos para la
construccion de equipos orientados al aprendizaje. El trabajo de Lopez (2003) muestra
que el cociente intelectual del equipo desarrollado en ambientes de trabajo colaborativo,
en pequefios equipos heterogéneos, es potencialmente superior al de los individuos.
Segun este autor, este tipo de aprendizaje permite encauzar los nuevos conocimientos y
habilidades adquiridas por cada uno de los miembros en la construccion de un
aprendizaje colectivo, que sirva a los objetivos organizacionales.

2.3.3. Aprendizaje a Nivel Organizacional

El aprendizaje individual es la clave para el aprendizaje organizacional, ya que el proceso
individual se debe dar en un primer momento para la adquisicion de conocimiento y su
interpretacion. Después, y mediante la comunicacion, se debera transmitir por toda la
organizacién. A todo este proceso se le conoce como aprendizaje organizacional (Arango
et al.,, 2007). Es importante mencionar que, para que el aprendizaje individual se
transforme en colectivo, es preciso que se institucionalice, ya sea en forma de rutinas o de
capacidades y, de ser posible, a través de la elaboraciébn de nuevas normas y
procedimientos (Crossan et al., 1999).

Segun Argyris y Schon (1996), el aprendizaje organizacional tiene como objetivo
fundamental lograr un cambio radical por medio de:

e El incremento en la capacidad de una persona para tomar decisiones efectivas y
solucionar problemas.
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e Elfomento del pensamiento reflexivo y critico.
e La conversion de la innovacion en una estrategia basica de permanencia y crecimiento
empresarial.

Con esta idea, se busca que toda la organizacion sea una comunidad de pensadores y
desarrolladores, rompiendo el paradigma de que solamente en los niveles superiores se
piensa y en los inferiores se ejecuta.

De manera similar al proceso de aprendizaje individual, existe un conjunto de fases que
conforman el proceso de aprendizaje organizacional siguiendo el modelo que propone
Huber (1991), el cual se muestra en la figura 5.

Adquisicion de
Conocimiento

Modelos del
comportamiento

A\ 4

Memoria
Organizacional

Figura 5. Pasos del Aprendizaje Organizacional
Fuente: (Arango et al., 2007) a partir de la teoria de Huber (1991)

Los pasos de este modelo son:

e Adquisiciébn de conocimiento: En un primer momento, existe una adquisicion via
comunicacion de conocimiento. Esta comunicacién define la caracteristica de la
adquisicion del aprendizaje al que los individuos se encuentran expuestos.

¢ Modelos del comportamiento organizacional: En este paso se crean, se modifican y se
sustituyen los modelos de comportamiento organizacional de la empresa ante la
interpretacion del nuevo hecho.

¢ Memoria Organizacional: Esta memoria es producto del aprendizaje, conformada por
el comportamiento (estilo de la organizacién) y los “saberes” de la empresa como son
los procesos y el know-how de la marca.

2.4. Estrategias de Aprendizaje Organizacional

La administracion del conocimiento en una organizacion, buscando generar nuevo

conocimiento a través del aprendizaje, se convierte en un tema primordial para las
organizaciones a partir de la década de los noventa. En especial, las organizaciones
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dedicadas a la consultoria, cuyo principal activo es el conocimiento, plantearon
estrategias para fortalecer el sistema de aprendizaje colectivo de la organizacién (Cortés y
Pérez, 2008).

Morten, Nohria & Tierney (1999) sefialan dos estrategias basicas para lograr generar
aprendizaje, y por ende, nuevo conocimiento en una compaiiia:

e Estrategias centradas en la tecnologia: Este tipo de estrategias se orientan a la
codificacién del conocimiento y su almacenamiento en grandes bases de datos.

o Estrategias centradas en las personas: Estas estrategias reconocen la importancia de
los individuos que conforman una organizacidbn como sujetos que crean y transmiten
conocimiento a través de sus mdultiples contactos cara a cara.

De hecho, las organizaciones optan por una de las dos corrientes dentro de sus
directrices para la gestion del conocimiento. Por ejemplo, compafiias dedicadas a prestar
servicios de consultoria, como Andersen Consulting y Ernst & Young, implementan la
estrategia centrada en la tecnologia para la codificacion de conocimiento, realizando
grandes inversiones en equipos, redes y sistemas para la administracion del
conocimiento. Por el contrario, organizaciones como Bain, Boston Consulting Group vy
McKinsey, pertenecientes también al gremio de la consultoria, optan por una estrategia
enfocada en las personas, donde se privilegia el dialogo para analizar situaciones,
resolver problemas y tomar mejores decisiones. En este Ultimo caso, el conocimiento que
no se codifica (porque, probablemente, no sea posible hacerlo) se transfiere de una
persona a otra a través de mecanismos como tormentas de ideas o conversaciones cara
a cara, hasta lograr una comprension profunda de las situaciones (Palacios, 2002).

2.4.1. Estrategias centradas en la tecnologia

Las tecnologias de informacion se vienen utilizando ampliamente para apoyar las
actividades relacionadas con la codificacion, centralizacién y difusién del conocimiento
formalizado de una organizacién. Algunos ejemplos son:

e Tecnologias de almacenamiento y distribucién de conocimiento: Comprenden bases
de conocimiento, bodegas de datos y aplicaciones de gestion de contenidos que
facilitan el archivado, catalogacion y recuperacion de la informacién oficial de una
compafia (Silver, 2001; Valhondo, 2003). En este grupo, también, se incluyen los
sistemas de informacion llamados suites de conocimiento, que integran el
almacenamiento, distribucién y comunicacién de conocimiento a los miembros de una
organizacién, al igual que los portales de conocimiento y las intranets basadas en
tecnologias web para el acceso via Internet (D’Al6’s-Moner, 2003).

e Tecnologias de informacion para el establecimiento de redes de conocimiento y
aplicaciones de trabajo colaborativo, como el correo electrénico, la mensajeria
instantanea y las videoconferencias En especial, estas herramientas facilitan el
intercambio de conocimiento entre equipos de trabajo ubicados en diferentes sedes de
una compafia (Awad y Ghaziri, 2003).
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e Tecnologias de busqueda de informacién: Incluyen los motores de blsqueda para la
ubicacién de contenidos en Internet, las paginas amarillas de expertos y los sistemas
de recuperacion de informacion para Internet o para los repositorios de datos de la
organizacion (Silver, 2001; Valhondo, 2003).

Frente a estas tecnologias, algunos autores como Davenport y Prusak (2000) reconocen
sus avances constantes para apoyar la gestién del conocimiento explicito al interior de
una organizacion pero, al mismo tiempo, plantean sus limitaciones frente a la difusion del
conocimiento tacito que reside en las personas producto de su experiencia, argumentando
gue la tecnologia no puede hacer que una persona experta comparta sus habilidades con
otros o que un empleado que no se interese en la busqueda de conocimiento comience a
utilizar repentinamente las bases de conocimiento que le ofrece la organizacion.
Adicionalmente, afirman que la tecnologia, por si sola, no crea organizaciones que
aprenden y que ésta sirve para difundir conocimiento, pero no garantiza su puesta en
accion.

Por su parte, Awad y Ghaziri (2003) presentan como uno de los mitos de la gestion del
conocimiento que la tecnologia es una mejor alternativa que las actividades cara a cara y
lo controvierten argumentando que, cuando se trata del uso del conocimiento humano, la
tecnologia no tiene todas las respuestas y que, a pesar de que tecnologias como la
mineria de datos contribuyen a la extraccion y difusion de conocimiento, el conocimiento
mas valioso y dificilmente imitable es el que poseen las personas. Esto hace que las
actividades cara a cara sean una mejor alternativa para la adquisicién y difusion de
conocimiento tacito.

2.4.2. Estrategias centradas en las personas

Las estrategias centradas en las personas se basan fundamentalmente en la existencia
de espacios de interacciéon presencial (cara a cara) de los miembros de una organizacién
para el intercambio de ideas y conocimiento no formalizado.

Entre las practicas mas relevantes se destacan:

e La creacién de grupos de trabajo interdisciplinario, reuniones de innovacion de
producto y comunidades de practica (Lave y Wegner, 1991), como mecanismos
alternativos de intercambio de conocimiento al margen de la estructura formal de la
organizacion. Liedtka (1999) define las comunidades de practica como sistemas cuya
actividad principal es que los participantes compartan ideas, pensamientos,
experiencias e impresiones, que se relacionen o involucren con lo que estan haciendo,
y que se unan mediante la accion y el significado que esa accion tiene para ellos a
nivel individual, colectivo y organizativo.

¢ Acondicionamiento de salas de juegos o0 espacios para practicas deportivas en las
organizaciones buscando el establecimiento de dialogos informales entre empleados
de diferentes dependencias (Orr, 1990).

e Experimentos cara a cara, donde los empleados de una organizacion no soélo
intercambien ideas sino que las pongan en accién, como es el caso de los juegos
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basados en experiencias, donde, mediante la simulacién de una parte de la realidad
de la compaifiia, los participantes analizan su proceso de toma de decisiones, llevando
indirectamente a la exteriorizaciéon del conocimiento basado en la experiencia (Awad y
Ghaziri, 2003). Estos mismos autores afirman que la fortaleza de esta estrategia
radica en el hecho de que la mejor manera de aprender es que los individuos se
sientan involucrados de manera activa en los procesos, ya que las acciones son mas
efectivas que los conceptos y la teoria para generar memorizaciéon en el mediano y
largo plazo.

Frente a estos juegos basados en experiencias, algunos autores plantean las
siguientes ventajas de su utilizacién en los procesos de ensefianza-aprendizaje:

- Permiten “aprender haciendo”, desarrollan la comunicacion, tienen en cuenta el
impacto de las emociones en el aprendizaje y estimulan el aprendizaje por pares
(Kober y Tarca, 2000).

- El aprendizaje mediante juegos desarrolla el pensamiento critico, la comunicacién
grupal, el debate y la toma de decisiones, elementos que son dificiles de captar desde
un enfoque meramente teérico (Zapata y Awad, 2007).

- Los juegos incrementan la velocidad de aprendizaje, mejoran la retencién y la
memorizacion de conceptos (Klassen et al., 2003). El trabajo en grupo obliga a los
estudiantes a lograr consensos sobre la comprension de las tareas a realizar, las
metas y los métodos (Lainema, 2004).

- Los juegos favorecen el aprendizaje experiencial porque proveen retroalimentacion a
las acciones que llevan a cabo los participantes, ya que les permiten ver las
consecuencias de las decisiones tomadas (Fripp, 1997).

Por todas estas ventajas, se reconocen los juegos como una estrategia interesante para
la socializacion del conocimiento basado en la experiencia de los miembros de una
organizacién, que es precisamente aquel activo escaso, valioso y que, dificilmente,
pueden imitar los terceros, y por tanto, idéneo para generar ventajas competitivas
perdurables en el tiempo (Bueno et al., 2003).

Por dltimo, en la figura 6 se resumen las estrategias de aprendizaje organizacional
revisadas en esta seccion:
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Figura 6. Estrategias de aprendizaje organizacional
Fuente: Elaboracion Propia

2.5. Los Juegos como estrategia de aprendizaje organizacional

Un juego constituye un sistema formal cerrado que, subjetivamente, representa un
subconjunto de la realidad (Crawford, 1984), lo que implica que cada vez que se ejecuta
nuevamente se obtiene una nueva version de la historia. Este resultado final depende de
las condiciones globales del juego, asi como de las caracteristicas de sus participantes y
su interaccién (Kasvi, 2000).

También, se puede definir como una actividad interactiva que replica las condiciones
esperadas en el mundo real, con el fin de estimular el aprendizaje en la toma de
decisiones (Dempsey et al., 1996). Para lograr este fin, se plantea una competencia en la
cual los participantes aceptan las reglas de conducta y toman decisiones que tienen
implicaciones sobre si mismos y sus contendores (Dempsey et al., 1996).

Por su parte, Huzinga (1971) plantea un juego como una actividad:

- Libre, que comienza y termina a voluntad del usuario.

- Ficticia, paralela a la vida real, simulando un universo o una actividad que no tiene
repercusion sobre hechos reales.

- Acotada (con limites de tiempo y espacio).

- Reglamentada dentro de un orden especifico.
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Adicionalmente, para que un juego se pueda considerar educativo, se deben afadir las
siguientes caracteristicas (Burgos et al., 2006):

- Que parta de una premisa a resolver.
- Que tenga por lo menos una solucion cierta.
- Que el usuario/jugador aprenda algo por medio de alguna de las siguientes técnicas:

Introduccién de nuevos conocimientos.

Fijacién de conocimientos previamente adquiridos.
Ejercicio de habilidades.

Descubrimiento de conceptos.

Desarrollo de creaciones.

Socializacion de experiencia.

Otras caracteristicas que hacen de los juegos una herramienta vdlida en la ensefianza

son:

Motivacién: Los juegos generan entretenimiento en sus practicantes, quienes
optan por jugarlos movidos por el deseo de divertirse (Jensen, 2006; Lee et al.,
2004; Dibona, 2004).

Representatividad: Es posible simular una parte de la realidad mediante juegos
(Kasvi, 2000).

Interactividad y dinamismo: Ademas de representar una parte de la realidad, es
posible interactuar con ella (Kasvi, 2000). En este caso, en particular, los juegos
basados en experiencias resultan bastante Utiles pues, a diferencia de los juegos
de computador, permiten una interaccion directa del jugador con el entorno que se
esta simulando (Gee, 2003).

Seguridad: Es posible recrear una parte de la realidad, pero sin ningun peligro de
perjuicios fisicos a la salud o la integridad (Kasvi, 2000).
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CAPITULO 3. ANTECEDENTES

A partir del interés de las organizaciones por adelantar procesos de formacion, que
conjuguen el desarrollo de habilidades sociales como la comunicacion, el liderazgo y el
trabajo en equipo con la solucién de problemas y la asimilacién y generacion de nuevos
conocimientos, los juegos aparecen como una alternativa de formacion empresarial. Esta
alternativa se reconoce como una herramienta pedago6gica moderna “centrada en los
alumnos”, donde el estudiante descubre el conocimiento, en conjunto con sus
compafieros, con la orientacion del docente (Greer, 2002).

El entrenamiento basado en juegos tuvo un desarrollo importante en disciplinas como la
ciencia militar y las ciencias econdmicas, asi como en el area de negocios Yy
administracion, con ejemplos como el Juego de la Cerveza (Senge, 1994), el Juego de la
Negociacion (Christopher y Smith, 1991) y el Juego de la Confianza (Berg et al., 1995),
por mencionar algunos. Estas areas usan juegos de saldn, cartas, simulaciones sociales
(“experimentos cara a cara”), discusiones, ejercicios grupales y hasta actividades basadas
en roles, con el propdsito de ejemplificar dinamicas complejas y llevar a los participantes a
la toma de decisiones en situaciones cotidianas, buscando cambios positivos de conducta
frente a determinados eventos.

En este capitulo se revisan experiencias previas de utilizacion de juegos en contextos
educativos y empresariales para la ensefianza de tematicas del Area de Administracion e
Informatica asi como un conjunto de trabajos orientados al disefio de juegos, buscando
identificar caracteristicas 0 elementos relevantes que se incorporen en el disefio de
juegos basados en experiencias.

3.1. Experiencias previas de utilizacién de juegos en contextos educativos y
empresariales

Los juegos se vienen incorporando en diferentes procesos de ensefianza-aprendizaje, a
nivel educativo y organizacional. A continuacion, se presentaran experiencias previas
agrupadas en tres enfoques:

a) Utilizacion de juegos en la enseflanza de la administracion y desarrollo de
habilidades sociales.

b) Uso de videojuegos en educacion primaria y secundaria con la orientacion del
docente.

¢) Introduccion de juegos en el contexto universitario para la enseflanza de la
asignatura Ingenieria de Software a estudiantes de Ingenieria de Sistemas e
Informatica.

3.1.1. Juegos en la ensefianza de la administracion y desarrollo de habilidades
sociales

En la ensefianza de la administracibn se usa una gran cantidad de juegos para
representar la realidad asociada con diferentes procesos de una organizaciéon, como
actividades del &rea de produccion o de la gestién del talento humano, entre los que se
destacan:

27



El Juego de la Cerveza: Este juego de roles recrea una cadena de suministro de
cerveza con cuatro posiciones bien diferenciadas: Minorista, Mayorista, Distribuidor y
Fabrica, donde cada posicion tiene un inventario de cervezas, hace pedidos y
despacha cervezas. Haciendo uso de materiales como una hoja de pedidos y un
tablero, esta actividad se viene presentando en diferentes audiencias en procesos de
formacion empresarial y universitaria para el explicar el manejo de los inventarios y las
consecuencias de las decisiones tomadas por cada uno de los actores en los sectores
siguientes de la cadena (Senge, 1994).

El Juego de la Confianza: Este juego consta de un escenario donde, inicialmente, a un
Jugador A, quien asume el rol de trustor o persona que confia se le entrega una
cantidad de dinero que X para que decida qué cantidad entrega a un Jugador B, quien
recibe esta cantidad triplicada por el moderador del juego. Este jugador B, quien
asume el rol de trustee o persona en quien se confia, no sabe quien le envié el dinero
y debe decidir que cantidad devolver al Jugador A que le envio su inversion y ahi
termina el juego. Este juego de roles se utiliza ampliamente en experimentos para la
medicion de confianza entre diferentes actores de un sistema social u organizacion
(Berg et al., 1995).

Adicionalmente, se usan juegos para el desarrollo de habilidades sociales como el
liderazgo, la ética profesional o la toma de decisiones en situaciones de emergencia, tales
como:

Virtual Leader®: Videojuego disefiado con propésito educativo, buscando un balance
entre diversion y contenido tematico para el aprendizaje del liderazgo. Este juego se
estructura como un conjunto de escenarios, representando reuniones a diferentes
niveles y con agendas distintas, donde el jugador puede observar a todos los
participantes de dichas reuniones. Ademas, puede escuchar las ideas que plantean y
discuten vy, finalmente, tomar decisiones superando los conflictos de intereses que se
tienden a presentar en este tipo de circulos (Aldrich, 2004).

Juego para la ensefianza de la Etica: Lloyd y Poel (2008) proponen una metodologia
practica para que los estudiantes desarrollen experiencia en la toma de decisiones en
el proceso de disefio en ingenieria a través de un juego de roles que propicia en los
participantes la discusién acerca de aspectos éticos para la obtencion de un producto
final. Esta propuesta tiene como ventaja la incorporacién de aspectos éticos en un
juego ya existente, donde se evalla el comportamiento de un grupo interdisciplinario y
se corrobora la importancia de los juegos basados en experiencias para lograr el
objetivo de que los estudiantes vivencien los dilemas éticos propios de su ejercicio
profesional. Sin embargo, los autores describen el juego pero no especifican los
lineamientos o criterios utilizados para la inclusion del escenario ético, ni muestran
resultados cuantitativos (s6lo cualitativos) de la aplicacion del juego en términos del
cumplimiento de los objetivos de aprendizaje.

Juegos para decisiones tacticas: Crichton y Flin (2001) presentan los juegos de

decisiones tacticas (Tactical Decision Games) para mejorar el aprendizaje de
habilidades no técnicas, como toma de decisiones, control de la situacion,
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comunicacion, trabajo en equipo y manejo de la presion, las cuales son fundamentales
para la gestibn de emergencias, especialmente cuando se manipulan materiales
peligrosos como es el caso de las refinerias y plantas de energia nuclear. Estos
juegos son un sustituto para la experiencia actual y proveen un mecanismo adecuado
y altamente confiable para desarrollar habilidades y experticia. Los autores plantean
como objetivo fundamental de este tipo de juegos que todos los participantes
desarrollen un entendimiento compartido de todos los problemas posibles en la
gestion de emergencias. Adicionalmente, explican que la aplicacion de juegos de
decisiones tacticas consta de una lectura en voz alta del escenario en el que se
desarrolla el juego que, normalmente, termina en un dilema que los participantes
deben resolver asumiendo diferentes roles. Ademas, se presenta un mapa detallado
del sitio donde ocurre el incidente y se dan unos tiempos y recursos limitados para
solucionar el problema. Finalmente, se hace una socializacién de las decisiones
tomadas alrededor de las siguientes preguntas: ¢Qué se va a hacer?, (Como se va a
hacer? y ¢ Cudles son sus prioridades y por qué?

Entre los beneficios obtenidos con este tipo de juegos se destacan:

o El uso de escenarios, que permite a los participantes definir estrategias a partir de
su banco de experiencias y enriquecerlo.

o La oportunidad de recibir retroalimentacion inmediata de los colegas respecto de
las soluciones de los escenarios.

o0 La comparacion de las soluciones que plantea cada participante con las de sus
colegas y la evaluacion de otros posibles cursos de accion frente al mismo
problema.

3.1.2. Videojuegos en la educacion primaria y secundaria

Los videojuegos comerciales lanzados al mercado en los Ultimos afios representan la
realidad con un nivel de detalle tan cercano, que algunos de ellos se utilizan en cursos de
historia y ciencias sociales como complemento de las sesiones tedricas del docente,
como es el caso de SimCity® y Civilization®:

El videojuego SimCity® se utiliza en el contexto educativo para dar al estudiante el rol
de alcalde de la ciudad en diferentes escenarios (Kolson, 1996), buscando llegar a
una reflexién acerca de temas asociados con dinamicas sociales y evolucion. De
hecho, gracias al impacto de este juego, el estudio que lo produce publicé un grupo de
juegos bajo el nombre “Sim” enfocados en la gestion econémica y practica de
diferentes ambientes, como es el caso de SimFarm® o Simhealth®, que también se
adoptan como herramientas educativas.

Los videojuegos de la serie Civilization® se incorporan en clases de historia para
llevar al jugador a gestionar y balancear la construccion de infraestructura, progreso
militar, exploracién y avances cientificos, comenzando con una tribu y terminando en
un escenario global con diferentes poblaciones en confrontacion (Bittanti, 2005). El
trabajo de Squire y Barab (2004) presenta experiencias con algunos estudiantes de
historia que combinaron sesiones de juego con reflexiones y espacios de discusion.
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En lo que tiene que ver con videojuegos disefiados con propdsito educativo, para la
educacién primaria y secundaria, se destaca el trabajo de Burgos et al. (2006), quienes
disefiaron el videojuego “Caminatas” implementado en Flash/Action Script para la
adquisicion y fijacion del lenguaje espafiol. Igualmente, Denis y Jouvelot (2005) presentan
el proyecto Cha-Luva Swing Festival, que consiste en un videojuego para la ensefianza
de la musica en la educacion primaria que permite a los estudiantes tocar instrumentos
acompafando melodias conocidas por medio de un mapa de controles.

3.1.3. Juegos para la ensefianza en el contexto universitario

A nivel universitario, para la asignatura Ingenieria de Software, del pregrado en Ingenieria
de Sistemas e Informatica, se aplican juegos para complementar las sesiones tedricas,
pues se trata de una tematica que integra procesos y personas y es necesario desarrollar
habilidades de comunicacion y trabajo en equipo. Algunos de estos juegos son:

e Problemas y programadores: Juego de cartas usado para ejemplificar el proceso de
desarrollo de software, enfatizando la fase de implementacién, donde los
programadores se encuentran con inconvenientes de tipo humano, técnico o de
cambios en el alcance inicial de un proyecto (Baker et al., 2005).

¢ Juego de los Requisitos: Juego de roles se que orienta al desarrollo de una pequefa
aplicacion de software en el contexto de un proyecto, con el fin de simular aspectos
como el cumplimiento de requisitos, la especializacion de funciones, la completitud de
la documentacion, el trabajo en equipo, etc. (Zapata y Awad, 2007).

e Juego de la Consistencia: Juego tipo rompecabezas que busca mostrar a los
estudiantes las relaciones entre los diferentes diagramas de UML (Unified Modeling
Language) que corresponde al estdndar mas aceptado en la actualidad para el
modelado de sistemas de informacion en Ingenieria de Software (Zapata y Duarte,
2008).

e Juego de Gestién de Riesgos: Juego de tablero que se desarrollé en la Universidad de
Carnegie Mellon para la ensefianza de los conceptos basicos de la gestion de riesgos
en el proceso de desarrollo de software. Este juego se aplica en diferentes cursos de
Ingenieria de Software con el objetivo de afianzar la toma de decisiones respecto de la
gestion de riesgos, simulando un proyecto de desarrollo de software (Taran, 2006).
Taran no so6lo describe los materiales utilizados y la mecéanica del juego, sino que
presenta aspectos importantes a tener en cuenta al disefiar un juego con proposito
educativo (Taran, 2007):

(1) Los juegos basados en experiencias, que utilizan materiales sencillos como papel,
tableros de carton, dados o fichas, permiten alta interaccion presencial entre los
participantes y mudltiples actualizaciones del juego poco costosas, mientras el
disefio se refina y valida. Por el contrario, los juegos de simulacién por computador
requieren mayores inversiones para su desarrollo a la medida y lanzamiento de
nuevas versiones, y la interaccién entre los participantes es en tiempo real pero no
cara a cara.
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(2) En el disefio del juego es importante definir los objetivos de aprendizaje, que
corresponden a los logros esperados en los participantes al finalizar su aplicacion,
debido a que esto influye en la definicion de la mecéanica del juego (reglas, criterio
para seleccionar el ganador, etc.).

(3) Al finalizar la aplicacién del juego es importante obtener retroalimentacion de los
estudiantes no solo para validar el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje
sino para conocer su percepcion sobre aspectos del juego como el grado de
realismo, el factor de diversion o la simplicidad de la mecéanica del juego buscando
mejoras futuras.

3.2. Trabajos previos sobre disefio de juegos

Actualmente, ante la tendencia creciente de la incorporaciéon de juegos en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, a todo nivel, surgid una serie de programas que actian como
asistentes en la creacién de juegos sencillos de computador, como es el caso de
GameMaker®, Alice®, StageCast® y Clickteam® (Overmars, 2005) e incluso lenguajes de
programacion como Flash que facilitan la creaciéon del escenario virtual donde se
desarrolla el juego.

Sin embargo, estas herramientas no apoyan el proceso de disefio del juego, que
comprende la definicién de las reglas de conducta que regiran a los jugadores, razén por
la cual Nelson y Mateas (2008) proponen un asistente interactivo que apoye a los
disefiadores de juegos principiantes en el proceso creativo de llevar el tema a tratar al
formato de juego. Su modelo de disefio incluye cuatro pasos: (1) Definir la mecanica
abstracta del juego, (2) Definir la representacién concreta del juego, (3) Definir el mapeo
de controles, es decir, establecer los mecanismos a través de los cuales el jugador va a
interactuar con el juego y (4)Definir el contenido temético del juego.

En general, las principales tendencias en el disefio de juegos de computador con
proposito educativo descritas por Overmars (2005) son:

¢ ‘“Edutainment” que resulta de la unién de las palabras educacién (education) y
entretenimiento (entertainment), en inglés, y hace referencia al uso de alternativas de
entretenimiento con contenido educativo, como es el caso de las entidades publicas y
comerciales enfocadas en “traducir” el contenido educativo oficial (programas de
educacioén primaria y secundaria) en un ambiente basado en juegos. Respecto de esta
tendencia, algunos autores consideran que, con esta iniciativa, se pierden muchas de
las ventajas del aprendizaje basado en juegos, como son la motivacién y la capacidad
de despertar interés en los participantes (Koster, 2004).

e La reorientacion de juegos existentes para educacion, que se basa en la utilizacion de
juegos comerciales en procesos de formacioén. A pesar de que no se concibieron,
inicialmente, con propdsitos educativos, algunos de sus contenidos y modelos son tan
detallados que pueden agregar valor a estos procesos (Kolson, 1996), al incorporarlos
con la adecuada orientacion del docente, como se menciond en la seccién anterior
para los videojuegos SimCity® y Civilization®.

31



Disefio de juegos con propésitos educativos (hechos a la medida), en el que se busca
un balance entre la ladica y la diversion, y el contenido tematico que conduce al
aprendizaje (Prensky, 2001) con algunos casos de éxito como Virtual leader®, los
cuales logran despertar el interés de los participantes en el juego, asi, en apariencia,
no los atraiga su contenido educativo.

A partir de estas tendencias, se presenta un conjunto de trabajos orientados al disefio de
juegos de computador con propésito educativo:

En la Universidad de Utrecht en Holanda plantean la incorporacion no solo de juegos
en los procesos de ensefianza-aprendizaje, sino del disefio de juegos en el aula de
clase, como instrumento de desarrollo de habilidades especificas de los estudiantes
en areas como matematicas, artes, lenguaje o informéatica. El disefio del juego en el
salén de clase incluye: la historia o libreto, los personajes y la interaccién jugador-
videojuego (Overmars, 2005). Este trabajo presenta el programa GameMaker® para
apoyar la creacién de juegos de computador y la incorporacion de este proceso de
disefio en diferentes cursos de educacion secundaria.

Tollefsrud (2006) en su tesis doctoral, enfocada en la construccién de un asistente
para el disefio de videojuegos con propdsito educativo, propone los siguientes
requisitos a tener en cuenta al disefiar un juego para incorporar en procesos de
ensefianza-aprendizaje:

(1) Instrucciones claras y precisas.

(2) Objetivos de aprendizaje bien planteados, que los participantes alcancen al
practicar el juego.

(3) Control de los participantes sobre aspectos del juego, como velocidad, dificultad y
efectos de sonido.

(4) Dinamismo en el desafio. El juego se debe tornar mas dificil a medida que los
jugadores avanzan en su aplicacion.

(5) Intuicién y facilidad de uso en la interfaz gréafica de usuario.

Estas buenas practicas las incorpora en el editor de videojuegos educativos EGE
(Educational Game Editor), que permite disefiar videojuegos para educacion sin contar
con conocimientos previos en lenguajes de programacion, ya que su manejo se basa
en arrastrar componentes predefinidos para disefiar el juego segun el género
deseado. Los nuevos juegos disefiados se van almacenando en las mismas librerias
de los componentes predefinidos, para tomarlos como base, posteriormente, para
nuevos juegos.

Denis y Jouvelot (2005) proponen una serie de mejoras practicas a incorporar en el
disefio de juegos de computador para el logro de su propdsito educativo como son:

(1) Convertir valores en reglas: Los disefiadores de juegos deben decidir qué valores

(morales, cientificos, etc.) se deben evidenciar en el juego e incorporarlos dentro
de las reglas del mismo para transmitir conocimiento a través de las interacciones.
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(2) Dar poder y autonomia a los jugadores: Los participantes del juego deben contar
con mecanismos para confrontar y probar las reglas, logrando la retroalimentacion
en tiempo real. La idea es proveer diferentes alternativas de accion a los
participantes en lugar de restringirlos, ya que la exploracion y la audacia son
aspectos claves del aprendizaje basado en juegos.

(3) Favorecer la comunicacién: Los juegos son espacios para la colaboracion,
negociacién y competicion entre jugadores. Por tanto, los juegos de computador
deben contar con espacios, como chats en linea, para incentivar las discusiones
relacionadas con la estrategia y otras componentes del juego, las cuales,
eventualmente, pueden continuar una vez finalizada la sesién de juego.

Igualmente, presentan el proyecto Cha-Luva Swing Festival que consiste en un
videojuego para la ensefianza de la muasica que incorpora las mejores practicas
mencionadas anteriormente, pero no relacionan un caso de estudio con los resultados
de la aplicacién del juego en términos del cumplimiento de los objetivos de
aprendizaje.

e Burgos et al. (2006) presentan IMS Learning Design como un lenguaje para modelar
unidades de aprendizaje a partir de la definicion de roles, actividades, métodos,
propiedades y notificaciones. Este lenguaje, a pesar de no ser especifico para el
disefio de juegos educativos, resulta muy flexible para representar un conjunto de
componentes didacticos y técnicos, identificados a priori, para los juegos educativos
informéticos.

Ademas, en este trabajo proponen la siguiente taxonomia de juegos de computador con
propésito educativo: accién, azar, constructores-creadores, de tablero, deportivos,
estrategia, gestion-planificacién, recreadores de escenarios y simuladores.

Estos mismos autores, siguiendo la tendencia de incorporar juegos ya existentes en
procesos de ensefianza-aprendizaje, abordan la redefinicion de juegos para orientarlos al
logro de ciertos objetivos de aprendizaje mediante dos soluciones (Burgos et al., 2007):

a) Utilizacion de juegos en el salon de clase como actividades aisladas.

b) Integracién de juegos en el proceso de aprendizaje de manera coordinada con el
docente.

Por otro lado, Burgos et al. (2008) presentan un trabajo en el que describen algunos
elementos relevantes en el disefio de juegos con propésito educativo, como son:
adaptacion y mecanismos de evaluacion e integracion con la educacion en linea.

Igualmente, proponen un método para el disefio de juegos educativos, que consta de las
siguientes etapas:

(1) Elegir el método apropiado.

(2) Anadir adaptacién y mecanismos de evaluacion al disefio.
(3) Integrar con un ambiente en linea.

33



(4) Implementar el método por medio de un motor para el disefio de juegos de
aventura que los docentes puedan utilizar libremente.

e Robertson y Howells (2008) proponen incluir en la educacion primaria el disefio de
juegos de computador como una actividad que compromete a los estudiantes con el
desarrollo de un tema por medio del entusiasmo, motivacion y autonomia,
presentando el resultado de un estudio exploratorio de 8 semanas que se llevé a cabo
en Escocia con estudiantes de 10 afios.

En la tabla 3 se resumen los trabajos sobre disefio de juegos revisados, con sus
correspondientes ventajas y desventajas:

Propuesta Ventajas Desventajas

Disefio de Juegos en Educacién (Overmars, 2005)

* Este prototipo es de gran utilidad para la

Se plantea la incorporacién no sé6lo de juegos en * Presentacion de GameMaker introduccion de los alumnos en los
procesos de ensefianza -aprendizaje, sino del disefio (desarrollado por el autor) como un lenguajes de programacioén, pero no es tan
de juegos en el aula de clase como un instrumento de programa que apoya la creacién de natural en otras asignaturas como
desarrollo de habilidades especificas en los estudiantes | juegos de computador y su incorporacion Lenguaje o Artes, donde el uso del
en areas como matematicas, artes, lenguaje o en diferentes cursos de educacion computador es casi inexistente a nivel de
informatica en colegios. secundaria. secundaria.

Editor de Juegos Educativos (Tollefsrud, 2006)

* El andlisis y disefio del prototipo se ilustra
ampliamente pero no se presentan casos
de aplicacion del nivel de aprendizaje
alcanzado con los videojuegos disefiados
con el asistente.

* El editor presentado se cre6 para el
disefio de juegos educativos.
* Su utilizacién no requiere
conocimientos en lenguajes de
programacion.

Se plantean los requisitos que debe cumplir un
videojuego con propdsito educativo.
Se propone el asistente EGE para el disefio de
videojuegos a partir de componentes predefinidos.

Disefio de juegos educativos enfocados en motivaciéon: Aplicacion de mejores practicas a la educaciéon musical
(Denis y Jouvelot, 2005)

* So6lo se habla del videojuego como
proyecto pero aln no se tiene una versién
liberada.

Se plantea una serie de mejores préacticas a incorporar
en el disefio de juegos de computador para el logro de
su propésito educativo. R - . * No se presenta un caso de estudio con
. . motivacién en el disefio de juegos o N
Se presenta el proyecto Cha-Luva Swing Festival, un educativos resultados cuantitativos de la aplicacion del
video juego para la ensefianza de la musica juego en la ensefianza de la musica.

* Introduccion de las mejores préacticas
de la psicologia y la teoria de la

JPuede IMS Learning Design ser utilizada para modelar juegos educativos? (Burgos et al., 2006)

* Presenta una taxonomia de juegos

Se presenta /MS Learning Design como un lenguaje educativos.
P . 9 g1 cor nguaj * |dentifica un conjunto de componentes | * No presenta directrices para el disefio de
para modelar unidades de aprendizaje a partir de la P . ) . o
o = . . pedagogicos de los juegos educativos juegos basados en experiencias que no
definicion de roles, actividades, métodos, propiedades | . o ] -
e informaticos y su posible representacion hacen uso del computador
y notificaciones. en IMS LD

Redefinicion juegos genéricos existentes y simulaciones para e-/earning (Burgos et al., 2007)

En este trabajo se aborda la redefinicion de juegos * La propuesta a) es facil de adoptar para
existentes para orientarlos al logro de ciertos objetivos | *Utilizacion de un editor de IMS para el los docentes, pero no tiene un valor

de aprendizaje a través de dos soluciones: disefio de un juego de computador a pedagogico relevante.

a) Utilizacion de juegos en el salén de clase como partir de unidades de aprendizaje. * La propuesta b) posiciona el juego dentro
actividades aisladas * Presentacion de un caso de estudio del proceso de aprendizaje, pero su

b) Integracién de juegos en el proceso de aprendizaje como mecanismo de verificacion de las implementacién involucra una alta

del docente soluciones propuestas. complejidad técnica, por el uso de IMS

Tabla 3. Resumen de trabajos sobre disefio de juegos de computador con prop6sito educativo (Parte 1 de 2)
Fuente: Elaboracion Propia

34




Propuesta

Ventajas

Desventajas

Un asistente interactivo

para el disefio de juegos (Nelson

Mateas, 2008)

Se propone un asistente para el disefio de juegos, que
no sélo permite la creacion del escenario, sino la
incorporacion de los conceptos que se desean
socializar a través del juego.

* Apoyo a los disefiadores principiantes
en la inclusion del tema a tratar en el
formato de juego de computador.

* Asistencia a todo el proceso de disefio
de juegos de computador.

* En el prototipo no se tiene una
funcionalidad para incluir nuevas
representaciones abstractas y concretas de
los juegos y ofrecerlas como plantillas a los
demas disefiadores.

Disefio de juegos educativos para educacion en linea (Bur

os et al., 2008)

En este trabajo se presentan:

a) Algunos requisitos relevantes para el disefio de
juegos educativos como: adaptacién y mecanismos de
evaluacion e integracién con la educacion en linea.

b) Un método de disefio de juegos con propésito
educativo.

* Utilizaciéon de un motor para el disefio

de juegos de computador que incorpora

caracteristicas pedagogicas predefinidas

y que puedan utilizar los docentes para
el disefio de juegos educativos.

* La seleccion del género del juego no
garantiza que se obtenga como resultado
un juego divertido o motivador
* Existen otros géneros o tipos de juegos
gue gquedan por fuera del motor para el
disefio de juegos

Disefio de juegos de computador: Oportunidades para un aprendizaje exitoso (Robertson y Howells, 2008)

En este trabajo se presentan los resultados de un
estudio exploratorio de 8 semanas en Escocia en
donde estudiantes de 10 afios crean su propio juego
de computador.

* Incorporacion en el aprendizaje de
aspectos como entusiasmo, motivacién y
autonomia, con orientacién del docente.

* El disefio de un videojuego
compromete a los estudiantes con el
desarrollo de un tema, combinando

diversién y creatividad.

* La evaluacion de los resultados obtenidos
se basa en la observacién de las sesiones
de clase. El estudio podria enriquecerse si
se definen listas de chequeo para evaluar
el aprendizaje logrado por los estudiantes

en la creacion de sus juegos.

Tabla 3. Resumen de trabajos sobre disefio de juegos de computador con propdsito educativo

(Parte 2 de 2)

Fuente: Elaboracion Propia

3.3. Sintesis y Revision Critica

Como se observa en la tabla 4, los juegos se vienen empleando ampliamente en procesos
de formacion empresarial y educativa con resultados satisfactorios, pero la disciplina
relacionada con el disefio de dichos juegos se orienta, exclusivamente, a la inclusiéon de
aspectos pedagogicos en la concepcién e implementacion de juegos de simulacién por
computador (Burgos et al., 2008), la utilizacion de videojuegos comerciales dentro del
proceso de ensefanza-aprendizaje con la debida orientacion del docente (Overmars,
2005) y el enriquecimiento de juegos virtuales genéricos y simulaciones como
herramientas de e-learning (Burgos et al., 2008).

Esto implica, entonces, que, cuando en un proceso de formacién empresarial las areas de
gestion humana deciden recurrir a la lidica y a la experiencia conjugados en un juego
basado en experiencia, no cuentan con el sustento tedrico para la definicién y
construccion de juegos con proposito educativo, sino que cada facilitador disefia dichos
juegos de manera subjetiva, sin tener a la mano mecanismos de validacion del
cumplimiento de los objetivos de aprendizaje planteados o, simplemente, recurre a juegos
ya existentes que pueden no ser lo mas adecuados en el contexto, las problematicas y
caracteristicas de la organizacién, que constituye el publico objetivo de dicha actividad.

Por todo lo anterior, y teniendo en cuenta la pertinencia de los juegos basados en

experiencias como estrategia de aprendizaje organizacional y sus ventajas dentro del
proceso de aprendizaje (tales como tener en cuenta el impacto de las emociones en el
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aprendizaje, mejorar la memorizacion y asimilacion de conceptos e involucrar activamente
a los socios de aprendizaje para descubrir el conocimiento a partir de la experiencia),
surge como una linea de trabajo proponer un método para el disefio de este tipo de
juegos con proposito educativo que cumpla con los siguientes requisitos:

(1) Incorporar las caracteristicas relevantes de los juegos cara a cara utilizados para
la enseflanza de la administracién, las habilidades sociales y la asignatura
Ingenieria de Software, tales como la motivacién, la autonomia en la toma de
decisiones, el trabajo en equipo y el fomento de discusiones para llegar a
CoNnsensos.

(2) Incluir las buenas préacticas presentadas en trabajos previos sobre disefio de
juegos por computador con proposito educativo.

(3) Apoyar todo el proceso de disefio de un juego basado en experiencias desde la
definicion de la tematica hasta contar con el juego completo para aplicarlo al
publico objetivo.

(4) Contar con un mecanismo de validacién experimental del cumplimiento de los
objetivos de aprendizaje al finalizar la aplicacion de un juego y asi corroborar su
proposito educativo.

(5) Retomar juegos ya existentes como juegos de cartas, juegos de tablero tipo
monopolio o rompecabezas e incorporar conocimiento especifico para convertirlos
en herramientas pedagdgicas Utiles en procesos de ensefianza-aprendizaje.

iSe . . .Se
describe "Se. el ¢Juego de presenta
Titulo Autor el disefio del Categoria del Juego
el Ledo? Computador? Caso de
juego? juegor Aplicacién?
GameMaker. Programa
Disefio de Ju_e’gos en Overmars, 2005 NO S| S| asistente para el disefio NO
Educacion de Juegos de
computador
Dls_eno de juegos Cha-Luva Swing
educativos enfocados en . .
T Denis y Jouvelot, Festival Proyecto de
motivacion: Aplicacion de Sl Sl Sl o NO
- L 2005 videojuego para la
mejores practicas a la ~ .
- - ensefianza de la musica
educaciéon musical
EGE es un asistente
Editor de Juegos Tollefsrud, 2006 NO sI S| _ para el disefio de NO
Educativos juegos con propoésito
educativo
¢Puede IMS Learning Caminatas: Videojuego
Design ser utl_llzada para Burgos et al., 2006 NO S| s ) eq’ucatlvo para _Ia NO
modelar juegos fijacién del lenguaje en
educativos? primaria
Redefinicién juegos
genericos existentes y Burgos et al., 2007 Sl Sl Sl Videojuego Caminatas SI
simulaciones para e-
learning
. . . Asistente interactivo
Un asistente interactivo Nelson y Mateas, NO S| sl para el disefio de NO

para el disefio de juegos

2008

juegos de computador

Tabla 4. Cuadro comparativo de trabajos previos de utilizacién y disefio de juegos en procesos de
aprendizaje (Parte 1 de 2)
Fuente: Elaboracion Propia
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d (;sgb ¢Se explica . d ¢se
Titulo Autor escribe el disefio del GIIEED EE Categoria del Juego presenta
el A Computador? Caso de
. juego? st
juego? Aplicacion?
No se presenta un
Disefio de juegos Jule_ago en particular SITO
educativos para educacién | Burgos et al., 2008 NO Sl SI Ollr_‘lea~m|entgs para NO
en linea isefio de juegos de
computador con
propésito educativo
Se propone utilizar un
Disefio de juegos de asistente para el disefio
computador: Robertson y NO S| sl de videojuegos como sl
Oportunidades para un Howells, 2008 un mecanismo de
aprendizaje exitoso aprendizaje en
educacion secundaria
Juegos para el desarrollo
de habilidades sociales: a) Lloyd y Poel,
a) Juego para ensefianza 2008 a) Sl a) NO a) NO a) NO
de la Etica b) Aldrich, 2004 b) NO b) NO b) SI Juegos de Roles b) SI
b) Virtual leader® c) Crichtony Flin, c) Sl c) Sl c) NO c) NO
¢) Juegos de decisiones 2001
tacticas
Juegos para la ensefianza
de la administracién: a) Senge, 1994 a) Sl a) NO a) NO Juegos de Roles a) NO
a) Juego de la Cerveza b) Berg et al.,1995 b) Sl b) NO b) NO b) SI
b) Juego de la Confianza
Utilizacién de videojuegos
en educacién secundaria: b?)szﬁ:?gr;/’ éagrga% a) NO a) NO a) Sl Juegos de Roles a) SI
a) SimCity® 2004 ’ b) NO b) NO b) SI b) SI
b) Civilization®
Juegos para la ensefianza
de Ingenieria de Software: | a) Baker et al., 2005
a) Problemas y b) Zapata y Awad, a) Sl a) NO a) NO a) Juego de Cartas a) Sl
programadores 2007 b) Sl b) NO b) NO b) Juego de Roles b) SI
b) Juego de los requisitos | c¢) Zapata y Duarte, c) Sl c) NO c) NO ¢) Rompecabezas c) Sl
¢) Juego de la consistencia 2008 d) SI d) NO d) NO d) Juego de Tablero d) NO

d) Juego de Gestion de
Riesgos

d) Taran,2007

Tabla 4. Cuadro comparativo de trabajos previos de utilizacion y disefio de juegos en procesos

de aprendizaje (Parte 2 de 2)

Fuente: Elaboracion Propia
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CAPITULO 4. PROPUESTA DE SOLUCION

Ante la problematica de no contar con directrices tedricas que apoyen el proceso de
disefio de juegos basados en experiencias, para incorporarlos en procesos de ensefianza-
aprendizaje y, a partir del estudio de juegos utlizados para la enseflanza de
Administracion e Ingenieria de Software y de las buenas practicas incorporadas en el
disefio de videojuegos con propoésito educativo, se propone el método descrito en el
presente capitulo como herramienta para el disefio de juegos basados en experiencias
con fines educativos.

4.1. Requisitos del Método Propuesto

En principio, al identificar los juegos como una herramienta de aprendizaje, se retoman los
requisitos basicos que debe cumplir todo ambiente de aprendizaje para lograr su
proposito educativo, segun Normann (1993):

Proveer una alta interaccion y retroalimentacion a los participantes

Tener objetivos especificos y procedimientos establecidos

Generar un sentimiento continuo de desafio

Motivar a los participantes

Proveer un sentimiento de compromiso directo a través de la ejecucion de tareas
propias de la actividad a realizar

Evitar distracciones e interrupciones que intervienen y destruyen la experiencia
subjetiva

O O0OO0O0O0

o

Adicionalmente, a partir del estudio de experiencias previas de utilizacion de juegos como
herramienta pedagdégica y de trabajos previos sobre disefio de juegos de computador con
propésito educativo expuestos en el capitulo anterior, se identifican los siguientes
aspectos a tener en cuenta en el método propuesto para el disefio de juegos basados en
experiencias:

e Retomar juegos ya existentes e incorporarles los conceptos propios de la tematica a
tratar, como en el caso del Juego para la ensefianza de la ética (Lloyd y Poel 2008),
buscando contar con reglas de juego claras y combinar el factor ludico con el
propésito educativo.

e Desarrollar habilidades sociales como la comunicacién, el trabajo en equipo, la
resolucion de conflictos y el trabajo bajo presiéon por medio de la simulacién de una
parte de la realidad como lo proponen los juegos de decisiones tacticas (Crichton y
Flin, 2001).

¢ Fomentar la socializacién de las decisiones que toman los participantes, buscando
retroalimentacion inmediata de sus acciones y enriquecimiento de su banco de
experiencias, como ocurre en el caso de los juegos de decisiones tacticas.

o Definir los objetivos de aprendizaje esperados en los participantes durante el disefio

del juego, ya que estos influyen en la mecéanica del juego a implementar, tal como se
propone en el Juego de Gestidon de Riesgos (Taran, 2007).
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Entregar a los participantes del juego un mecanismo de validacion del cumplimiento
de los objetivos de aprendizaje, como en el caso del Juego de la Consistencia, en el
gue se utiliza una encuesta Antes y Después, para valorar la evolucion de los
participantes en la asimilacion de conceptos (Zapata y Duarte, 2008). La importancia
de contar con esquemas de evaluacién también la resaltan Burgos et al. (2008) en el
método propuesto para el disefio de juegos de computador con propésito educativo.

Obtener retroalimentacién de los participantes respecto de factores como el grado de
realismo, nivel de diversién y simplicidad del juego buscando mejoras futuras y
refinamiento del disefio, como se plantea en la aplicacion del juego de Gestion de
Riesgos.

Definir reglas de juego claras y precisas para evitar confusion en los participantes,
como se cita en la propuesta de un editor de juegos educativos (Tollefsrud, 2006).

Dar poder y autonomia a los jugadores dentro del desarrollo del juego para que se
sientan miembros activos del proceso de aprendizaje, favoreciendo su motivacion
frente a las actividades propuestas, como lo sugieren Denis y Jouvelot (2005) en su
trabajo sobre disefio de juegos educativos.

4.2. Método Propuesto

El método que se propone a continuacion, como resultado de esta Tesis de Maestria,
consta de diez tareas a llevar a cabo para el disefio de un juego basado en experiencias,
que cubre desde la identificacién de la tematica que se quiere llevar a formato de juego
hasta las pruebas piloto y elaboracion de la encuesta de evaluacion a aplicar a los
participantes:

1)

2)

Identificar la temética del juego: Un juego con propésito educativo siempre parte de
la necesidad de buscar otras herramientas para la presentacion de un conjunto de
conceptos relacionados con una tematica.

Establecer el propésito del juego: Un juego con propdsito educativo tiene, por lo
menos, uno de los siguientes propoésitos:

a. Ensefanza: Presentar por primera vez los conceptos generales de un tépico al
grupo de participantes. Corresponde a las técnicas de introduccion de nuevos
conocimientos y descubrimiento de conceptos que plantean Burgos et al. (2007).

b. Refuerzo: Presentar, nuevamente, una temdatica previamente abordada con los
participantes para reforzar la apropiacion de los conceptos basicos, con una
estrategia diferente a los enfoques tedricos. En otras palabras, se refiere a la
fijacion de nuevos conocimientos presentada por Burgos et al. (2007).

c. Comprobacién: En ocasiones, el proposito de un juego no es presentar una

tematica sino validar el nivel de conocimiento que tiene un grupo de participantes
frente a ésta o ejercitar habilidades presentes en un equipo de trabajo.
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d. Medicion: Los juegos basados en experiencias, al simular una parte de la realidad
a través de experimentos cara a cara, brindan la posibilidad de analizar los
procesos de toma de decisiones para categorizar el comportamiento de los
participantes de un juego y relacionarlo con variables socio-econémicas como la
edad, el género, el estado civil o el nivel educativo.

e. Desarrollo de creaciones: En el marco de un juego no solamente se pueden
presentar nuevos conceptos de una tematica, sino también plantear un problema
especifico y utilizar el juego como pretexto para generar diferentes soluciones a un
problema no abordado previamente.

f. Socializacién de experiencia: En un juego basado en experiencia, sin importar la
técnica empleada, cada participante asume un papel activo y toma decisiones
durante el desarrollo del mismo a partir de su sistema de creencias. Uno de los
propésitos del juego puede incluir el analisis de las decisiones que toma cada
participante buscando la socializacion de experiencias y el establecimiento de
conclusiones o lecciones aprendidas colectivamente.

3) Plantear los objetivos instruccionales del juego: Los objetivos instruccionales de
un juego responden a los siguientes interrogantes:

¢ Qué es lo que se espera que los participantes aprendan del juego?

SAcerca de qué ideas se va a generar reflexion en el juego?

¢, Qué tipo de habilidades se busca despertar y/o desarrollar durante la aplicacion
del juego?

4) Identificar y definir conceptos generales de la tematica: Una tematica contiene
una serie de conceptos basicos que se espera tratar durante la aplicacién del juego.

En esta etapa se requiere que la persona interesada en aplicar un juego (también llamada
“cliente” o “interesado”) para una teméatica particular:

4.1) Presente una descripcion general de la temética.
4.2) Enumere los conceptos basicos que conforman esta temética.
4.3) Defina cada uno de los conceptos enumerados.

5) Seleccionar técnicas candidatas: A partir de los conceptos y definiciones
recopilados en el paso anterior, es posible identificar un conjunto de técnicas de juego
candidatas, que se podrian utilizar para llevar a formato de juego la tematica de
interés.

Estas técnicas caracterizadas conforman la base de conocimientos del método (Véase
el Anexo 1, donde se presenta un conjunto de técnicas construido para los juegos de
esta Tesis) y cada una de ellas consta de los siguientes elementos:

e Palabras Clave: Conjunto de palabras basicas para la busqueda rapida de una
técnica.
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6)

e Preguntas de caracterizacion de la técnica: Conjunto de preguntas a realizar al
interesado del juego, en las que se plasman las caracteristicas fundamentales de
la técnica, como la presencia de eventos externos, las soluciones finitas o infinitas
0 el uso de representaciones abstractas o concretas. A partir de las respuestas
que suministra el interesado, el disefiador podra identificar aquellas técnicas que
se ajustan mas a las caracteristicas de la tematica que se desean incorporar en el
juego.

¢ Plantilla de la técnica: Descripciébn de elementos generales de la técnica, como
son: Objetivo del juego, nimero de jugadores, materiales, reglas del juego y
criterios para definir el ganador (Véase el Anexo 2, también construido para los
juegos que hacen parte de esta Tesis).

Ahora, para seleccionar un conjunto de técnicas candidatas, es necesario buscar las
palabras clave (seleccionadas por el cliente o interesado) que conforman los tres
elementos previos del juego en proceso de disefio (Nombre de la teméatica, Objetivos
Instruccionales y Definicion de los conceptos), dentro de todas las palabras clave de
las diferentes técnicas de la base de conocimiento del método:

Si cualquiera de las palabras resaltadas por el cliente en alguno de estos 3 itemes
corresponde a una palabra clave de cualquier técnica, automaticamente esa técnica
se convierte en técnica candidata y se incluird dentro del paso siguiente del método.

Seleccionar la técnica o técnicas mas apropiadas segun la caracterizaciéon de la
teméatica: Por cada técnica candidata se plantean al cliente sus correspondientes
preguntas de caracterizacion y, a partir de sus respuestas (afirmativa/negativa), se
seleccionan la(s) técnica(s) mas apropiada(s) para la incorporacion de las
caracteristicas de la tematica al juego segun los siguientes criterios:

a) Las preguntas de caracterizacién de una técnica se clasifican en dos grupos:

a. Preguntas Diferenciadoras: Corresponden a preguntas que incorporan las
caracteristicas mas relevantes de la técnica que la diferencian de las
demds técnicas existentes. A cada una de estas preguntas se le asigna un
puntaje de 3 unidades.

b. Preguntas Estadndar: Corresponden a preguntas relacionadas con
caracteristicas de una técnica, que pueden ser comunes a varias técnicas
de juego y no son determinantes para la seleccibn de una técnica en
particular. A cada una de estas preguntas se le asigha un puntaje de 1
unidad.

Nota: La clasificacion de las preguntas de caracterizacién de la técnica y su
puntaje asociado se establecen previamente en la base de conocimientos del
método.

b) Una vez se clasifica cada una de las preguntas de caracterizacion de una técnica
se determina su Puntaje Maximo asi:
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Sea Tc; una técnica candidata i, su puntaje maximo corresponde a la sumatoria de los
puntajes de cada una de sus preguntas de caracterizacion

n
Puntaje Maximoy, =" Puntaje(P, ;)
j=1
Donde P+ es una de las n preguntas de caracterizacion de la técnica candidata Tc;

c) Ahora, al plantear una pregunta de una técnica al cliente o interesado, si la
respuesta es afirmativa se suma su puntaje al Puntaje Obtenido de dicha técnica,
siendo Puntaje Obtenido la sumatoria de los puntajes de las preguntas
contestadas afirmativamente para una técnica candidata asi:

Sea Tc; una técnica candidata i se tiene:

K
Puntaje Obtenido,; = >_ Puntaje(Py ;)

=1

Donde P+; corresponde a una de las k preguntas de caracterizacion de la técnica
candidata Tc; contestadas afirmativamente.

d) A cada una de las técnicas candidatas se le calcula su puntaje obtenido, segun las
respuestas que suministra el interesado a las preguntas de caracterizacién, y se
aplican los siguientes criterios de seleccion de técnica(s) apropiadas(s) para llevar
la tematica a formato de juego, tomando en consideracién que el primer criterio
siempre se aplica, pero el segundo sélo se aplica si el primero no entrega una
técnica mas apropiada:

Criterio 1: Si el cociente entre el Puntaje Obtenido y el Puntaje Maximo es mayor
o igual a 0.85 para una técnica candidata, dicha técnica se considera la técnica
mas apropiada para incorporar las caracteristicas de la tematica en un juego.

Sea Tc; una técnica candidata i
Tsug la técnica sugerida por el método

Si [(Puntaje Obtenido,; / Puntaje Maximo, ;)] > 0.85=T,,, =T,

Criterio 2: Si el cociente entre el Puntaje Obtenido y el Puntaje Maximo se
encuentra entre 0.7 y 0.85 para una o mas técnicas candidatas, se considera como
técnica o técnicas mas apropiadas todas aquellas cuyo relacion Puntaje Obtenido/
Puntaje Maximo se encuentre en ese rango.
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7)

8)

9)

Sea Tc el conjunto de todas las técnicas candidatas para el disefio de un juego
Tci una técnica candidata i, con i de 1 hasta el nUmero de técnicas
candidatas seleccionadas

VT, eTc:
Si[ (0.7<(Puntaje Obtenido,; / Puntaje Maximo, ;) £0.85 | = Tsug, =T,

Donde j va de 1 al nimero de técnicas candidatas cuyo cociente (Puntaje Obtenido /
Puntaje Maximo) esté en el rango propuesto.

Incorporar el conocimiento especifico en el juego: Una vez se tiene la técnica o
técnicas seleccionadas o sugeridas, se debe modificar la plantilla de la técnica o
técnicas, que se compone de sus elementos basicos como numero de participantes,
materiales y reglas del juego, incluyendo los conceptos a trabajar en el juego.
Adicionalmente, en esta plantilla del juego se deben adicionar los elementos propios
de su proposito educativo como son: nombre de la temética, propdésito del juego,
objetivos instruccionales planteados previamente durante el proceso de disefio y la
enumeracién de los conceptos basicos de la temética.

En la tabla 5 se presenta el modelo de plantilla del juego incluyendo las secciones
propias de su propdsito educativo.

Desarrollar sesiones piloto del juego: Al tener la plantilla del juego totalmente
diligenciada, el siguiente paso consiste en realizar una serie de sesiones piloto, en las
gue se aplica el juego a un grupo de personas que no corresponden al publico objetivo
del juego, pero que, con su participacion y aportes, contribuye a probar la mecanica
del juego y realizar los ajustes necesarios antes de tener una versioén consolidada.

Luego de cada aplicacion del juego, se recomienda como minimo realizar 3 sesiones
de prueba. A las personas que participan en el piloto se les pregunta por los cambios
0 mejoras propuestas al juego y el motivo del cambio, informacién que se utilizara en
la etapa de consolidacion del juego.

Consolidar el juego: A partir de las mejoras propuestas en cada aplicacion piloto del
juego se elabora una nueva version de la plantilla del juego incorporando las mejoras
que el interesado y el disefiador consideren pertinentes para el logro de los objetivos
instruccionales del juego. Esta nueva version es la que se aplica en el siguiente piloto
para obtener nuevas mejoras y ajustar la plantilla.

El proceso anterior se repite hasta llegar a una sesion de prueba en la que, al finalizar
el juego, los participantes no tengan muchos cambios por proponer y/o el interesado y
el disefiador consideren que el juego planteado cumplird con el propdsito y los
objetivos instruccionales planteados inicialmente en el proceso de disefio.
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PLANTILLA TECNICA

I. GENERALIDADES

Nombre Técnica

Objetivo del Juego

Numero de Jugadores

11. COMPONENTE EDUCATIVO

Nombre de la Tematica

Propdsito

Objetivos
Instruccionales

Conceptos basicos de la
tematica

111. MATERIALES

Nombre Cantidad Descripcion

1V. REGLAS DEL JUEGO

Nro Descripcion

V. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

Tabla 5. Plantilla del Juego incluyendo el componente educativo



10) Elaborar encuesta de evaluacién del juego: Al finalizar la aplicacion real del juego
al publico objetivo, es importante realizar a los participantes una serie de preguntas
para verificar el logro de los objetivos instruccionales planteados para el juego, evaluar
su simplicidad, grado de realismo, nivel de diversion, estrategias seguidas por los
participantes y mejoras futuras.

A continuacién, se presentan algunas de las preguntas propuestas para la encuesta
de evaluacion:

¢ Evaluacién del grado de realismo: ¢ Qué tan cercano a la realidad le parecio el
juego?

e Evaluacion del factor de diversion del juego: ¢Qué factor de diversion le
asignaria al juego?

Deficiente
Aceptable
Bueno___

Muy bueno __
Excelente

S

e Evaluacién de la simplicidad del juego: ¢Qué tan simple de jugar le parecié el
juego?

e Evaluaciéon del cumplimiento de los objetivos instruccionales del juego: ¢Qué
aprendi6 del juego?

e Evaluacion de las lecciones aprendidas por los participantes: ¢ Cual cree que
es la estrategia a seguir para ganar el juego?

e Mejoras propuestas al juego: ¢Qué le cambiaria al juego?

La tabulacién de las encuestas que diligencian los participantes le permite al interesado y
al disefiador evaluar experimentalmente el cumplimiento de los objetivos instruccionales o
de aprendizaje del juego, asi como la percepcion de la simplicidad, grado de realismo y
nivel de diversion del juego aplicado.

Adicionalmente, para comprobar el cumplimiento de los objetivos instruccionales, algunos
juegos dan la posibilidad no s6lo de preguntar a los participantes ¢Qué aprendié del
juego?, sino también de incluir en la encuesta de evaluacién preguntas especificas de la
tematica sobre conceptos que se espera que asimilen los participantes al finalizar el
juego.
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CAPITULO 5. VALIDACION DE PROPUESTA DE SOLUCION

En el presente capitulo se presentan tres casos de estudio en los cuales, a partir de una
tematica determinada, se disefia un juego basado en experiencias con proposito
educativo siguiendo el método propuesto. Igualmente, se describen los resultados
obtenidos en la aplicacion de dichos juegos en relacion con el cumplimiento de los
objetivos instruccionales o de aprendizaje definidos durante su proceso de disefio.

5.1. Juego de Roles de Software
5.1.1. Disefio del Juego

Un docente de la asignatura Gestion de Proyectos Informaticos desea explicar los papeles
o0 roles de los diferentes actores en un proyecto de desarrollo de software a sus
estudiantes a través de un juego.

A continuacion se presenta la aplicacién del método propuesto para el disefio de un juego
asociado a esta tematica:

1) Identificar la tematica: La temética del Juego es Roles en el proceso de desarrollo de
software.

2) Establecer el proposito del juego: El propésito del juego es la Ensefianza de los roles
que juegan los actores en un proyecto de desarrollo de software.

3) Plantear los objetivos instruccionales del juego: Los objetivos instruccionales del juego
son:
1. Caracterizar el papel de los diferentes actores en las actividades de un proceso de
desarrollo de software.
2. ldentificar la existencia de roles estratégicos en un proyecto de desarrollo de
software, es decir, con un nivel de participacién importante en diferentes
actividades del proyecto.

4) ldentificar y definir los conceptos generales de la tematica: El docente entregé la
siguiente informacion relativa a la tematica:

4.1) Descripcion general de la temética: En cada una de las actividades que conforman un
proyecto de desarrollo de software, los actores involucrados pueden desempefiar
diferentes roles que determinan diferentes niveles de participacién en las actividades.
Ejemplo: En la actividad Seleccionar Tecnologia, el actor que juega el rol de interesado
s6lo comunica, mientras que la persona que asume el rol de Gerente de Informatica tiene
poder de decision.
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4.2) Conceptos béasicos de la Temética:
> Roles
> Niveles de Participacion
» Actividades del proceso de desarrollo de software

4.3) Definicién de conceptos basicos:

» Roles: Papeles que juegan los diferentes actores de un proyecto de desarrollo de
software a lo largo de las diferentes fases y actividades que lo conforman.

> Niveles de participacion: Los diferentes roles que asumen los actores en un proyecto
de desarrollo de software determinan su nivel de participacién en las diferentes
actividades del proyecto. Los posibles niveles de participacién de los actores, segun el
rol que asumen son: Comunicar, Participar y Decidir. Es importante mencionar que
cada nivel de participacién incluye su nivel anterior, es decir, si un actor que asume el
rol de Gerente de Informatica tiene poder de decision en un proceso, quiere decir que
también participa y comunica.

» Actividades del proceso de desarrollo de software: Hacen referencia a cada una de las
tareas que se llevan a cabo en un proyecto de desarrollo de software para obtener un
sistema informético como producto final.

5) Seleccionar técnicas candidatas: En primera instancia se retoma el nombre de la
tematica, objetivos instruccionales y sus conceptos y definiciones para que el cliente
(docente interesado) resalte las palabras clave a buscar en las técnicas de la base de
conocimientos del método.

Las palabras resaltadas por el docente interesado en cada item son:
a) Nombre de la Temética: Roles, proceso, desarrollo, software.

b) Objetivo Instruccionales: Caracterizar, papel, actores, actividades, proceso,
desarrollo, software, identificar, roles estratégicos, proyecto de desarrollo de
software, nivel de participacion, actividades.

c) Conceptos basicos y definicién: Papeles, actores, proyecto de desarrollo de
software, fases, actividades, niveles, nivel de participacion, actividades,
comunicar, participar, decidir, actividades del proceso de desarrollo de software,
sistema informatico, producto final.

Una vez se tienen las palabras clave identificadas, se buscan en sus homologas de las
técnicas de la base de conocimientos del método para seleccionar las técnicas candidatas
(Véase el Anexo 1).

Al hacer esta busqueda se observa que:

- Roles, Actores y Caracterizar son palabras clave de la técnica ¢Adivina Quién?,

convirtiéndola en una técnica candidata para el disefio de un juego para la tematica
Roles en el proceso de desarrollo de Software.
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- Caracterizar es palabra clave de la técnica Batalla Naval, convirtiéndola en la segunda
técnica candidata.

Resultado: Técnicas Candidatas seleccionadas: (1) ¢ Adivina Quién? y (2) Batalla Naval.

6) Seleccionar técnica o técnicas mas apropiadas: Una vez se tienen seleccionadas las
técnicas candidatas se le plantearon al docente (interesado)
caracterizacion de las dos técnicas obteniendo las siguientes respuestas:

Técnica Candidata 1: ¢ Adivina Quién?

las preguntas de

Puntaje
Nro Pregunta Respuestas | Real

¢Se requieren representaciones previas de objetos y/o personas antes

1 |de iniciar el juego? Si 3

2 |¢Se utilizan representaciones concretas? Si 1
¢ Los participantes del juego pueden preguntar por caracteristicas de la

3 |Unica representacién seleccionada? Si 1
¢ Todos los participantes conocen de antemano todas las

4 |representaciones concretas posibles? Si 3
¢ Gana el jugador que acierte primero la representacion que elige el

5 |oponente? No 0
¢Las representaciones tienen varios elementos o caracteristicas

6 |comunes entre si? Si 1
¢ Los participantes intentan acertar la representaciéon que el otro

7 |selecciona de manera alternada? No 0
¢ Los participantes van descartando opciones dentro de las
representaciones posibles a partir de las respuestas Si/No a las

8 |caracteristicas comunes? Si 3
Para acertar s6lo es necesario conocer algunas de las caracteristicas
de la representacion seleccionada? (Se acepta algin grado de

9 limprecisién) Si 3

10 | El numero de representaciones previas es finito? Si 3

Puntaje Obtenido 18

Tabla 6. Preguntas de Caracterizacion de la Técnica ¢Adivina Quién?

Para esta técnica, el cociente entre Puntaje Obtenido y Puntaje Maximo es (18/20) = 0.9,
por tanto, se aplica el primer criterio para obtener una técnica sugerida que indica que si
este cociente es mayor o igual a 0.85 la técnica candidata se convierte en la técnica
sugerida por el método.

Sin embargo, se evaluara el cociente para la segunda técnica candidata:
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Técnica Candidata 2: Batalla Naval

Puntaje
Nro Pregunta Respuesta| Real

¢ No se requieren representaciones previas de los objetos antes de

1 liniciar el juego? No 0

2 |:Las representaciones de los objetos son abstractas? No 0
¢ Los participantes no tienen todas las representaciones de los objetos

3 |de antemano? No 0
¢ Cada participante puede construir su representacion a partir de un

4 tablero comun? No 0

5 |¢Gana el jugador que primero acierte la representacion de su oponente? Si 1
¢Las posibles representaciones pueden tener mas de una caracteristica

6 |en comun? Si 1
¢ Los participantes van simulando la representacion del otro en su

7 |tablero? No 0
¢ Para acertar la representacion del otro se requieren conocer todas las

8 |caracteristicas de la representacion del adversario? No 0
¢El nimero de representaciones previas que se pueden construir es

9 infinito? No 0

Puntaje Obtenido 2
Tabla 7. Preguntas de Caracterizacion de la Técnica Batalla Naval

Para esta técnica la relaciéon entre el puntaje maximo y el puntaje obtenido es (2/19) =
0.11, valor que esta muy por debajo del rango para ser la técnica o una de las técnicas
sugeridas.

7) Incorporar conocimiento especifico en el juego: Tomando como base la plantilla de la
técnica sugerida por el método (Véase el Anexo 2), que se muestra en la tabla 8. El
docente interesado y el disefiador realizan todas las modificaciones necesarias para llevar
los conceptos de la tematica al formato del juego ¢ Adivina Quién?

PLANTILLA TECNICA

|. GENERALIDADES

Nombre Técnica ¢ Adivina Quien?

Objetivo del Juego El objetivo del juego es adivinar el personaje misterioso que
selecciona el oponente, realizando una pregunta por turno, que
permite ir descartando personajes que no cumplan con la condicion
planteada en la pregunta

Nimero de Jugadores 2 personas, aunque también lo pueden jugar equipos (2).
Il. MATERALES
Nombre Cantidad Descripcién

Cada participante tendra un tablero con 24 casillas en
Tablero Plastico con 24 2 las que ubicard las cartas de los 24 personajes
casillas disponibles

Tabla 8. Plantilla Original de la técnica ¢Adivina Quien? (Parte 1 de 2)
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Il. MATERIALES

Nombre Cantidad Descripcion
Cartas con rostro de Cada rostro de personaje se repite dos veces, para un
personajes 48 total de 24 personajes disponibles
Cartas con personaje Estas cartas constituyen el mazo de personajes
misterioso 24 misteriosos

Ill. REGLAS DEL JUEGO

Nro Descripcion
Inicialmente, cada participante selecciona una carta del mazo de personajes

1 |misteriosos, y lo ubica en su tablero. Este sera el personaje que debera adivinar el
oponente.

2> |[El jugador que arranca el juego es el mas joven.

En cada turno alternado, el jugador pregunta por alguna de las caracteristicas comunes
de los personajes.

3 . e . .
Ejemplos de caracteristicas comunes: Color de ojos, Color de cabello, accesorios como
gafas o0 sombreros.

Las preguntas a realizar deben ser de respuesta cerrada: "si" o "no", de tal manera que
le permitan al jugador que pregunta ir descartando de su tablero los personajes que no

4 cumplen con la caracteristica indagada. Ejemplo: ¢ El personaje misterioso tiene gafas?
Si la respuesta es afirmativa, el jugador que pregunta debera descartar de su tablero
todos los personajes que no usan gafas. Una vez descartados los personajes termina el
turno y continda el otro jugador
Un turno de un jugador consta de dos acciones:

. a) Realizar la pregunta al oponente

b) Descartar de su tablero los personajes que no cumplen con la caracteristica
indagada

IV. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

Una vez un jugador tiene un solo personaje en su tablero o cree saber cual es el personaje
misterioso, espera su turno para preguntar al oponente si el personaje seleccionado, en efecto,
es el personaje misterioso. Si la respuesta es afirmativa el jugador que acierta es el ganador|
del juego; en caso contrario, gana el oponente por no haber acertado.

Tabla 8. Plantilla Original de la técnica ;Adivina Quien? (Parte 2 de 2)

En la tabla 9 se presenta la plantilla de la técnica ¢Adivina Quien? con las modificaciones
que incorporaron el docente y el disefiador. Es importante anotar que, en la plantilla del
juego, se tiene una seccién adicional llamada Componente educativo donde se incluye:
nombre de la teméatica, propoésito del juego, objetivos instruccionales y conceptos basicos
de la temética asi:
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PLANTILLA TECNICA

|. GENERALIDADES

Nombre Técnica

Juego de Roles de Software

Objetivo del Juego

El objetivo del juego es adivinar el rol misterioso de los disponibles
en el tablero, descartando roles segun el nivel de participacion en las
diferentes actividades de un proyecto de desarrollo de software

Nimero de Jugadores

Se pueden tener tantos jugadores como tableros predefinidos, ya
que los tableros son diferentes para cada jugador. En este caso
pueden ser maximo 8 participantes u 8 equipos en competencia

|. COMPONENTE EDUCAT

IVO

Nombre de la Tematica

Roles en el proceso de desarrollo de software

Propdsito

Ensefanza

Objetivos Instruccionales

* Caracterizar el papel de los diferentes actores en las actividades dg
un proceso de desarrollo de software

* Identificar la existencia de roles estratégicos en un proyecto de
desarrollo de software, es decir, con un nivel de participacion
importante en diferentes actividades del proyecto.

Conceptos bésicos de la
teméatica

Roles, Niveles de participacién y Actividades del proceso de
desarrollo de software

 —

Ill. MATERALES
Nombre Cantidad Descripcién
Tablero con 5 roles 8 nga tablero contiene 5 de Io_s 14 roles posibles
asignados de manera aleatoria
Los roles existentes son: Analista, Interesado, Disefiador,
Desarrollador, Probador, Director del Proyecto, Comité
Roles de los actores 14 de direccion, Gerente General, Gerente de Informatica,
Usuario Final, Consultor, Interventor, Vendedor de
Tecnologia y Administrador de la Base de Datos
Las actividades del proceso de desarrollo de software
incluidas en el juego son:
- Seleccionar Tecnologia
- Definir Requisitos
- Elaborar Modelos
- Definir Arquitectura
Actividades del proceso 12 - Realizar pruebas

de desarrollo de software

- Definir presupuesto

- Planear desarrollo

- Definir estrategia de TI

- Definir estrategia de negocios

- Implantar el sistema en produccion

- Solucionar incidentes encontrados en las pruebas
- Gestionar riesgos del proyecto

Matriz de Actividades vs.

Cada rol tiene un nivel de participacion en cada una de
las actividades del proceso de desarrollo de software

Roles 1 esta relacion RoI-Activi_dad-NiveI de participacion se
plasma en esta matriz, que se entrega a cada
participante

Dado Un dado que asocia un nivel de participacion

1 (Comunicar, Participar y Decidir) con una actividad del

proceso de desarrollo de software de manera aleatoria

Tabla 9. Plantilla del Juego de Roles de Software Version 1 (Parte 1 de 2)
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IV. REGLAS DEL JUEGO

Nro Descripcion

El personaje misterioso no se selecciona con anterioridad sino que lo ira indicando el
1 [lanzamiento del dado en los diferentes turnos, segin el nivel de participacion y la
actividad obtenida en cada lanzamiento.

'Todos los jugadores participan al mismo tiempo (no de manera alternada) con su mismo
tablero y van descartando roles segun el nivel de participacién y actividad del turno

Cada turno consta de tres acciones:

a) El moderador lanza el dado, indica el nivel de participacion y actividad obtenida e
indica como pista un rol a descartar.

b) Todos los participantes eliminan de su tablero todos los roles que no cumplan el nivel
de participacion arrojado para la actividad arrojada por el dado. Esta informacion se
obtiene de la matriz de Actividades vs. Roles.

Ejemplo: En un turno, el dado arroja como actividad Elaborar Modelos y el nivel de
participacion es Participar y los roles del tablero del jugador son: Director del Proyecto,
3 |Analista, Interesado, Desarrollador y Probador.

Segun la matriz la relacién Rol, Actividad, Nivel de Participacién es la siguiente:
Director del Proyecto - Elaborar Modelos - Comunica

Analista - Elaborar Modelos - Decide

Interesado - Elaborar Modelos - Participa

Desarrollador - Elaborar Modelos - Comunica

Probador - Elaborar Modelos - Comunica

Esto implica que el jugador debe descartar de su tablero todos los roles que no
participan o deciden en esta actividad, dejando Unicamente al Interesado y al Analista.

Una vez un equipo acierte el personaje misterioso, se recogen los tableros y se reparten

4 para una nueva iteracion, donde se adivinara otro personaje misterioso.

V. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

El ganador de una iteracién es el jugador que primero quede con un rol en su tablero. Ahora, si
un jugador queda con dos roles en su tablero y con las actividades asociadas a los turnos
faltantes no es posible descartar ningdn rol, se considera el ganador del juego.
Si se aplican varias iteraciones, el ganador del juego es el adivine la mayor cantidad de

personajes.

Tabla 9. Plantilla del Juego de Roles de Software Version 1 (Parte 2 de 2)

Nota: Los materiales utilizados en la aplicacion del juego se presentan en el Anexo 3

(Materiales del Juego de Roles de Software).

8) Desarrollar sesiones piloto del juego: El juego se aplicé tres veces al mismo grupo de

participantes obteniendo las siguientes mejoras propuestas:

Sesién de Prueba 1:

Cambio Propuesto Justificacion Accion Realizada
Se disminuyeron las actividades
Disminuir la cantidad | La cantidad de | involucradas a nueve
de actividades del | actividades eliminando: Implantar el sistema
1 | proceso de desarrollo | involucradas en el | en produccion, solucionar
de software | juego (12) hacen que | incidentes encontrados en
involucradas en el | se vuelva muy larga su | pruebas y gestionar los riesgos
juego aplicacion del proyecto

Tabla 10. Meioras Propuestas al Juedo de Roles de Software en la Sesiéon de Prueba 1
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Sesiones de Prueba 2: En la aplicacién del juego se incorpor6 el cambio anterior,
disminuyendo las actividades involucradas y, por ende, los turnos del juego, de doce a
nueve. En esta sesion el cambio propuesto por los participantes fue el siguiente:

Cambio Propuesto Justificacion Accidn Realizada

Los participantes del | Se decidi6 no entregar la
piloto argumentan que | matriz de Actividades vs
tener la matriz a la mano | Roles a cada jugador, sino
2 | No entregar a cada | hace que el juego se | que cada participante segin
participante la matriz | vuelva muy mecanico y | el rol, la actividad y los
Actividades vs Roles. los jugadores no se | posibles niveles de
esfuercen por relacionar | participacion, deduzca el
el rol con la actividad | nivel de participacion de los
planteada en el turno. roles de su tablero.

Tabla 11. Mejoras Propuestas al Juego de Roles de Software en la Sesion de Prueba 2

En la sesion 3 de prueba se aplicé el juego con los dos cambios propuestos, donde los
participantes no solicitaron mas mejoras y, tanto el docente interesado como el disefiador,
consideraron que el juego estaba listo para su aplicacion real en el pablico objetivo.

9. Consolidar el juego: A partir de las mejoras sugeridas en las sesiones piloto del juego e
implementadas en el juego en proceso de ajuste se modificé la plantilla del juego para
obtener la version definitiva, que se muestra en la tabla 12.

PLANTILLA TECNICA

|. GENERALIDADES

Nombre Técnica Juego de Roles de Software

Objetivo del Juego El objetivo del juego es adivinar el rol misterioso de los disponibles
en el tablero, descartando roles segun el nivel de participacion en las
diferentes actividades de un proyecto de desarrollo de software.
Nimero de Jugadores Se pueden tener tantos jugadores como tableros predefinidos, ya
que los tableros son diferentes para cada jugador. En este caso
pueden ser maximo 8 participantes u 8 equipos en competencia

Il. COMPONENTE EDUCATIVO

Nombre de la Tematica  |Roles en el proceso de desarrollo de software

Proposito Ensefianza

Objetivos Instruccionales [* Caracterizar el papel de los diferentes actores en las actividades de
un proceso de desarrollo de software

* Identificar la existencia de roles estratégicos en un proyecto de
desarrollo de software, es decir, con un nivel de participacion
importante, en diferentes actividades del proyecto.

Conceptos basicos de la |Roles, Niveles de participacion y Actividades del proceso de

teméatica desarrollo de software
I1l. MATERALES

Nombre ICantidad | Descripcion
Tabla 12. Plantilla del Juego de Roles de Software Version 2 (Parte 1 de 3)
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IIl. MATERALES

Nombre Cantidad Descripcién

Tablero con 5 roles 8

Cada tablero contiene 5 de los 14 roles posibles
asignados de manera aleatoria

Los roles existentes son: Analista, Interesado, Disefiador,
Desarrollador, Probador, Director del Proyecto, Comité

Roles de los actores 14 de direccion, Gerente General, Gerente de Informatica,

Usuario Final, Consultor, Interventor, Vendedor de
Tecnologia y Administrador de la Base de Datos

- Definir Requisitos Cambio propuesto 1
o - Elaborar Mo
Actividades del proceso 9 P HTT Arquitectura

Las actividades del proceso de desarrollo de software
incluidas en el juego son:
- Seleccionar Tecnologia

- Definir presupuesto

- Planear desarrollo

- Definir estrategia de TI

- Definir estrategia de negocios

1 Cada rol tiene un nivel de participacién en cada una de
. . las actividades del proceso de desarrollo de software
Matrlz de ACtIVIdadeS VS sta_ralaciAn Dol Actividad Nivial _dao _narticinacidn._cao
Roles bttt dadi ""’".‘“"""""“","""‘" e htlihbdl Mt
plasma en esta matriz que s6lo conoce el moderador del
juego
Un dado que asocia un nivel de participacion
Dado 1 (Comunicar, Participar y Decidir) cgn una actividad del

proceso de desarrollo de software deJmanera aleatoria

IV. REGLAS DEL JUEGO

Nro Descripcion Cambio propuesto 2
El personaje misterioso no se selecciona con anterioridad sino que lo ira indicando el
1 [lanzamiento del dado en los diferentes turnos, segun el nivel de participacion y la
actividad obtenida en cada lanzamiento.
'Todos los jugadores participan al mismo tiempo(no de manera alternada) con su mismo
2 tablero y van descartando roles segun el nivel de participacion y actividad del turno
3 |Cada turno consta de tres acciones:

a) El moderador lanza el dado, indica el nivel de participacion y actividad obtenida e
indica como pista un rol a descartar.

b) Todos los participantes eliminan de su tablero todos los roles que no cumplan el nivel
de participacion arrojado para la actividad arrojada por el dado. Esta informacion se
obtiene de la matriz de Actividades vs Roles

Ejemplo: En un turno, el dado arroja como actividad Elaborar Modelos y el nivel de
participacion es Participar y los roles del tablero del jugador son: Director del Proyecto,

Analista, Interesado, Desarrollador y Probador

Tabla 12. Plantilla del Juego de Roles de Software Version 2 (Parte 2 de 3)
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IV. REGLAS DEL JUEGO

Segun la matriz la relaciéon Rol-Actividad-Nivel de Participacion es la siguiente:
Director del Proyecto - Elaborar Modelos - Comunica

Analista - Elaborar Modelos - Decide

Interesado - Elaborar Modelos - Participa

Desarrollador - Elaborar Modelos - Comunica

Probador - Elaborar Modelos - Comunica

Esto implica que el jugador debe descartar de su tablero todos los roles que no
participan o deciden en esta actividad, dejando GUnicamente al Interesado y al Analista.
Una vez un equipo acierte el personaje misterioso se recogen los tableros y se reparten
para una nueva iteracion donde se adivinara otro personaje misterioso.

V. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

El ganador de una iteracion es el jugador que primero quede con un rol en su tablero. Ahora, si
un jugador queda con dos roles en su tablero y con las actividades asociadas a los turnos
faltantes no es posible descartar ningun rol, se considera el ganador del juego.

Si se aplican varias iteraciones, el ganador del juego es el adivine la mayor cantidad de
personajes.

4

Tabla 12. Plantilla del Juego de Roles de Software Versién 2 (Parte 3 de 3)
10) Elaborar encuesta de evaluacion del juego: A partir de las preguntas que propone el
método se construye la encuesta de evaluacion, que se aplicara a los participantes del
juego al finalizar su aplicacion, con el objetivo de validar el cumplimiento de los objetivos
de aprendizaje.
A continuacion se presenta un modelo de la encuesta a aplicar:
EVALUACION DEL JUEGO DE ROLES DE SOFTWARE
1. ¢ Qué factor de diversion le asignaria al juego?
1. Deficiente __
2. Aceptable __
3. Bueno__
4. Muy bueno __
5. Excelente
2. ¢ Qué tan simple de jugar le parecio el juego?
3. ¢ Qué aprendio del juego?
4. ¢ Cual cree que es la estrategia a seguir para ganar el juego?
5. ¢ Qué le cambiaria al juego?
5.1.2. Resultados de la aplicacién del juego
El juego se aplicd para doce estudiantes de pregrado y posgrado de la Escuela de
Sistemas de la Universidad Nacional Sede Medellin con el objetivo de presentar los

diferentes roles que intervienen en un proyecto de desarrollo de software y su nivel de
participacién en las diferentes actividades que lo conforman.
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Las preguntas realizadas a los participantes corresponden a la encuesta disefiada en la
seccion anterior conformada por las siguientes preguntas:

. ¢ Qué factor de diversion le asignaria al juego?

. ¢, Qué tan simple de jugar le pareci6 el juego?

. ¢, Qué aprendi6 del juego?

. ¢ Cual cree que es la estrategia a seguir para ganar el juego?
. ¢, Qué le cambiaria al juego?

O~ WNPEF

Las respuestas de los participantes a cada pregunta se agrupan por similitud y se
determina el porcentaje de participantes que expresaron una respuesta con relacion al
namero total de participantes del juego. Por esta razon el porcentaje de ocurrencia de
cada respuesta varia entre el 0% y el 100%.

Frente a la primera pregunta, relacionada con el factor de diversién del juego, en la que se
presenta una escala de respuesta de Deficiente a Excelente, se observa que los
participantes lo catalogaron en su mayoria como Muy Bueno (50%) seguido por Excelente
(33%) y Bueno (17%), lo que constata que el juego cumple su propésito de motivar a los
participantes frente a la tematica combinando ludica y aprendizaje (Véase la figura 7).

Nro Resultado Porcentaje -E 5
1 | Deficiente 0% g,
2 |Aceptable 0% E
3 [Bueno 17% = 3
4 |Muy bueno 50% £ 2
5  |[Excelente 33% g 1
0% 20% 40% B0%

Porcentaje de Ocurrencia

Figura 7. Factor de Diversién asignado al juego de roles de software

La segunda pregunta de la encuesta hace referencia al nivel de simplicidad del juego
percibida por los participantes, respecto de la comprension de las reglas y la mecanica del
mismo. En la tabla 13 se presentan las respuestas de los participantes, 42% de los
cuales expresaron que el juego lo consideraron muy simple de jugar, argumentando que
las reglas fueron claras desde el inicio del juego. Igualmente el 25% de los participantes lo
catalog6 como Facil y Divertido, caracteristicas que también dan cuenta de su simplicidad
y rapida comprension.

Sin embargo, el 33% de los participantes lo considerd un juego poco simple porque,
segun ellos, se requieren conocimientos previos de los actores involucrados en un
proyecto de desarrollo de software y sus niveles de participacion en las actividades, lo que
refleja, en cierto sentido, un descontento frente al hecho de que deban intuir el nivel de
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participacion de los roles o actores en las actividades segin sus conocimientos previos.
De hecho, dentro de las sesiones piloto se decidié no entregar la matriz Rol-Actividad-
Nivel de participacion, para que el juego no resultara mecanico sino que obligara a los
jugadores a tener un nivel de atencioén alto frente a la actividad y a ejercitar su capacidad
de retencién a lo largo de las diferentes rondas del juego.

Resultado Porcentaje
1 |Muy simple 42%
Poco simple ya que se requieren conocimientos
2 |previos sobre los niveles de participacion 33%
3 |Facil y Divertido 25%

Tabla 13. Nivel de Simplicidad del Juego de roles de software

En la tabla 14 se presentan las respuestas asociadas con la pregunta 3 ¢Qué aprendio
del juego?, que busca validar el cumplimiento de los objetivos instruccionales del juego
planteados durante el proceso de disefio. Se observa como el mayor aprendizaje de los
participantes se situé en torno a la identificacion de los niveles de participacion de los
roles en las actividades de un proyecto de software con un 64% de ocurrencia. En
segunda instancia, aparecen como otros aspectos importantes aprendidos en el juego la
existencia de roles estratégicos en los proyectos de software (18%) y el conocimiento de
nuevos roles involucrados en este tipo de proyectos (18%).

Resultado Porcentaje

Identificar los niveles de participacion de los roles
llen las actividades de un proceso de desarrollo de
software 64%

Reconocer que existen roles estratégicos con
2|mayores funciones y responsabilidades en el

proceso de desarrollo de software 18%
3 Conocer nuevos roles involucrados en un
proceso de desarrollo de software 18%

Tabla 14. Categorias y porcentajes de aprendizaje del juego de roles de software

Ahora, al contrastar estas respuestas con los objetivos instruccionales del juego, se
aprecia como las categorias 1 y 3 le apuntan al primer objetivo instruccional Caracterizar
el papel de los diferentes actores en las actividades de un proceso de desarrollo de
software lo que demuestra el cumplimiento del propésito educativo del juego. Igualmente
la categoria 2 le apunta al objetivo instruccional asociado con la Identificacién de la
existencia de roles estratégicos en un proyecto de desarrollo de software, es decir, con un
nivel de participacién importante en diferentes actividades del proyecto (Véase la figura 8).

De esta manera, se comprueba, a partir de las respuestas que dieron los participantes,
que, por medio del juego, fue posible presentar los roles que participan en un proyecto de
desarrollo de software en formato de juego, garantizando diversion y motivacién, pero,
simultdneamente, un aprendizaje significativo en los participantes.
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Obietivo Instruccional 1

Obietivo Instruccional 2

0% 20% 40% B0 a5

Porcentaje de Ocurrencia

Figura 8. Aprendizaje del Juego de roles de software

La cuarta pregunta se relaciona con las estrategias empleadas por los participantes
durante el juego o aquellas que, una vez finalizado el juego, consideran que se debieron
aplicar. Como se comprueba en la figura 9, la estrategia identificada por la mayoria de los
participantes (50%) consiste en construir la matriz de roles y actividades vs. niveles de
participacién durante las diferentes rondas del juego, aprovechando el hecho de que en
cada turno el moderador da una pista de los roles a descartar, ya que de esta manera el
acierto en los roles que se descartan serd cada vez mayor y menos intuitivo.

Resultado % o

Construir la matriz de roles y 'E 4
1jactividades vs niveles de participacion E .

durante el desarrollo del juego 50% <

Ir memorizando la relacion de roles y 'E 2

nivel de participacién en cada actividad =

del proceso de desarrollo de software ﬂ 1

(Retencion de informacion) 33% = EI":‘E- 20'% 4|:||% ED'%
3|Arriesgarse a adivinar el personaje 33%

Es un juego de suerte y no hay Porcentaje de Qcurrencia
4 lestrategia 17%

Figura 9. Estrategias para ganar el juego de roles de software

Otras estrategias que plantearon los participantes con un nivel de ocurrencia importante
(33%) consisten en: (1) Ir memorizando la relacién actividad, rol y nivel de participacion a
lo largo del juego, lo cual exige un nivel de retencion de informacion considerable y puede
ser poco practico y (2) Arriesgarse a adivinar el personaje sin tener completa seguridad,
confianza en la intuicidn soportada en sus conocimientos previos del tema.

Por otro lado, un 17% de los participantes manifestaron que el juego de roles es un juego
de suerte y no hay estrategia, haciendo referencia al azar asociado con la reparticion de
los tableros a cada participante al inicio de cada ronda o iteracion.

Finalmente se preguntd a los participantes por aspectos de mejora frente al juego y se

encontraron respuestas diversas (Véase la figura 10) siendo las mas relevantes la
distribuciéon mas equitativa de los roles en los tableros con un 33% y la automatizacion del
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control de los roles descartados en el tablero del moderador para disminuir los tiempos de
espera entre un turno y otro con un 25%. En segunda instancia, con un 17% de
ocurrencia, cambios como incluir mas roles y ampliar las opciones para que roles como el
interesado y el usuario final tengan mayor probabilidad de ganar. Sin embargo, frente a
esta Ultima mejora, el hecho de que el usuario final y el interesado tengan poca
probabilidad de ser los roles misteriosos es totalmente intencional, procurando mostrar la
existencia de roles estratégicos que tienen un papel decisivo durante los proyectos de
desarrollo de software.

Resultado %
1 Distribuir mas equitativamente los roles
en los tableros 33%

IAutomatizar el control de roles por el
2 Imoderador y el lanzamiento del dado
para reducir tiempos de espera 25%

Incluir mas roles 17 %

Ampliar las opciones para que roles
4 lcomo el interesado y el usuario final
tengan mas probabilidad de ganar 17% 1

5 |Ningln cambio 17%
6 |Castigar al participante que no acierte 8%

Resultado Obtenido
oy

0% 10% 20% 30% 40%

Porcentaje de Ocurrencia

Cuando todos los roles se eliminan en el
7 [tablero del moderador y se devuelve a
los dos roles anteriores, decidir
previamente cual es el ganador 8%

Figura 10. Mejoras Propuestas al Juego de roles de software

5.2. Riskware
5.2.1. Disefio del Juego

En un proceso de formacion empresarial para profesionales de un area de Tecnologia, el
facilitador requiere presentar la tematica de Gestibn de Riesgos en la ejecucion de
proyectos de desarrollo de software. Teniendo en cuenta que es una disciplina de caracter
practico, desea introducir los conceptos haciendo uso de un juego basado en
experiencias.

Los pasos a seguir para el disefio del juego con propoésito educativo segun el método
propuesto son:

1) lIdentificar la temética: La tematica del juego es La Gestidon de Riesgos en Proyectos
de Desarrollo de Software.

2) Establecer el propésito del juego: Considerando el hecho de que el publico objetivo
corresponde a un grupo heterogéneo donde se encuentran Ingenieros de sistemas
pero también profesionales de otras disciplinas se plantean dos propoésitos para este
juego: (1) Ensefianza de los conceptos basicos de la gestibn de riesgos en un
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proyecto de software y (2) Refuerzo de estos conceptos para los ingenieros que ya
los abordaron previamente en su formacion universitaria.

3) Plantear los objetivos instruccionales del juego:

1. Reconocer la importancia de planear los riesgos a mitigar en un proyecto de
desarrollo de software antes de comenzar su ejecucion (gestion proactiva).

2. ldentificar los riesgos asociados con un proyecto de desarrollo de software
junto con los recursos y controles necesarios para mitigarlos.

3. Enumerar los elementos a tener en cuenta al seleccionar los riesgos a mitigar
en un proyecto de desarrollo de software: probabilidad de ocurrencia y
magnitud del impacto.

4) Identificar y definir los conceptos generales de la temética: El facilitador entrego la
siguiente informacion relativa a la tematica:

4.1) Descripcion general de la tematica: En la ejecucion de proyectos de desarrollo de
software existe una serie de eventos externos, 0 riesgos, que se pueden presentar y
afectar negativamente el proyecto, generando retrasos en el cronograma, sobrecostos y
problemas de calidad en el producto final. Por esta razén, es importante incorporar al
proceso de planeacién del proyecto la identificacion de estos posibles eventos y adquirir
los recursos y controles necesarios para mitigar aquellos que tengan mayor impacto y/o
probabilidad de ocurrencia en funcién del presupuesto disponible, buscando terminar el
proyecto en el plazo acordado.

4.2) Conceptos basicos de la tematica:
Riesgos

Probabilidad de Ocurrencia
Magnitud del Impacto
Recursos y Controles

Y VVY

4.3) Definicién de conceptos basicos

» Riesgos: Eventos o condiciones inciertas que, en caso de ocurrir, tienen un efecto
negativo sobre los objetivos de un proyecto. A todo riesgo lo acompafia el cambio
y la incertidumbre.

» Probabilidad de Ocurrencia: Es un valor mayor que cero y menor que 100%,
asociado con la probabilidad de que un riesgo se convierta 0 no en realidad
durante la ejecucién de un proyecto. Este valor se asocia con el azar, porque
nunca se tiene total certeza de que un riesgo se va a materializar o no.

» Magnitud del Impacto: El impacto hace referencia a las consecuencias que se
deben asumir una vez el riesgo se hace realidad. Normalmente, la magnitud del
impacto se maneja en escalas (Alto, Medio o Bajo) haciendo referencia al nivel en
el que afectaran el proyecto. Ejemplo: Un riesgo con impacto alto, en caso de
materializarse, podria parar el proyecto o ampliar su cronograma en un 40% mas.
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» Recursos y Controles: Corresponden a los elementos necesarios para
contrarrestar el efecto de un riesgo, en caso de que se haga realidad. Ejemplo:
Frente a un riesgo como Pérdida de Personal Clave, el control necesario para
evitarlo es mantener al Personal Motivado.

5. Seleccionar técnicas candidatas: El facilitador seleccioné las palabras clave en el
nombre de la teméatica, objetivos instruccionales y definicibn de conceptos bésicos
recopiladas previamente asi:

a) Nombre de la teméatica: Gestién de Riesgos, proyectos.

b) Objetivos instruccionales: Planear estratégicamente, recursos, controles,
probabilidad de ocurrencia, magnitud del impacto.

c) Conceptos basicos y definicion: Eventos, condiciones inciertas, efecto negativo,
cambio, incertidumbre, probabilidad, azar, magnitud del Impacto, consecuencias,
recursos, controles.

Una vez se tienen las palabras clave identificadas se buscan en sus homélogas de las
técnicas de la base de conocimientos del método (Véase el Anexo 1, Base de técnicas)
obteniendo lo siguiente:

- Probabilidad, Azar, Eventos y Recursos son palabras clave de la técnica Los Colonos de
Catan, convirtiéndola en una técnica candidata para el juego de Gestidén de Riesgos en un
proyecto de desarrollo de software.

- Azar y Eventos son palabras clave de la técnica Monopolio, convirtiéndola en la segunda
técnica candidata para el disefio del juego.

Resultado: Las técnicas candidatas seleccionadas son (1) Monopolio y (2) Los Colonos
de Catén.

6) Seleccionar la técnica o técnicas mas apropiadas: Para cada una de las técnicas
candidatas, se le plantearon al facilitador las preguntas de caracterizacion contenidas en
la base de conocimiento del método obteniendo las siguientes respuestas:

Técnica Candidata 1: Monopolio

Puntaje
Nro Pregunta Respuesta | Real

1 ¢ El objetivo del juego es poseer la mayor cantidad de propiedades

y ser el jugador mas rico? No 0
2 ¢ El tablero es fijo? No 0
3 ¢ El tablero tiene inicio y fin? Si 3
4 ¢El jugador mueve su ficha segun el resultado de los dados? No 0
5 ¢El valor obtenido en el dado sélo permite avanzar en el tablero? No 0
6 ¢, Se avanza en el tablero en el sentido de las manecillas del reloj? Si 1

Tabla 15. Preguntas de Caracterizacién de la Técnica Monopolio (Parte 1 de 2)
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Puntaje

Nro Pregunta Respuesta | Real
7 ¢ Los eventos externos dependen de la casilla en la que quede la
ficha producto de un movimiento? No 0
8 ¢ Los jugadores van acumulando dinero para comprar propiedades
a lo largo del juego? No 0
9 ¢ El jugador no puede establecer una estrategia de los
movimientos a seguir desde el principio? No 0
10 ¢ No existen alternativas para contrarrestar el impacto de los
eventos externos sobre el desarrollo del juego? No 0
11 ¢Para ganar el juego es necesario que los demas jugadores
pierdan (se declaren en bancarrota)? No 0
Puntaje Obtenido 4

Tabla 15. Preguntas de Caracterizacion de la Técnica Monopolio (Parte 2 de 2)

El puntaje maximo para esta técnica, en caso de contestar todas las preguntas
afirmativamente es 21, por tanto el cociente entre el puntaje obtenido y el puntaje maximo
es 4/21 = 0.2 y esta técnica no clasifica como la mas apropiada para llevar la tematica de
Gestion de Riesgos en Proyectos de Software a formato de juego.

Se procede, entonces, a plantear al facilitador las preguntas de caracterizacion de la
segunda técnica candidata Los Colonos de Catan:

Puntaje
Nro Pregunta Respuesta| Real

¢ Los participantes deben adquirir materias primas o recursos para

1  |obtener la mayor cantidad de puntos? Si 3
¢Gana el jugador que alcance el mayor nimero de puntos gracias a

2 |los beneficios que obtenga a partir de los recursos? No 0
¢En cada turno los eventos que ocurren los determina el valor

3 |obtenido con los dados? Si 3
¢ Los eventos que ocurren en cada turno de un jugador dependen de

4 |suubicacion en el tablero? Si 3
¢ Los beneficios se pueden obtener a partir de combinaciones

5  |concretas de recursos? Si 3

6 |¢Los jugadores pueden intercambiar recursos entre si? No 0
¢Los jugadores deben decidir estratégicamente los movimientos a

7  |seguir para maximizar sus beneficios? Si 1

8 |¢El tablero debe cambiar en cada aplicacion del juego? Si 3
¢ El jugador debe definir una estrategia a seguir al comenzar el

9  ljuego? Si 3
¢ El valor obtenido con los dados por cada jugador determina los

10 |beneficios a recibir para todos los jugadores? No 0

Puntaje Obtenido 19

Tabla 16. Preguntas de Caracterizacion de la Técnica Los Colonos de Catan
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La relacion entre el Puntaje Maximo y el Puntaje Obtenido para esta técnica es (19/24) =
0.79 y se aplica el segundo criterio de seleccidn de técnicas apropiadas, que indica que, si
este cociente esta entre 0.7 y 0.85 para una 0 mas técnicas, se consideran la técnica o
técnicas mas apropiadas. Por tanto, la aplicacién del método arroja como resultado que la
técnica sugerida para el juego de gestion de riesgos en proyectos de software es Los
Colonos de Catéan.

7) Incorporar el conocimiento especifico en el juego: A partir de la plantilla para la técnica
Los Colonos de Catan (Véase el Anexo 2) que se presenta en la tabla 17, el facilitador y el
interesado incluyen todos los cambios necesarios para incorporar los conceptos basicos
de la temética asi:

PLANTILLA TECNICA

|. GENERALIDADES

Nombre Técnica Los Colonos de Catan

Objetivo del Juego El objetivo del juego es ser el primer participante en obtener 10
puntos gracias a la construccion de poblados, carreteras y ciudades
para colonizar la Isla de Catan, que corresponde a un tablero de
piezas maviles que es diferente en cada juego

Namero de Jugadores El juego incluye un méximo de 4 jugadores 0 4 equipos
IIl. MATERALES

Nombre Cantidad Descripcién

Poblados 20 Cada jugador recibe al inicio del juego 5 poblados, 4
Carreteras 60 ciudades y 15 carreteras.

Ciudades 16

Tablero 1 Se tiene un tablero con 19 piezas hexagonales maviles,

lo gue hace que el tablero sea dinamico.

Fichas con numeros del 1 a 8 (excepto el 7) para colocar

Fichas con numeros 19 encima de las fichas del tablero.
Cartas d_e materias 90 Cartas con cad_a una de I_as materias primas que
primas producen los diferentes tipos de campos.
Cartas de desarrollo y 20 Cartas especiales que se pueden comprar a lo largo del
progreso juego.
i Se entrega una carta con la combinacién de materias
Hoja con los costos de 4 primas necesarias para construir poblados, carreteras y

construccion ciudades a cada jugador

Dados 2 Dados que se tiran en cada turno

Ill. REGLAS DEL JUEGO

Nro Descripcion

1 |El jugador que inicia es el que tenga mayor edad.

2 |Cada jugador recibe 5 poblados, 4 ciudades y 15 carreteras y coloca en el tablero un
poblado y dos carreteras.

Tabla 17. Plantilla Original de la Técnica Los Colonos de Catan (Parte 1 de 2)
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Ill. REGLAS DEL JUEGO

Nro Descripcion

El turno de un jugador consta de 3 acciones:

a) Tira los dados y la suma de los dos valores aplica para todos los jugadores. Todos los
campos o fichas del tablero que tengan este valor producen materias primas y las
obtendran los jugadores que tengan un poblado que limite con dichos poblados.

b) Comercializar materias primas con otros jugadores (trueques) u obtener la materia
prima necesaria entregando 4 materias primas de algun tipo al moderador del juego.

c) Construir carreteras, poblados y ciudades que les asignan puntos a partir de la
combinacion de materias primas necesarias o0 comprar cartas de desarrollo o progreso
que se pueden poner en juego en cualquier momento.

Luego continda el jugador de la izquierda

Un poblado vale 1 punto y una ciudad 2 puntos. Los poblados sélo se pueden construir
en una interseccion a la que llegue una de las carreteras del jugador.

Cuando un jugador tiene un poblado que limita con un campo que produce materia prima
5 |por el valor obtenido del dado recibe una carta de materia prima, pero si tiene una
ciudad recibe dos cartas de materia prima

Si un jugador al lanzar los dados obtiene un siete, nadie recibe materias primas.
Asimismo, si un jugador tiene mas de 7 cartas de materias primas debe devolver la

6 |mitad de materias primas.

Si el valor por encima de siete es un numero impar se redondea al nimero par inferior.
Ejemplo: Si un jugador tiene 9 fichas debera devolver 4 al mazo de cartas

El jugador debe mantener sus puntos boca abajo y sélo cantar cuando esté seguro de
tener 10 puntos en su propio turno

IV. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

7

El jugador gana el juego si obtiene 10 puntos gracias a la construccion de poblados y ciudades
antes gue sus oponentes

Tabla 17. Plantilla Original de la Técnica Los Colonos de Catan (Parte 2 de 2)

En la tabla 18 se presenta la plantilla para el Juego de Gestién de Riesgos de Software
(Riskware) que realizaron el facilitador y el disefiador, tomando como base la plantilla de
la técnica sugerida (Los Colonos de Catan) e incluyendo los componentes propios de su
propésito educativo.

Los materiales utilizados para la aplicacion de este juego se presentan en el Anexo 4
(Materiales del Juego Riskware).
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PLANTILLA TECNICA

|. GENERALIDADES

Nombre Técnica

Riskware

Objetivo del Juego

Obtener la maxima cantidad de dinero posible por el producto
resultante del proyecto de desarrollo de software.

NUmero de Jugadores

Minimo 2 y maximo 6 equipos. Los equipos no tienen limitaciones en
la cantidad de personas que lo integran, pero se debe buscar que la
cantidad de integrantes de cada uno de los equipos sea la misma

Il. COMPONENTE EDUCAT

IVO

Nombre de la Tematica

Gestién de Riesgos en Proyectos de Desarrollo de Software

Propdsito

Ensefianza
Refuerzo

Objetivos Instruccionales

-Reconocer la importancia de planear los riesgos a mitigar en un
proyecto de desarrollo de software antes de comenzar su ejecucion
(gestion proactiva).

- Identificar los riesgos asociados con un proyecto de desarrollo de
software junto con los recursos y controles necesarios para
mitigarlos.

- Enumerar los elementos a tener en cuenta al seleccionar los
riesgos a mitigar en un proyecto de desarrollo de software:
probabilidad de ocurrencia y magnitud del impacto.

Conceptos basicos de la
tematica

Riesgos, Probabilidad de Ocurrencia, Magnitud del Impacto,
Recursos y Controles

IIl. MATERALES

Nombre

Cantidad Descripcion

Tablero

En el tablero se identifican las tres etapas mas
representativas de un proyecto de software y se
encuentra el espacio para ubicar las piezas
hexagonales.

Piezas hexagonales

Cada una de las piezas contiene un circulo, con dos
nameros adentro, en cada esquina del hexagono que
sirve para identificar, en cada interseccion de tres
piezas, el riesgo que se materializa de acuerdo con el
namero que sale en el dado; ademas, contiene el
nombre del riesgo que representa. Cada pieza tiene un
color el cual indica a que etapa del proyecto
corresponde.

Los riesgos presentes en el juego son:

R1 - Ampliacion del alcance.

R2 - Cambio de plataforma.

R3 - Documentacion técnica deficiente.

R4 - Estimaciones incorrectas de tiempo.

R5 - Falta de un estandar de calidad.

R6 - IDE deficiente.

R7 - Mal levantamiento de requisitos.

R8 - Perdida de datos.

R9 - Pérdida de personal clave.

R10 - Pruebas funcionales incompletas.

39

Tabla 18. Plantilla del Juego Riskware Version 1 (Parte 1 de 3)
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IIl. MATERIALES

Nombre Cantidad Descripcion

Un dado comdin con 6 lados, donde cada lado tiene un
Dado 1 nGmero. Dichos nimeros van del 1 al 6.

Hoja, trazar ruta en el

La hoja contiene un esquema del tablero con el fin de
4 que cada equipo la use para realizar su planeacion de la

tablero estrategia a emplear, trazando la ruta que va a seguir.

Hoja, instrucciones de

La hoja contiene doce instrucciones cortas que falicitan
4 la explicacion de las mismas y permiten al equipo

Juego recodarlas en caso de olvidar alguna.

Es una tabla con todos los riesgos del juego, los
Hoja, tabla de riesgos 4 recursos y controles requeridos para mitigarlos y su
impacto en caso de que se materialicen
Es una tabla en la cual se puede observar, el pago
Hoja, tabla de pagos 4 correspondiente a cada uno los niveles del juego, que va

desde $24.000 a $400.000
Las fichas deben ser de diferentes colores y sirven para

Fichas 6 representar la posicion de cada uno de los equipos en el
tablero.

. - Cada equipo recibe un capital inicial de $280.000 en

Capital Inicial billetes de juguete.
Cada tarjeta (4 de cada una) representa un control o un
recurso, contiene su nombre y su valor.
Los controles y recursos presentes en el juego son:
- Contratacion bien hecha.
- Disponibilidad de experto.
- Metodologia de documentacion.
Tarjetas de 44 - Datos historicos.
Controles/Recursos - Compra de licencias.

- Sistema de gestién de calidad,
- Actualizar el IDE.

- Constancia escrita.

- Backup periddico.

- Personal motivado.

- Set de pruebas.

IV .REGLAS DEL JUEGO

Nro

Descripcién

1

Los jugadores reciben las fichas hexagonales y arman el tablero, asociando las fichas
con la fase correspondiente segun el color de la etapa

Las fichas deben recorrer el tablero avanzando por las lineas que forman la unién de los

2 hexagonos empezando por las flechas que indican el inicio.

3 El rec_orrido se debe realizar por pasos, donde un paso corresponde a la interseccion de
tres piezas en el tablero.
La ruta a seguir se debe planear Unicamente por las intersecciones de tres piezas. No se

4 |puede seguir una ruta por los bordes del tablero, es decir donde no existen
intersecciones de tres piezas.

5 |Los movimientos de la ficha deben ser siempre hacia delante, es decir, siempre deben

acercar la ficha hacia el FIN del tablero.

Tabla 18. Plantilla del Juego Riskware Version 1 (Parte 2 de 3)
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IV .REGLAS DEL JUEGO

Nro Descripcién

En cada turno, el jugador debe cumplir con dos pasos: moverse de una interseccion a
otra y tirar el dado para saber cual riesgo se materializa de los tres hexagonos que se
intersectan, teniendo en cuenta que cada hexagono de la interseccion tiene dos
nameros del 1 al 6.

Cada equipo recibe un capital inicial de $280.000, con el que tiene la oportunidad de

7 jadquirir recursos y controles (que le sirven durante todo el juego) para mitigar los riesgos
que se le materialicen.

Una vez se explican las reglas del juego, la primera actividad de los participantes es

8 |definir el camino que van a seguir y los recursos y controles a comprar en un tiempo de
15 minutos.

Para mitigar un riesgo se requiere tanto un control como un recurso. Es necesario tener
9 |ambos para poder mitigarlo. En caso de que solo se tenga uno de los dos, no se mitiga
el riesgo.

Si, al materializarse un riesgo, el equipo tiene el recurso y/o control necesario para

10 |mitigar el riesgo, el equipo no se afecta. Cuando no lo(s) tiene, debe recibir la magnitud
del impacto.

Existen tres tipos de impacto: Alto, Medio y Bajo. El impacto Alto corresponde a perder
dos turnos, el Medio a perder uno y el Bajo quiere decir que se puede pagar la mitad del
\valor del Recurso y Control para mitigarlo en esa ronda. Si el equipo no tiene el dinero
necesario o no quiere hacerlo, pierde un turno.

El juego se termina cuando el primer equipo termine el proyecto, es decir cuando llegue
12 jal FIN del tablero.

Al terminar el juego, cada equipo recibe un pago de acuerdo con su nivel de avance en
13 el proyecto, es decir, entre mas avanzado lleve el proyecto, mayor sera su pago. En la
Tabla de Pagos encontraran el valor que se les pagara segun el nivel de avance.

V. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

El equipo ganador es aquel que, al finalizar el juego, obtenga la mayor cantidad de dinero,
teniendo en cuenta el dinero recibido como pago por el proyecto y el dinero que no usé en la
mitigacion de riesgos.

11

Tabla 18. Plantilla del Juego Riskware Version 1 ( Parte 3 de 3)

8) Desarrollar sesiones piloto del juego: El juego se aplicé cuatro veces al mismo grupo de
participantes obteniendo las siguientes mejoras propuestas:

Sesién de Prueba 1:

Cambio Propuesto Justificacion Accidn Realizada
No se identifica el riesgo Se eliminaron los cédigos de
1 Quitarle el codigoa | por sunombre, sino por su | los riesgos y se aumentd el
los riesgos cédigo, esto hace que no tamafio de los nombres para
se recuerden los riesgos. hacerlos mas visibles.

2 | Ponerelnombrede | Sélo lo podian ver los | Se agregaron los nombres de
las etapas en ambos | jugadores de un lado del | las etapas al lado del tablero
lados del tablero tablero. gue no los tenia.

Tabla 19. Mejoras Propuestas al Juego Riskware en la Sesién de Prueba 1 (Parte 1 de 2)
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Disminuir el tamarfio
del tablero

Hacer el juego mas corto
para que la etapa de
planeacién y de ejecucion
del proyecto sea mas corta.

Se eliminaron dos filas de
piezas del tablero. Asi, las
etapas 1y 3 ahora sélo tienen
dos filas de piezas. Se
diminuy6 de 16 a 12 pasos.

Disminuir el capital
inicial entregado

Con el fin de limitar aun
mas la cantidad de riesgos
gue se pueden mitigar y asi
obligar a hacer un mejor
andlisis del uso del capital
en funcion de los riesgos
que se van a mitigar y los
que se van a asumir.

Antes se entregaba un capital
de $280.000 que
correspondia a mas del 50%.
Ahora, se diminuy6 a
$200.000 que corresponde a
menos del 50% del valor
necesario para mitigar todos
los riesgos.

Tabla 19. Mejoras Propuestas al Juego Riskware en la Sesion de Prueba 1 (Parte 2 de 2)

Sesién de Prueba 2:

Cambio Propuesto Justificacién Accién Realizada
Al poner la ficha en la L C
. o . o, Se cambié el disefio
Cambiar el disefio interseccion, ésta cubre los .
1 . . agregando un  hexagono
de las piezas ndameros del dado al que | . .
. interno en la pieza.
corresponde cada pieza.
Permite ubicar mas facil los | Se organizaron los riesgos
Ordenar los riesgos | riesgos para asi poder ver | alfabéticamente y se
2 | alfabéticamente en la informacion relacionada | incrementé el tamafio de la
la tabla de riesgos con el mismo y agiliza la | letra del nombre para ayudar
etapa de planeacion. a su identificacion.
La rutina del juego es | Se defini6 esto como una
diferente a la de los juegos | actividad del moderador vy
El moderador del - o .
. . de mesa tradicionales, | adicionalmente se cre6 una
3 | juego debe manejar . . .
donde primero de mueve la | hoja de control para que éste
el dado : . ;
ficha y luego se tira el | registre los resultados de
dado. cada equipo, para cada ronda.
Con el valor que se jugoé,
Aumentar un poco el parece que no se premia | e yaior se  auments de
4 ago por el proyecto suficientemente  bien la $100.000 a $150.000
pago p diferencia en el avance o ' ' '
terminacion del juego.

Tabla 20. Mejoras Propuestas al Juego Riskware en la Sesion de Prueba 2

Sesion de Prueba 3:

Cambio Propuesto

Justificacion

Accién Realizada

1

Aumentar el pago
por el 100% del
proyecto al doble del
capital inicial
entregado

Si un inversor tiene un
capital de $200.000 y sabe
que la maxima utilidad que
puede recibir de una
alternativa de inversion es
menor ($150.000) no le
sera rentable ni atractiva.

Se aumenté el pago por el
100% del proyecto(llegar a la
ficha de fin ) a $400.000

Tabla 21. Meioras Propuestas al Jueao Riskware en la Sesion de Prueba 3 (Parte 1 de 2)
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pagos

Modificar la tabla de

La relacion entre el avance
del proyecto y el pago no
debe ser lineal porque no
es lo mismo avanzar un
10% en la etapa
1(Definicion y Andlisis) que
en la etapa 3 (Implantacion
y Mantenimiento)

En la tabla de pagos la
relacién entre el avance y el
valor a pagar ya no es lineal
sino exponencial

Tabla 21. Mejoras Propuestas al Juego Riskware en la Sesion de Prueba 3 (Parte 2 de 2)

En la Sesién de Prueba 4 se aplicé el juego con todos los cambios propuestos y los
participantes ya no plantearon mas mejoras, asi que el facilitador y el disefiador
decidieron que el juego estaba listo para aplicarlo dentro del proceso para el grupo de
profesionales para el que se disefio.

9) Consolidar el juego: A partir de las mejoras sugeridas en las sesiones piloto del juego e
implementadas en el juego en proceso de ajuste se modifica la plantilla de Riskware para

obtener la version defin

itiva (Véase la tabla 22).

PLANTILLA TECNICA

|. GENERALIDADES

Nombre Técnica

Riskware

Objetivo del Juego

Obtener la maxima cantidad de dinero posible por el producto
resultante del proyecto de desarrollo de software.

NUmero de Jugadores

Minimo 2 y maximo 6 equipos. Los equipos no tienen limitaciones en
la cantidad de personas que lo integran, pero se debe buscar que la
cantidad de integrantes de cada uno de los equipos sea la misma

Il. COMPONENTE EDUCAT

IVO

Nombre de la Teméatica

Gestion de Riesgos en Proyectos de Desarrollo de Software

Propésito

Ensefianza
Refuerzo

Objetivos Instruccionales

-Reconocer la importancia de planear los riesgos a mitigar en un
proyecto de desarrollo de software antes de comenzar su ejecucion
(gestién proactiva).

- Identificar los riesgos asociados con un proyecto de desarrollo de|
software junto con los recursos y controles necesarios para
mitigarlos.

- Enumerar los elementos a tener en cuenta al seleccionar los
riesgos a mitigar en un proyecto de desarrollo de software:
probabilidad de ocurrencia y magnitud del impacto.

Conceptos basicos de la
tematica

Riesgos, Probabilidad de Ocurrencia, Magnitud del Impacto,
Recursos y Controles.

IIl. MATERALES

Nombre

Cantidad Descripcion

Tabla 22. Plantilla del Juego Riskware Version 2 (Parte 1 de 4)
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Ill. MATERIALES

Piezas hexagonales /

/

Cambio Sesién 1: Disminuir
el tamafio del tablero

Nombre Cantidad Descripcion
Cada una de las piezas contiene un circulo con dos
nameros adentro, en cada esquina del hexagono, que
sirve para identificar, en cada interseccion de tres
30 piezas, el riesgo que se materializa de acuerdo con el

namero que sale en el dado. Ademas, contiene el
nombre del riesgo que representa. Cada pieza tiene un
color, el cual indica a que etapa del proyecto
corresponde.
Los riesgos presentes en el juego son:

- Ampliacion del alcance.

- Cambio de plataforma.

- Documentacidn técnica deficiente.

- Estimaciones incorrectas de tiempo.

- Falta de un estandar de calidad.

Cambio Sesién 1: Quitar

- IDE deficiente.
- Mal levantamiento de requisitos.

cadigos a los riesgos

- Perdida de datos.
- Pérdida de personal clave.
- Pruebas funcionales incompletas.

Dado 1

Un dado comun con 6 lados, donde cada lado tiene un
ndmero. Dichos nimeros van del 1 al 6.

Hoja, trazar ruta en el
tablero

La hoja contiene un esquema del tablero, con el fin de
que cada equipo la use para realizar su planeacion de la
estrategia a emplear, trazando la ruta que va a seguir.

Hoja, instrucciones de
juego

La hoja contiene doce instrucciones cortas que falicitan

la explicacion de las mismas y permiten al equipo

Hoja, tabla de riesgos 4

recursos y controles requeridos para mitigg

recodarlas en caso de olvidar alguna. Cambio Sesién 3: Aumentar
Es una tabla con todos los riesgos del jueg| el valor a pagar

impacto en caso de que se materialicen

Hoja, tabla de pagos

Es una tabla en la cual se puedé observar, el pago
correspondiente a cada s niveles del juego, que val
desde $5.000 a $400.000 distribuidos de manerd
exponencial

Fichas 6

Las fichas deben ser de diferentes colores y sirven para
representar la posicion de cada uno de los equipos en el
tablero.

Cambio Sesion 1: Disminuir

Cada equipo recibe un capital inicial de $200.000 en

el capital inicial entreaado *billetes de juguete.

Tabla 22. Plantilla del Juego Riskware Version 2 (Parte 2 de 4)
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Ill. MATERIALES

Nombre Cantidad Descripcion
Tarjetas de Cada tarjeta (4 de cada una) representa un control o un
Controles/Recursos 44 recurso, contiene su nombre y si valor.

Los controles y recursos presentes en el juego son:
- Contratacion bien hecha.

- Disponibilidad de experto.

- Metodologia de documentacion.
- Datos historicos.

- Compra de licencias.

- Sistema de gestién de calidad,
- Actualizar el IDE.

- Constancia escrita.

- Backup periddico.

- Personal motivado.

- Set de pruebas.

IV .REGLAS DEL JUEGO

Nro Descripcion
Los jugadores reciben las fichas hexagonales y arman el tablero, asociando las fichas a
1 Jafase correspondiente segun el color de la etapa.
Las fichas deben recorrer el tablero avanzando por las lineas que forman la unién de los
2 hexagonos, comenzando en las flechas que indican el inicio.
El recorrido se debe realizar por pasos, donde un paso corresponde a la interseccién de
3 fres piezas en el tablero
Larutaqd ~ambio Sesién 3: El moderador FNte POr las inte_rsecciones de_tres piezas, no se
4 |puede s| zgministra el dado tablero, es decir donde no existen
intersect -
Los movimientos de la ficla deben ser siempre hacia delante, es decir, siempre deben
5 lacercar la ficha hacia el FIN del tablero.
En cada turno el jugador debe cumplir con dos pasos: moverse de una interseccion a
6 otra y tirar el dado (que administra el moderador) para saber cual riesgo se materializa
de los tres hexagonos que se intersectan, teniendo en cuenta que cada hexagono de la
interseccion tiene dos numeros del 1 al 6.
Cada equipo recibe un capital inicial de $200.000, con el que tiene la oportunidad de
7 jadquirir recursos y controles (que le sirven durante todo el juego) para mitigar los riesgos
que se le materialicen.
Una vez se explican las reglas del juego, la primera actividad de los participantes es
8 (definir el camino que van a seguir y los recursos y controles a comprar en un tiempo de
15 minutos
Para mitigar un riesgo, se requiere tanto un control como un recurso. Es necesario tener
9 |ambos para poder mitigarlo. En caso de que sélo se tenga uno de los dos, el riesgo no
se mitiga.
10 |Si, al materializarse un riesgo, el equipo tiene el recurso y/o control necesario para

mitigar el riesgo el equipo no se afecta. Cuando no lo(s) tiene debe recibir la magnitud

del impacto.

Tabla 22. Plantilla del Juego Riskware Version 2 (Parte 3 de 4)
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11

Existen tres tipos de impacto: Alto, Medio y Bajo. El impacto Alto corresponde a perder
dos turnos, el Medio a perder uno y el Bajo quiere decir que se puede pagar la mitad del
valor del Recurso y Control para mitigarlo en esa ronda. Si el equipo no tiene el dinero
necesario o no quiere hacerlo, pierde un turno.

12

El juego se termina cuando el primer equipo termine el proyecto, es decir cuando llegue
al FIN del tablero.

13

Al terminar el juego, cada equipo recibe un pago de acuerdo con su nivel de avance en
el proyecto, es decir, entre mas avanzado lleve el proyecto, mayor sera su pago. En la

Tabla de Pagos encontraran el valor que se les pagara segun el nivel de avance.

V. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

El equipo ganador es aquel que, al finalizar el juego, obtenga la mayor cantidad de dinero,
teniendo en cuenta el dinero recibido como pago por el proyecto y el dinero que no uso en la
mitigacion de riesgos.

Tabla 22. Plantilla del Juego Riskware Version 2 (Parte 4 de 4)

10) Elaborar encuesta de evaluacion del juego: A partir de las preguntas que propone el
método, se construye la encuesta de evaluacion que diligenciaran los participantes del
juego. En este caso, se incluyen en la encuesta todas las preguntas que propone el
método porque el juego se presta para medir: grado de realismo, nivel de diversion,
simplicidad y el cumplimiento de los objetivos instruccionales del juego.

En particular, en este juego es posible no sélo preguntar ¢Qué aprendid del juego? sino
validar especificamente el objetivo instruccional: Identificar los riesgos asociados con un
proyecto de desarrollo de software, junto con los recursos y controles necesarios para
mitigarlos, preguntando a los participantes dos riesgos propios de un proyecto de

desarrollo de software y los recursos y controles necesarios para mitigarlos (Pregunta 7)

La encuesta aplicar a los participantes del juego se presenta a continuacion:

EVALUACION DE RISKWARE

1. ¢ Qué tan real es el juego con respecto a un proyecto de desarrollo de software?

2. ¢ Qué factor de diversion le asignaria al juego?

1. Deficiente
2. Aceptable
3. Bueno___

4. Muy bueno
5. Excelente

3. ¢ Qué tan simple de jugar le parecio el juego?

4. (Qué aprendi6 del juego?

5. ¢ Cual cree que es la estrategia a seguir para ganar el juego?

6. ¢ Qué le cambiaria al juego?
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7. Enumere dos riesgos de cualquiera de las etapas de un proyecto de desarrollo de
software y los controles y recursos necesarios para mitigarlos

5.2.2. Resultados de la Aplicacion del Juego

Este juego se aplico a dieciocho participantes, cuya actividad profesional y/o académica
se relaciona con el andlisis y disefio de sistemas de informacién, buscando presentar los
conceptos basicos asociados con la Gestion de Riesgos en Proyectos de desarrollo de
software.

Al finalizar el juego, los participantes diligenciaron la encuesta de evaluacion planteada
durante el proceso de disefio, buscando obtener retroalimentacién acerca del grado de
realismo, simplicidad y diversién del juego, el cumplimiento de su proposito educativo
cuestionando los aspectos aprendidos, la eleccion de la estrategia a seguir y preguntando
explicitamente por dos riesgos asociados con los proyectos de software, con sus
respectivos recursos y controles para mitigarlos.

La primera pregunta se orienta a identificar el grado de realismo que percibieron los
participantes en el juego, respecto de un proyecto de desarrollo de software. En las
respuestas, hubo acuerdo en el hecho de que la simulacién de un proyecto de software en
Riskware es bastante cercana a la realidad por la razones como: (1) Involucrar aspectos
como fases, planeacién y riesgos en un proyecto (37%), (2) Incorporar en la seleccion de
riesgos su probabilidad de ocurrencia e impacto (26%) y (3) Presentar la importancia de
planificar los riesgos a mitigar en funciéon del presupuesto disponible (26%), como se
observa en la figura 11.

Resultado %
Presenta diferentes elementos
involucrados en un proyecto de
desarrollo de software: fases, riesgos,
planeacion
Presenta los posibles riesgos de un
proyecto de desarrollo de software, su
impacto, probabilidad de ocurrencia y
alternativas de mitigacion
Muestra la importancia de la
planeacion frente a los riesgos que se
3 |pueden presentar en la ejecucion de | 26% ' ' ' ' '
un proyecto: presupuesto, seleccion 0% 0% 2% % %
de riesgos a mitigar Porcentaje de Ocurrencia
Incorpora el azar como factor externo
4 |de un proyecto de desarrollo de 21%
software

37%

26%

Resultado Obtenido

Figura 11. Factores de alto nivel de realismo del Juego Riskware
Se comprueba, entonces, como los participantes percibieron el juego ajustado a la

realidad de los proyectos de desarrollo de software, ya que se ven obligados a plantear
estrategias de mitigacion frente a posibles riesgos de su proyecto a partir de elementos
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como impacto, probabilidad de ocurrencia y presupuesto limitado para las alternativas de
mitigacion.

Frente a la segunda pregunta, que indaga por el factor de diversion a asignar al juego, la
mayoria de los participantes (53%) lo consideraron Muy bueno, el 37% catalogaron el
nivel de diversion como Excelente y un 11% como Bueno.

Nro Resultado % g5

1 | Deficiente 0% E 4

2 |Aceptable 0% E 3

3 Bueno 11% 2 2

4 |Muy bueno 53% E 1

5  [Excelente 37% o o0 % .

Porcentaje de Qcurrencia
Figura 12. Nivel de diversion del Juego Riskware

Esta percepcidn positiva de los participantes frente al factor de diversion del juego resulta
muy satisfactoria para el docente interesado y el disefiador, porque constata el poder de
motivacién de los juegos en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Ahora, frente a la pregunta 3, asociada con el factor de simplicidad del juego, el 53% de
los participantes lo considerd6 muy simple, argumentando que las reglas del juego estaban
claras desde el principio, mientras que el 47% de los participantes lo catalogd como
medianamente simple, justificando su respuesta en el hecho de que se debe tener una
buena comprension de las reglas y definir una estrategia a seguir en el juego
incorporando muchos factores, simultaneamente.

Las respuestas a la cuarta pregunta ¢, Qué aprendio del juego? se encuentran en la figura
13, donde se observa como el mayor aprendizaje del juego, con un 74% de ocurrencia,
radica en la identificacion de la importancia de una buena planeacion de riesgos a mitigar
en la ejecucién del proyecto, lo que corresponde con el objetivo instruccional uno, que
hace referencia a la gestion proactiva de riesgos.

Resultado %
1|La implor_tancia de una buena p!a_neacién 74% g4
(estratégica) de los riesgos a mitigar H
En la seleccion de riesgos a mitigar hay E 3
2 {que tener en cuenta el impacto y la 47% £
probabilidad de ocurrencia £ ?
El azar afecta los proyectos de software E 1
3 porque no hay certeza sobre los riesgos | 32% , , , | ,
que se van a presentar 0% 20% 40% B0% B0%
No se pueden mitigar todos los riesgos 16% Porcentaje de Dcurrencia
porque el presupuesto es limitado

Figura 13. Categorias y porcentajes de aprendizaje del juego Riskware
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Con un 47% de ocurrencia, destaca como aprendizaje la identificacién de los elementos a
tener en cuenta al seleccionar los riesgos a mitigar en un proyecto como probabilidad e
impacto, que apunta al tercer objetivo instruccional del juego: Enumerar los elementos a
tener en cuenta al seleccionar los riesgos a mitigar en un proyecto de desarrollo de
software: probabilidad de ocurrencia y magnitud del impacto.

Nota: El objetivo instruccional 2, asociado con la identificaciébn de riesgos, se evalla
especificamente con la pregunta 7.

Adicionalmente, los participantes manifestaron otros dos aspectos aprendidos por medio
del juego, como la influencia del azar en los proyectos de software, ya que no se tiene
total certeza de los riesgos que se van a presentar durante la ejecucion del proyecto
(32%), y el hecho de que no se pueden mitigar todos los riesgos posibles porque el
presupuesto es limitado (16%), factores que se ajustan totalmente a la realidad de los
proyectos de software, en lo que tiene que ver con la gestion de riesgos.

Frente a la quinta pregunta, enfocada en identificar las estrategias que utilizaron los
participantes durante la aplicacién de Riskware, se tienen tres estrategias predominantes:
(1) Definir la ruta a seguir teniendo en cuenta la probabilidad de ocurrencia de los riesgos,
(2) Invertir en recursos comunes que ayuden a mitigar varios riesgos y (3) Identificar la
ruta con mas riesgos comunes y mitigar los de mayor impacto. Estas estrategias apuntan,
directamente, a la disciplina de gestidon de riesgos, mostrando de manera intuitiva los
factores clave en su gestion: probabilidad de ocurrencia a través de riesgos comunes en
la ruta del tablero, impacto, con pérdida de turnos durante el desarrollo del juego al no
mitigar riesgos, y presupuesto limitado, que obliga a concentrarse en los recursos y
controles encontrando que algunos aplican para varios riesgos.

Resultado %
- - - =]

1 [Definir la ruta teniendo en cuenta la 37% E 4

probabilidad de ocurrencia de los riesgos X 5

Invertir en los recursos comunes que =4
2 fayudan a mitigar el mayor nimero de 32% E 2

riesgos E ]
3 Identificar la ruta con mas riesgos 26% = : : . .

comunes y mitigar los de mayor impacto 0% 10% 20% 30% 40%
4 [Configurar el tablero para que los riesgos | 5qq, Porcentaje de Ocurrencia

comunes queden cerca

Figura 14. Estrategias a seguir para ganar el Juego Riskware

Respecto de las mejoras que proponen al juego los participantes (Véase la figura 15), la
mayoria coinciden en no hacer ningin cambio y, con una baja probabilidad de ocurrencia,
aparecen modificaciones al juego como: (1) Comprar los Recursos de manera secreta,
buscando evitar que los compaferos escuchen los recursos y controles adquiridos por sus
comparnieros y modifiquen su estrategia; (2) Numerar las etapas del tablero, para que los
participantes sepan en todo momento en que etapa del proyecto se encuentran y (3)
Aumentar la cantidad de dinero inicial para simular situaciones reales.
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Las dos primeras mejoras se pueden incorporar facilmente en el juego, pero la mejora 3
no se considera pertinente ya que el capital inicial debe ser limitado, de tal manera que no
sea posible mitigar todos los riesgos posibles y los participantes deban definir una
estrategia para seleccionar los riesgos a mitigar que les permitan ganar el juego.

Resultado %

1|Ningtin cambio 53% 5"
2|Comprar los recursos de manera secreta 21% E s

Otorgar_més tiempo para planear la 11% S .

estrategia 3
4 Ampljar la longitud del tablero, adicionando 11% ﬁ 2

mas riesgos 1
5|Numerar las etapas en el tablero 5% 06 Ao 0% A 40% S0%  EO%
6 Aume_ntar el dilnero inicial para simular 5% Porcentaje de Ocurrencia

situaciones reales

Figura 15. Mejoras propuestas al Juego Riskware

Finalmente, frente a la pregunta 7, orientada a evaluar el cumplimiento del objetivo
instruccional 2: Identificar los riesgos asociados con un proyecto de desarrollo de software
junto con los recursos y controles necesarios para mitigarlos, donde se preguntaba a los
participantes por dos riesgos posibles en un proyecto de software y por los controles y
recursos requeridos para su mitigacién, se observé que el 95% de los participantes
enumeraron dos riesgos, el 47% de los jugadores mencionaron dos riesgos y algunos de
los recursos necesarios para mitigarlos y un 32% respondieron la pregunta correctamente
identificando los dos riesgos y los recursos asociados a su mitigacion, lo que corresponde
a un porcentaje importante, teniendo en cuenta que era la pregunta mas exigente de la
evaluacion y que algunos participantes se concentran tanto en la mecéanica del juego y en
el deseo de ganar, que no prestan suficiente atencidon a los riesgos y a los recursos
adquiridos para mitigarlos.

5.3. Juego de la Confianza

5.3.1. Disefio del Juego

Un docente del area de administracion, en busca de una alternativa para presentar los
conceptos basicos asociados con la confianza como factor fundamental en las
transacciones cliente-proveedor, que complemente la exposicién tedrica, desea
implementar un juego basado en experiencias, que se pueda aplicar en estudiantes
universitarios y equipos de trabajo de organizaciones.

Para el disefio de este juego se aplicé el método propuesto asi:

1) Identificar la temética del juego: Confianza en las relaciones sociales de tipo cliente
—proveedor.
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2) Establecer el propésito del juego: Se tienen dos propdsitos:

a) Enseflanza de los conceptos basicos de confianza.

b) Medicion del nivel de confianza de los participantes en sus compaferos y en otras
instituciones como Entidades Bancarias o El Estado por medio de la simulaciéon de
escenarios reales de inversion.

3) Plantear objetivos instruccionales del juego:

1. Reflexionar acerca de la influencia del nivel de auto-confianza y confianza en otras
instituciones frente a las decisiones de inversion.

2. ldentificar la importancia de la existencia de altos niveles de confianza en el otro
para obtener mayores beneficios.

3. Reconocer la cooperacion como factor de éxito para el logro de objetivos
comunes.

4. Identificar la postura frente al riesgo (aversion, propension) como un factor que
afecta las decisiones de inversion.

4) ldentificar y definir los conceptos generales de la tematica: El docente interesado
proporciond la siguiente informacion:

4.1) Descripcion general de la temética: La confianza es un factor fundamental en las
relaciones cliente-proveedor, donde se intercambian bienes y servicios y las partes
asumen roles especificos, ya que facilita la comunicacién, el flujo de informacion y el
manejo de conflictos. Esto implica que, para el logro de los objetivos esperados, en
cualquier tipo de transaccion existe una gran dependencia del comportamiento de los
demas.

4.2) Conceptos bésicos de la tematica:
» Confianza
» Los roles asumidos por las partes en una transaccién basada en confianza
0 Trustor o Fideicomitente
0 Trustee o Fideicomisario

4.3) Definicion de conceptos bésicos:

» Confianza: Medida que se atribuye a las buenas intenciones vy fiabilidad de las
palabras y comportamientos de otras personas. La confianza facilita la
comunicacion, el flujo de informacién y el manejo de conflictos en transacciones
cliente-proveedor.

» Trustor o Fideicomitente: Rol que asume quien confia en otro o inicia una relacion
de confianza.

» Trustee o Fideicomisario: Rol que asume quien recibe la iniciativa de confiar y da
respuesta a la propuesta del fideicomitente.

5) Seleccionar técnicas candidatas: El docente resalté las palabras clave de la

informacién relacionada con el nombre de la tematica, los objetivos instruccionales y la
definicion de conceptos basicos asi:
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a) Nombre de la Tematica: Confianza, relaciones sociales, cliente-proveedor.

b) Objetivos Instruccionales: Auto-confianza, confianza, decisiones de inversion, altos
niveles de confianza, beneficios, cooperacion, objetivos comunes, riesgo.

c) Definicibn de conceptos basicos: Buenas intenciones, fiabilidad, comportamientos,
comunicacion, flujo de informacion, manejo de conflictos, roles que asumen, transaccion,
fideicomitente, fideicomisario, rol que asume.

A partir de la basqueda de las palabras clave que resalta el interesado en la base de
técnicas del método se identifica que Decisiones, conflictos, comunicacién, Rol que
asume (similar a Asumir roles) son palabras clave de la técnica Juegos de rol, lo que la
convierte en la Unica técnica candidata.

Sin embargo, antes de adoptarla como técnica apropiada para llevar a formato de juego la
tematica Confianza en relaciones sociales de tipo cliente-proveedor es necesario plantear
las preguntas de caracterizacion al docente para saber si la técnica cumple con alguno de
los criterios de aceptacién planteados por el método.

Resultado: Técnica Candidata Juego de Rol
6) Seleccionar técnica o técnicas mas apropiadas: Se plantean al docente interesado las

preguntas de caracterizacion de la técnica para evaluar los criterios de aceptacion
obteniendo las siguientes respuestas:

Puntaje
Nro Pregunta Respuesta| Real
1 |¢cUno de los propdsitos del juego es simular escenarios para que los
participantes tomen decisiones segun sus objetivos propuestos? Si 3
2 |cSe describe una o varias situaciones donde los participantes asumen
roles especificos? Si 3
¢ Los participantes no tiene el mismo nivel de conocimiento de las
3 Icondiciones del escenario, es decir hay informacion de la situacién sélo en
poder de algunos participantes? No 0
4 |¢En eljuego existen conflictos o circunstancias que deben resolver los
participantes mediante comunicacion? No 0
¢Inicialmente todos los participantes del juego reciben la misma
5 |descripcion del escenario? Si 1
¢, Debe existir un moderador del juego encargado de describir la situacién
6 |inicial y dirigir el desarrollo del juego? Si 3
¢ La situacién o escenario simulado tiene inicio, momento para la toma de
7 |decisiones y desenlace del escenario? Si 1
8 |¢Alfinalizar el juego es importante hacer una socializacion para analizar
las decisiones tomadas, los factores que influyen en ellas y sus
consecuencias? Si 3

Tabla 23. Preauntas de Caracterizacion de la Técnica Juedo de Rol (Parte 1 de 2)
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Puntaje
Nro Pregunta Respuesta| Real

¢ Este tipo de juegos se presta para plantear a los participantes el
interrogante acerca de la estrategia Optima u acciones a seguir para
maximizar los beneficios como parte del proceso de analisis del

9  |comportamiento? Si 3
¢ Los participantes segun el rol asumido toman decisiones que reflejan su
10 |sistema de creencias personales? Si 1
¢ No existen reglas estrictas sino que el desarrollo del juego depende de
11 |las decisiones de los participantes? Si 3
Puntaje Obtenido 21

Tabla 23. Preguntas de Caracterizacion de la Técnica Juego de Rol (Parte 2 de 2)

El Puntaje M&ximo que se puede obtener respondiendo afirmativamente a todas las
preguntas de caracterizacion es 25, por tanto el cociente entre Puntaje Obtenido y Puntaje
Maximo es (21/25) 0.84, lo que cumple el segundo criterio de seleccion de técnica
sugerida, que indica que, si este cociente esta entre 0.7 y 0.85 para una técnica, ésta es
la mas apropiada para llevar la temética especifica a formato de juego.

7) Incorporar conocimiento especifico al juego: En este paso se toma como base la
plantilla de la técnica Juegos de Rol, contenida en la base de plantillas del método (Véase
el Anexo 2) que se muestra en la tabla 24, y que tiene ciertas particularidades como el
hecho de que los juegos de rol no tienen reglas estrictas, pues cada uno de sus ejemplos
0 instancias se basa en uno o varias escenarios simulados totalmente diferentes, donde
los participantes asumen roles especificos segun el propésito del juego. Por este motivo,
la plantilla de esta técnica no contiene una descripcion de materiales especificos, ya que
estos dependen de las situaciones simuladas, ni la secciébn Reglas del Juego, sino
Escenarios, debido a que en ellos se basa el desarrollo del juego asi:

PLANTILLA TECNICA

|. GENERALIDADES

Nombre Técnica Juegos de rol

Objetivo del Juego El objetivo general de un juego de rol para los participantes es
maximizar los beneficios a obtener en el escenario, bien sed
mediante cooperaciébn o competencia entre los diferentes roles
asumidos individual o colectivamente.

Nimero de Jugadores No se establece un limite y depende del escenario planteado para|
ambientar el juego.

Il. MATERALES

Los materiales varian para cada instancia particular de un juego de rol de acuerdo con las
caracteristicas del escenario o escenarios planteados

Tabla 24. Plantilla Original de la Técnica Juegos de Rol (Parte 1 de 2)

79



Ill. ACTIVIDADES PREVIAS

En algunas ocasiones, la aplicacion de un juego de rol exige actividades previas como ung
sesion de conocimiento del equipo de trabajo o una introduccién tedérica a la tematica a abordar
en el juego. Este tipo de actividades se deben incluir en esta seccion.

V. ESCENARIOS
Escenario |

Circunstancias iniciales que se plantean a los participantes antes de
Descripcion Inicial gue procedan a tomar decisiones.

Acciones que deben  |Decisiones a cargo de los participantes del juego, a partir de la
realizar los participantes [nformacion disponible y beneficios esperados.

Descripcion del final del escenario o situacion simulada que,
Desenlace generalmente, depende en gran parte de las acciones que llevan a
cabo los participantes.

Escenario Il

Descripcion Inicial

Acciones que deben
realizar los participantes

Desenlace

V. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

Condiciones para determinar el rol o roles que ganan el juego segun el objetivo del juego
planteado en la seccién generalidades (Ejemplo: Maximizacién de beneficios). En algunas
instancias particulares de juegos de rol no se determina un ganador, sino el cumplimiento o no
de la misién encomendada a todos los participantes.

Tabla 24. Plantilla Original de la Técnica Juegos de Rol (Parte 2 de 2)

En la tabla 25 se presenta la plantilla de la técnica Juegos de Rol, modificada por el
docente interesado y el disefiador para llevar la tematica Confianza al formato de juego.

PLANTILLA TECNICA

|. GENERALIDADES
Nombre Técnica Juego de la Confianza

Objetivo del Juego El objetivo del juego es maximizar la utilidad a partir de un capital
inicial, tomando decisiones de inversion individuales en cada uno de
los escenarios del juego.

Numero de Jugadores El juego es individual y, aunque no tiene limite de jugadores, se
recomienda no mas de 20 participantes para un mejor seguimiento de
las acciones que lleva a cabo cada jugador.

Il. COMPONENTE EDUCATIVO

Nombre Tematica Confianza en las relaciones sociales tipo cliente-proveedor
Propésito Ensefianza
Medicion

Tabla 25. Plantilla del Juego de la Confianza Version 1 (Parte 1 de 3)
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Objetivos Instruccionales |- Reflexionar acerca de la influencia del nivel de auto-confianza vy
confianza en otras instituciones frente a las decisiones de inversion.

- ldentificar la importancia de la existencia de altos niveles de
confianza en el otro para obtener mayores beneficios.

- Reconocer la cooperacion como factor de éxito para el logro de
objetivos comunes.

- Identificar la postura frente al riesgo (aversion, propensién), como un
factor que afecta las decisiones de inversion.

Conceptos béasicos dela [Confianza

tematica Roles asumidos en una relacién de confianza: Fideicomitente(Trustor)

y Fideicomisario(Trustee)

Ill. MATERALES
A continuacién, se describe el material a entregar a cada participante:
Nombre Cantidad Descripcion
Un sobre con un capital inicial de $100.000 en billetes de juego,
Sobres 2 y otro en el que el participante depositara la cantidad a invertir
para entregar al moderador
Tarjeta 1 Esta tarjeta se utiliza en uno de los escenarios.
. . Hoja en la que se registra por cada escenario: Cantidad Inicial,
Ficha de Registro 1 IAccion Realizada o Cantidad Invertir y Cantidad Final.

IV. ACTIVIDADES PREVIAS

- Para el primer escenario, se recomienda armar previamente las parejas.
- Al iniciar el juego, se le explica a los participantes el objetivo del juego y que tendran la
posibilidad de decidir si invierten o0 no en alternativas planteadas en 6 escenarios buscando
maximizar el dinero acumulado al finalizar el juego.
V. ESCENARIOS

Escenario I: Confianza entre pares

Los participantes se dividen en dos grupos del mismo numero de
integrantes. Cada integrante del grupo 1 tiene la posibilidad de realizar
Descripcion Inicial una inversion, con la cantidad de dinero deseada. La condicion es
dejar como reserva el 20% del dinero que se tiene en el sobre
personal.

Acciones que deben  |LOS participantes del grupo 1 deben decidir si invierten o no y la
realizar los participantes |cantidad deseada, depositandola en el sobre de decisiones.

Se recogen los sobres, se cuenta el dinero y se triplica, sin que los
participantes tengan conocimiento.
Los sobres se hacen llegar a los participantes del grupo 2, segln las
parejas anénimas que, previamente, se establecieron. Ellos pueden
Desenlace retornar lo que desean del dinero recibido, depositando dicha cantidad
en el sobre de decisiones que se entrega al moderador.
Se recogen los sobres y se entregan a la persona correspondiente en
el equipo 1, donde cada uno observa lo que hay dentro. Se registra la|
informacion del escenario en la Ficha de Registro.

Escenario Il: Inversiéon en Entidad Bancaria

Los integrantes de ambos grupos tienen la posibilidad de realizar una
Descripcién Inicial inversion en una Entidad bancaria, la cual ofrece un interés variable
entre el 0% y el 10%.

Acciones que deben  Decidir si invierten o no en la alternativa ofrecida por la Entidad
realizar los participantes Bancaria y depositar la cantidad en el sobre de decisiones que recoge
el moderador.

Tabla 25. Plantilla del Juego de la Confianza Version 1 (Parte 2 de 3)
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Escenario Il: Inversion en Entidad Bancaria

Desenlace

Se anuncia que el interés que otorga la Entidad es del 10% y se
devuelve a cada jugador el sobre con la cantidad invertida mas el
interés asociado. Se registra la informacion del escenario en la Hoja
de Registro.

Escenario lll: Inversion en Fondo de Desempleo

Descripcion Inicial

Se asume que todos los participantes son empleados de una mismal
organizacion, la cual decide crear un fondo para el desempleo que
permite subsidiar a los desempleados.

Acciones que deben
realizar los participantes

Cada participante decide si quiere invertir o no en el fondo desempleo
iy el resultado de su decision lo entrega al moderador en su sobre de
decisiones.

Desenlace

Se recogen los sobres y se les informa a los participantes que
pasados dos meses la organizacion entra en crisis y hacen recorte de
personal despidiendo a todos los participantes del juego.
Cada jugador recibe el doble de la cantidad invertida en el fondo vy
registra la informacién en la Ficha de Registro.

Escenario 1V: Inversion en Entidad Bancaria

Descripcion Inicial

Una entidad bancaria ofrece una alternativa de inversibn con un
interés variable entre el 1% y el 10% sin ningUn tipo de restriccion.

Acciones que deben
realizar los participantes

Decidir la cantidad a invertir, depositarla en el sobre y entregarla al
moderador.

Desenlace

Se anuncia que el interés que otorga el banco es del 1%, devolviendo
a cada jugador la cantidad invertida mas el interés correspondiente.
Finalmente, los participantes registran la informacion del escenario en
la Ficha de Registro

Escenario V: Inversion e

n bonos del estado

Descripcion Inicial

La situacién de crisis lleva al Estado a hacer una emision de bonos
con el fin de recaudar dinero para enfrentar la recesion.

Acciones que deben
realizar los participantes

Los participantes deben decidir si invierten o no en bonos del Estado y
entregar el sobre con la cantidad a invertir.

Desenlace

Se recogen los sobres, se informan las tasas de retorno segin la
cantidad invertida y se entrega a cada participante su inversion mas el
retorno asociado.

Escenario IV: Inversién en un proyecto de bienes publicos

Descripcion Inicial

Cada jugador tiene la posibilidad de invertir en un proyecto de bienes
publicos, como la ampliacion del centro de salud o la construccién de
una placa polideportiva.

Acciones que deben
realizar los participantes

En caso de que el participante quiera invertir, debe depositar la tarjetal
en el sobre y entregarlo al moderador. En caso contrario, debe
entregar el sobre vacio.

Desenlace

Se recogen los sobres y se informa que cada participante que hayal
invertido en el proyecto recibird $2.000 por cada uno de los jugadores
gue también depositaron la tarjeta en el sobre. A los participantes que
decidieron no invertir y conservaron su tarjeta se les entregara $8.000

\Vl. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

El jugador que gana el jue

finalizar el Escenario VI, correspondiente a la posibilidad de invertir en un bien publico

go es aquel que tiene la mayor cantidad de dinero acumulado al

Tabla 25. Plantilla del Jueao de la Confianza Versién 1 (Parte 3 de 3)

82



Tabla 25. Plantilla del Juego de la Confianza Version 1

8) Desarrollar sesiones piloto del juego: El juego se aplico tres veces al mismo grupo de
participantes obteniendo las siguientes mejoras propuestas:

Sesién de Prueba 1:

Accidn Realizada
Tener conocimiento de la | En la explicacion del
cantidad de escenarios del | juego no se indica la
juego influye en la cantidad | cantidad de escenarios
gue invierten los participantes | del juego para no
y la idea es evaluar nivel de | influenciar la cantidad a
confianza en la contraparte | invertir en funcion de qué
que ofrece la alternativa de | tan cerca se esta del final
inversion. del juego.

Cambio Propuesto Justificacién

Al explicar la mecanica
1 | del juego no indicar la
cantidad de
escenarios

Tabla 26. Mejoras Propuestas al Juego de la Confianza en la Sesion de Prueba 1

Sesion de Prueba 2:

Cambio Propuesto

Justificacion

Accién Realizada

En el primer escenario,
Confianza entre Pare,s

indicar a los
participantes del grupo 2
que el dinero que

reciben corresponde a la
inversion de uno de los
participantes del grupo 1
mas una utilidad.

Si los participantes del
grupo 2 saben que el

dinero recibido
corresponde a la
inversion de uno de sus

propios compafieros se

estard evaluando la
reciprocidad a la
confianza.

Se ajusta la descripcion del

Escenario | para hacer
énfasis en el origen del
dinero que reciben los

participantes del grupo 2.

Cada participante
maneja dos  sobres
iguales: Uno para
acumular el  dinero

ganado (sobre personal)

Facilitar la manipulacion
de los billetes y el dinero
acumulado durante el
desarrollo del juego

Se decide entregar a cada
participante dos sobres:
Uno de color azul para el
capital inicial y otro de color

y otro que entrega a los
moderadores con sus
decisiones de inversién
(sobre de decisiones).
Se propone asociar un
color diferente a cada
sobre.

amarillo para las decisiones
a tomar.

Tabla 27. Mejoras Propuestas al Juego de la Confianza en la Sesién de Prueba 2

En la sesién 3 de prueba se aplico el juego con los dos cambios propuestos y, al no
encontrar mejoras relevantes, se decidié que el juego se podia comenzar a aplicar a
estudiantes de administracion y profesionales de las organizaciones, tanto para la
ensefianza de los conceptos basicos de confianza como para la medicién del nivel de
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confianza de cada participante en sus compafieros y otras instituciones como el Estado o
Entidades Bancarias, segun la relacion entre el capital disponible y el capital invertido en
cada escenario.

9) Consolidar el juego: A partir de las mejoras, sugeridas en las sesiones piloto del juego
e implementadas en el juego en proceso de ajuste, se modifica la plantilla del juego para
obtener la versién definitiva.

Los tres cambios realizados a la plantilla del Juego de la Confianza, que se presenta en la
tabla 25, son los siguientes:

a) Cambio propuesto 1: En las actividades previas, cuando se explica la mecanica
del juego, simplemente se menciona que los participantes se enfrentaran a
diferentes escenarios de inversion sin precisar la cantidad de escenarios.

b) Cambio propuesto 3: La nueva descripcion del material Sobres es la siguiente:
Un sobre azul con un capital inicial de $100.000 en billetes de juego, y otro sobre
amarillo en el que el participante depositara la cantidad a invertir para entregar al
moderador.

c) Cambio propuesto 2: Se modifica el desenlace del Escenario Confianza entre
Pares asi: Se recogen los sobres, se cuenta el dinero y se triplica, sin que los
participantes tengan conocimiento. Los sobres se hacen llegar a los participantes
del grupo 2, segun las parejas anonimas previamente establecidas indicandoles
gue se trata de la inversion de alguno de los jugadores del grupo 1 méas una
utilidad. Ellos pueden retornar lo que desean al inversor inicial y la cantidad de
dinero con la que se van a quedar la depositan en el sobre personal. El dinero a
retornar a los jugadores del grupo 1 se deja en el sobre entregado previamente
con la inversion de la pareja anénima triplicada. Se recogen los sobres y se
entregan a la persona correspondiente en el grupo 1, donde cada uno observa lo
gue hay dentro. Se registra la informacion del escenario en la Ficha de Registro.

10) Elaborar encuesta de evaluacién del juego: A partir del banco de preguntas que ofrece
el método, se plantea la siguiente encuesta de evaluacion, teniendo en cuenta que dentro
de la aplicacion del juego, una vez se determina el ganador, es fundamental realizar un
analisis grupal de las decisiones tomadas en los diferentes escenarios y la estrategia
elegida durante el juego.

A continuacion se presenta un modelo de la encuesta a aplicar:

EVALUACION DEL JUEGO DE LA CONFIANZA
1. ¢Qué aprendié del juego?

2. ¢Cual cree que es la estrategia a seguir para ganar el juego?

3. ¢Qué le cambiaria al juego?

84



5.3.2. Resultados de la aplicacién del juego

Este juego se aplico en distintos grupos de trabajadores de dependencias administrativas
de la Universidad Nacional de Colombia, sede Medellin, en cursos de extension
orientados al desarrollo de habilidades gerenciales e, igualmente, en estudiantes de
Ingenieria industrial y administrativa de Ultimos semestres, como alternativa para
presentar factores préacticos asociados con la Administracion, como la confianza, el
trabajo en equipo y el desarrollo de habilidades de comunicacion, dificiles de asimilar
desde un enfoque totalmente tedrico.

A continuacion, se presentan tres aplicaciones diferentes, dos orientadas a trabajadores
de la Universidad Nacional de Colombia, Sede Medellin, y otra a estudiantes de Ingenieria
Industrial y Administrativa miembros del grupo ANEIAP (Asociacion Nacional de
Estudiantes de Ingenieria Administrativa, Industrial y de Produccion).

Aplicacion 1: Trabajadores de la UN-Diplomado de Control

En el segundo semestre del 2009, se aplicéd el juego a 14 trabajadores de diferentes
dependencias administrativas de la Universidad Nacional, a los que, al finalizar el juego,
se les plantearon las siguientes preguntas en la encuesta de evaluacion:

1. ¢Qué aprendi6 del juego?
2. ¢Cual cree que es la estrategia a seguir para ganar el juego?
3. ¢Qué le cambiaria al juego?

Frente a la primera pregunta, el 47% de los participantes manifestd como un aspecto
aprendido en el juego la identificacion de la confianza en el otro como un factor
fundamental en las decisiones de inversion, el cual le apunta directamente al objetivo
instruccional: Reflexionar acerca de la influencia del nivel de auto-confianza y confianza
en otras instituciones frente a las decisiones de inversion.

=
=
Resultado % E
La confianza en el otro es o,
.. =]
1ifundamental en las decisiones de =
inversion 47% E ’
2 Ser arriesgado ayuda a maximizar las a2 4 | | )
ganancias 21% 0% 20% 40% B0%
3lka cooperacion es un factor_clave Porcentaje de Ocurrencia
para incrementar las ganancias 13%

Figura 16. Aprendizaje del Juego de la Confianza

Con un 27% de ocurrencia, los participantes plantearon el hecho de arriesgarse como una
actitud que ayuda a maximizar las ganancias durante el desarrollo del juego, lo que
guarda cierta relacion con el objetivo instruccional 4, que plantea la identificacion de la
postura frente al riesgo como un factor que afecta las decisiones de inversion.
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Finalmente, un 13% de los participantes identificé la cooperacion como un factor clave
para incrementar ganancias a partir de la experiencia en los escenarios como Inversién en
Fondo de Desempleo o en un Proyecto de bienes publicos, donde se busca mostrar los
beneficios de la cooperacién vs. la competencia, que corresponde al objetivo
instruccional: Reconocer la cooperacién como factor de éxito para el logro de objetivos
comunes.

En segunda instancia, las respuestas de los participantes frente a la estrategia a seguir
para obtener la mayor cantidad de dinero posible se presentan en la figura 17 y muestran
cémo la accién que menciona el 40% de los participantes consiste en invertir mas en los
diferentes escenarios de inversion, seguida por arriesgarse mas con un 27% de
ocurrencia, lo que da cuenta de una postura conservadora durante el juego. Por otro lado,
el 20% de los participantes mencionan el hecho de tener mas confianza en el otro antes
de invertir como la estrategia ganadora. Es importante destacar que, en esta pregunta, los
participantes se refieren a dos factores de éxito en cualquier tipo de transaccién cliente-
proveedor: Altos niveles de confianza en la contraparte y la postura frente al riesgo.

=]
2
g3
Resultado % 2
Invertir mas en los diferentes g 2
1 . 40% E
escenarios 2
2 |Arriesgarse mas 27% E | ! ; . . .
3 [Tener mayor confianza en el otro 20% 0% 0% 20%  30%  40%  S0%
antes de invertir Porcentaje de Ocurrencia

Figura 17. Acciones para ganar el juego de la confianza

Por ultimo, las respuestas frente a los aspectos a mejorar del juego se dividieron mucho,
con un 13% en favor de no realizar ninglin cambio. La mejora con mayor porcentaje fue
dar mayor informacion en cada escenario, lo que da cuenta de la necesidad permanente
de los participantes de disminuir la incertidumbre en los procesos de toma de decisiones
deseando tener completa informacion, lo que no ocurre en la realidad. Otra mejora con un
porcentaje importante (27%) consiste en incluir escenarios de pérdida, la cual es valida en
funcion de incrementar el grado de realismo del juego pero podria sesgar las decisiones
de los participantes afectando la medicion de los niveles de confianza en su contraparte
en los diferentes escenarios.

Resultado % g
1 Dar mayor informacién en cada 33% E &
escenario 2z
2|Incluir escenarios de pérdida 27% E, 2
3|Ningun cambio 13% g
4 ,(’j-\m_pliar (_a! juego no sélo a decisiones 13% = % 0% oo o o
€ Inversion Porcentaje de Ocurrencia

Figura 18. Mejoras propuestas al Juego de la Confianza
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Aplicacion 2: Trabajadores de la UN-Divisién de Personal

El juego se aplicé a un grupo de 16 miembros de la Division de Personal de la
Universidad Nacional dentro de una jornada de capacitacién y, teniendo en cuenta que
este juego tiene dos propésitos (Ensefianza y Medicion), sus resultados se analizan
desde dos enfoques:

a) Medicién de niveles de confianza de los participantes en su contraparte (otro
compariero, Entidad Bancaria o Estado) e identificacion de la relacion existente entre las
inversiones realizadas y otras caracteristicas de los jugadores.

b) Analisis de las respuestas de los participantes a la encuesta de evaluacién del juego,
buscando medir el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje planteados durante su
proceso de disefio.

Medicién de Niveles de Confianza

A través de los diferentes escenarios del juego, es posible evaluar los niveles de
confianza de los participantes segun sus decisiones de inversion. En el presente caso de
aplicacion, algunas de las conclusiones obtenidas son:

e En el escenario en el que se evalla la confianza entre pares, se observé que no hubo
una reciprocidad en la confianza de estos inversores ya que el 88% de los
participantes del grupo 2 retornaron menos del 50% del capital inicial enviado por su
pareja anonima del grupo 1 como se observa en la figura 19.
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Figura 19. Cantidad enviada vs. Cantidad retornada en el escenario Confianza entre Pares

e Frente a la alternativa de inversion ofertada por una entidad bancaria con un interés
variable entre el 0% y el 10%, se identific6 que las mujeres presentan niveles de
confianza mas bajos que los hombres en estas entidades, ya que su inversion oscila
entre el 0% y el 30% del capital disponible, mientras que el de los hombres oscila
entre el 30 y el 70%. Esto refleja prevencion de las mujeres frente a los Bancos,
considerando que existe un riesgo importante de perdida de inversion, como lo
manifestaron durante la socializacion realizada al final el juego.
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En el escenario en que se ofrece a los participantes la posibilidad de invertir en bonos
del Estado, sin conocer las tasas de retorno previamente, se observé mayores niveles
de inversion que reflejan un nivel de confianza importante en el gobierno colombiano,

como se observa en la figura 20.
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Figura 20. Cantidad Inicial vs. Cantidad Invertida en el Escenario de Inversién en Bonos del Estado

El factor Cooperacion en el juego se incorpora en un escenario en el que se propone
la inversion en un Fondo de desempleo creado por la institucion a la que pertenecen
para subsidiar a las personas que pierdan su empleo por recortes de personal. En
este caso, el nivel de inversién fue bajo respecto de la cantidad disponible, como se
presenta en la figura 21, lo que muestra poca solidaridad frente a los comparieros de
trabajo y alta confianza en la institucion frente a la conservacién de su empleo en el

tiempo.
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Figura 21. Cantidad Inicial vs. Cantidad Invertida en el Escenario de Inversién en Fondo de

Desempleo
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Andlisis del cumplimiento de los objetivos de aprendizaje

Al finalizar el juego, a cada participante se le entregd una encuesta con las siguientes tres
preguntas de respuesta abierta con el propdésito de evaluar los resultados obtenidos
desde el punto de vista de propésito educativo:

1. ¢ Qué aprendio del juego?

2. ¢ Qué cree que se necesita para ganar el juego (obtener la mayor cantidad de dinero
posible)?

3. ¢, Qué le cambiaria al juego?

En la figura 22 se presentan las respuestas a la primera pregunta con su correspondiente
porcentaje de ocurrencia, donde se constata que el mayor aprendizaje de los participantes
se sitla en torno de la influencia de la confianza en los deméas en las decisiones de
inversion en los diferentes escenarios (47%). En segunda instancia, hacen referencia a la
importancia de arriesgarse para incrementar las ganancias (24%), lo que evidencia una
posicion aversa al riesgo durante el desarrollo del juego, asi como a la importancia de
altos niveles de confianza en el otro como una condicidbn para optar por mayores
inversiones.

Resultado %
Influencia de la confianza en los
demas en las decisiones de

1 | inversién 47%

Arriesgarse ayuda a incrementar 7

2 | las ganancias 24% P
A mayor confianza en el otro, z

3 | mayor inversion 24% E 3
Importancia de cooperacion para gt

4 | el logro de objetivos comunes 18% £ 3

5 | Importancia de la auto-confianza 18% E 5
A analizar la informacién de cada ]

6 | escenario antes de invertir 12% | ! ! : : :
Mi nivel de confianza en otras 0% 0% 2% % 40% 50%
instituciones como bancos o el Porcentaje de Ocurrencia

7 | Estado 12%

Figura 22. Categorias de aprendizaje del Juego de la Confianza

En cuanto a la pregunta asociada con las acciones necesarias para ganar el juego, los
participantes hacen énfasis en tres estrategias diferentes: (1) Confiar mas en el otro al
momento de invertir, (2) Mayor riesgo frente a las opciones de inversion y (3) Ser méas
analitico frente a la informacion suministrada en cada escenario. Estas respuestas
demuestran cémo los participantes, durante el desarrollo del juego, van tomando
conciencia de factores criticos como los altos niveles de confianza, la postura frente al
riesgo y el analisis de la informacién disponible para obtener mayores utilidades. La
categorizacion de las respuestas y su porcentaje de ocurrencia se presentan en la figura
23.
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Figura 23. Acciones necesarias para ganar el Juego de la Confianza

Por otra parte, frente a la pregunta de cambios o0 mejoras sugeridas para el juego, las
respuestas de los participantes se dividieron mas, como se observa en la figura 24. Sin
embargo, la respuesta mas recurrente fue no realizar ningin cambio, seguida por las
sugerencias asociadas con aportar mayor informacién a cada escenario, lo que evidencia
una necesidad permanente de disminuir la incertidumbre y el riesgo al invertir, y la adicion
de escenarios con utilidades negativas para incrementar el grado de realismo del juego.

Resultado % .
1 | Ningln cambio 47% 3 °
Mayor informacion en cada g 4
2 | escenario 24% 3
Adicionar escenarios con &
3 | utilidades negativas 18% E 2
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4_| escenarios 12% née 1ul% 2ul% 3ul% 4::;% sul%
Preguntas mas aplicadas a la
5 | institucion a la que pertenecen 6% Porcentaje de Ocurrencia

Figura 24. Cambios sugeridos al Juego de la Confianza

Por dltimo, al contrastar las respuestas (categorias) de los participantes a la pregunta que
hace referencia a los aspectos aprendidos en el juego con los objetivos de aprendizaje
planteados inicialmente, se evidencia que los cuatro objetivos de aprendizaje se
alcanzaron en algun porcentaje de los participantes, siendo la reflexibn acerca de la
influencia de la auto-confianza y la confianza en otros en las decisiones de inversion el
concepto que mas asimilaron los participantes con un 76% de porcentaje de ocurrencia
como se observa en la tabla 28.
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Categoria

Objetivo Pregunta 1 Porcentaje
Reflexionar acerca de la influencia de mi
nivel de auto-confianza y confianza en | Categorias 1,5y 76%
otras instituciones frente a mis decisiones | 7
de inversion
Identificar la Importancia de la existencia
de altos niveles de confianza en el otro | Categoria 3 24%

para obtener mayores beneficios
Identificar la postura frente al riesgo
(aversion, propensién) como un factor que | Categoria 2 24%
afecta las decisiones de inversion
Reconocer la cooperacién como factor de
éxito para el logro de objetivos comunes Categoria 4 18%

Tabla 28. Cumplimiento de objetivos iniciales en Juego de la Confianza
Aplicacion 3: Miembros de ANEIAP

El juego se aplicé a 22 estudiantes de ultimos semestres de Ingenieria Industrial y
administrativa a los que al final del juego se les realiz6 la siguiente encuesta de
evaluacion buscando obtener retroalimentaciébn de los participantes no sélo del
cumplimiento del propdsito educativo del juego sino del nivel de realismo, simplicidad, y
factor de diversion del juego percibido por los jugadores durante el desarrollo del juego:

¢, Qué tan cercano a la realidad le parece el juego?
¢, Qué factor de diversion le asignaria al juego?

¢, Qué tan simple de jugar le pareci6 el juego?

¢, Qué aprendio del juego?

¢ Cual es la estrategia a seguir para ganar el juego?
¢, Qué le cambiaria al juego?

oghkwnE

Las primeras tres preguntas se orientan a evaluar caracteristicas del juego como grado de
realismo, factor de diversion y simplicidad, que facilitan el cumplimiento de su propésito
educativo en la presentacion de la confianza como aspecto fundamental en cualquier tipo
de relacion cliente-proveedor.

Las conclusiones respecto de estas tres preguntas fueron:

¢ Grado de Realismo: El 68% de los participantes consideré el juego muy cercano a la
realidad, argumentando que en la vida cotidiana se tiene que enfrentar,
constantemente, andlisis de alternativas de inversién, donde es fundamental la
confianza en el otro para obtener ganancias. Por su parte, el 23% de los participantes
consideraron el juego medianamente cercano a la realidad, ya que afirmaron que, en
la vida real, se puede tener mas informacién acerca de las alternativas de inversion y
resultados negativos o de pérdida en determinadas situaciones. Finalmente, el 9% de
los participantes lo catalogd como poco cercano a la realidad por considerar algunos
escenarios un poco hipotéticos, lo que se puede relacionar con el hecho de utilizar
decisiones de inversion como mecanismo de medicion de confianza, pero no con toda
la rigurosidad técnica del area financiera, ya que el propdsito del juego no es ensefar
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conceptos de dicha &rea sino enfatizar la confianza como un factor fundamental en
cualquier sistema social u organizacion.

e Factor de Diversion: En la figura 25 se observan las respuestas de los participantes,
quienes, en su mayoria, le asignaron un factor de diversién Excelente (55%) y Muy
bueno (41%) lo que muestra la satisfaccion que genera en los participantes sentirse
miembros activos de un proceso de aprendizaje.

Nro | Resultado % g
1 |Deficiente 0% H
2 |Aceptable 0% =
3 Bueno 5% 3°
4 Muy bueno 41% HE
5 [Excelente 55% -

0% 20% 40% E0%

Porcentaje de Dcurrencia

Figura 25. Factor de diversion asociado al juego de la confianza

¢ Simplicidad: En la tercera pregunta, se les pide a los participantes evaluar qué tan
simple de jugar les parecid el juego. El 41% de los participantes lo consider6 muy
simple y un 27% facil y divertido, mientras que el 32% de los jugadores lo calificd
medianamente simple por tener que incluir varios factores en el analisis de decisiones
de inversion.

Frente a la cuarta pregunta, relacionada con los aspectos mas importantes aprendidos
durante el juego, se destacan: (1) Arriesgarse para maximizar las ganancias, (2) La
relacion directamente proporcional entre las ganancias y el nivel de confianza en el otro y
(3) El analisis de informacidn disponible antes de tomar decisiones. Los dos primeros los
planteé el 55% y el 45% de los participantes, respectivamente, y engloban dos de los
conceptos mas importantes que se querian presentar en el juego: La influencia en las
decisiones de inversién que ejercen la confianza en la contraparte y la postura frente al
riesgo del inversor inicial o fideicomitente (Objetivos instruccionales 1, 2 y 3 del juego).

Adicionalmente, el 9% de los participantes destaco el hecho de que la cooperacién ayuda
a que todos los jugadores ganen, reflexion que se pretendia lograr con los escenarios de
Inversion en el Fondo del Desempleo y el Proyecto de bienes publicos que se disefiaron
para el logro del objetivo instruccional: Reconocer la cooperacion como factor de éxito
para el logro de objetivos comunes.
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Resultado %
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5 |ganen 9%

Figura 26. Categorias de aprendizaje en el juego de la confianza en ANEIAP

Las respuestas a la pregunta 5, referente a las estrategias que identificaron los
participantes para ganar al juego, se muestran en la figura 27, donde se destacan como
estrategias ganadoras a criterio de los participantes: (1) Conservar el capital inicial e
invertir sélo las ganancias en los escenarios posteriores y (2) Arriesgarse mas al invertir
con el 32% y el 23% de ocurrencia, respectivamente. En menor medida, también,
mencionan como acciones necesarias para maximizar el capital inicial invertir la mayor
cantidad de dinero posible en los escenarios y confiar mas en el otro, lo que se considera
complementario, debido a que el monto a invertir depende de la credibilidad que genere la
contraparte en el jugador que se convierte en depositario de confianza invirtiendo parte de
su capital.

Resultado %
e . =
1 Conservar el capital inicial e invertir las 8
ganancias en los escenarios posteriores g 4
32% =
2 Arriesgarse mas en las decisiones de = 3
inversion 23% £ 2
3 Invertir la mayor cantidad de dinero g 1
posible en los escenarios 18% . 1 1 .
4 |Confiar mas en el otro 18% 0% 20% 40% B0%
5 /Analizar la informacion disponible Porcentaje de Ocurrencia
antes de tomar decisiones 9%

Figura 27. Acciones a seguir para ganar el Juego de la Confianza en ANEIAP

Finalmente, frente a aspectos a cambiar en el juego, el 41% de los participantes
respondié que no consideraba necesario hacer ningin cambio, mientras que otros
participantes plantearon como mejoras:

e Incluir escenarios de perdida (23%).

¢ Unificar el color de las tarjetas del escenario de inversidn en bienes publicos (18%).
¢ Dar una hoja de instrucciones a cada participante al comenzar el juego (5%).
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CAPITULO 6. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

En este capitulo se presentan los principales hallazgos de esta Tesis y el trabajo futuro
que se origina a partir de esta propuesta.

6.1. Conclusiones

Las organizaciones actuales se enfrentan a mercados globalizados, donde la
competencia es cada vez mas agresiva y deben afrontar procesos de toma de
decisiones con alto nivel de complejidad e incertidumbre. Por esta razén, se obligan a
buscar nuevos esquemas de gestion que les garanticen la supervivencia en el
mediano y largo plazo. En este contexto, donde la gran constante es el cambio y la
necesidad de ser sumamente flexible, aparecen el conocimiento y el sistema de
aprendizaje de la organizacion, que son activos estratégicos que contribuyen a la
generacién de valor para el negocio y al desarrollo de las competencias requeridas en
los miembros de una organizacion, para la adaptacion a este entorno cambiante.

El conocimiento que posee una organizacién se puede clasificar en dos grandes
categorias: (1) Explicito, que corresponde al que se encuentra formalizado en normas,
rutinas y procedimientos a disposicion de los miembros de la compafiia; (2) Tacito,
que consiste en los modelos mentales que residen en las personas producto de su
experiencia y son dificiles de formalizar en rutinas o procedimientos. Segun los
autores Awad y Ghaziri (2003), entre el 50% y el 95% del conocimiento de una
organizacion es tacito, lo que implica que, si el conocimiento de los expertos no se
transfiere a otros miembros de la compafiia, se convierte en un activo volatil que se
pierde en el momento en que estos individuos abandonan la organizacién. Es por esta
razon que uno de los grandes retos de la disciplina de Gestion del Conocimiento es
encontrar mecanismos para que el conocimiento tacito sea comunicable y distribuible
al interior de una organizacién, logrando motivar a los expertos a socializar sus
aptitudes y habilidades.

Las estrategias de aprendizaje organizacional centradas en la tecnologia comprenden:
(1) Almacenamiento y distribucion de conocimiento, (2) Trabajo Colaborativo y (3)
Busqueda de Informacién. Estas estrategias resultan bastante efectivas para la
difusién de conocimiento explicito, pero no son las mas adecuadas para la difusion del
conocimiento tacito, que involucra fundamentalmente la experticia acumulada por las
personas. La razon para ello es que la tecnologia por si sola no puede lograr que un
experto comparta sus habilidades con otros 0 que un empleado que nunca recurre a
las bases de conocimiento, comience a consultarlas cuando se enfrenta a un
problema desconocido. En este caso, es mejor recurrir a técnicas que propicien la
interaccion y el didlogo entre las personas, como los grupos de trabajo
interdisciplinario o los juegos basados en experiencias en los que los individuos
revelan indirectamente los modelos mentales que aplican en sus procesos de toma de
decisiones a los demas participantes del juego.
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Los juegos basados en experiencias se sitlan como una estrategia de aprendizaje
organizacional idénea para la difusién del conocimiento tacito de los miembros de una
organizacioén ya que durante su aplicacion los participantes:

- Se involucran de manera activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Obtienen retroalimentacién inmediata de las acciones realizadas durante el juego,
evaluando las consecuencias asociadas.

- Interactian de manera presencial e intercambian opiniones sobre los diferentes
cursos de accion seguidos en el desarrollo del juego, que relevan los factores que
toman en cuenta los trabajadores expertos en sus procesos de toma de decisiones.

Tanto los juegos de simulacién por computador, como los juegos basados en
experiencias, se utlizan en procesos de ensefianza-aprendizaje con resultados
satisfactorios, pero estos Ultimos presentan como ventajas que no se requieren
compras de licencias para su utilizacién y que, a medida que el disefio del juego se va
refinando, sus actualizaciones resultan poco costosas debido a la simplicidad de sus
materiales. Adicionalmente, los juegos basados en experiencias dan la posibilidad de
gue los jugadores interactien cara a cara y, para su disefio, sOlo se requiere
conocimiento de la temética a llevar a formato de juego. Por el contrario, en los juegos
de computador no solo se requiere conocer dicha tematica sino que, para su
construccion, es necesario contar con conocimientos sobre lenguajes de
programacion, que en general no son muy familiares para docentes de areas
diferentes a Informatica.

A partir del estudio de experiencias previas de introduccién de juegos como
herramienta pedagdgica y del disefio de juegos de computador con propdésito
educativo, se identifican algunas caracteristicas relevantes a tener en cuenta en el
disefio de juegos basados en experiencias para el aprendizaje tales como:

- Definir los objetivos de aprendizaje que se espera lograr de los participantes al
finalizar el juego.

- Dar autonomia a los jugadores durante el desarrollo del juego para mantener su nivel
de motivacion y atencion en todas las actividades que éste comprende.

- Obtener retroalimentacion de los participantes respecto de sus percepciones del
juego en torno a su grado de realismo, simplicidad y factor de diversion.

- Adaptar técnicas 0 juegos existentes a través de la incorporacién del conocimiento
especifico del juego.

- Socializar las acciones que llevan a cabo los participantes y compararlas con las de
sus comparfieros para establecer estrategias ganadoras que conlleven cambios de
conducta en el tiempo.

- Contar con esquemas de evaluacion que permitan corroborar el cumplimiento de los
objetivos instruccionales del juego.

Es importante mencionar que estas caracteristicas se incorporaron en el método de
disefio de juegos propuesto en esta Tesis de Maestria.
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Al finalizar esta Tesis se infiere que toda tematica se puede llevar a formato de juego
siempre y cuando: (1) Se tenga claridad sobre sus conceptos asociados y se elijan
aquellos que se quieren presentar a través del juego, (2) Se definan los objetivos de
aprendizaje del juego y (3) Se tomen como base técnicas o juegos existentes para su
adaptacion segun su propésito educativo. EI método propuesto cubre estos factores
de éxito, que se puede utilizar como guia para docentes de cualquier area del
conocimiento, para areas de recurso humano de las organizaciones o para empresas
consultoras en areas de capacitacion, quienes, a su vez, pueden enriquecer la base
de conocimiento del método, ampliando las técnicas caracterizadas con los nuevos
juegos que van diseflando apoyados en él.

Uno de los aspectos mas importantes que sugiere el método propuesto para el disefio
de juegos basados en experiencias, consiste en el desarrollo de sesiones piloto con
participantes diferentes al publico objetivo para poner a prueba la mecéanica del juego,
los materiales utilizados, las reglas definidas, etc. A través de esta actividad se logra
refinar el disefio del juego para encontrar el equilibrio entre diversion y aprendizaje por
medio de la identificacion y puesta en practica de las mejoras propuestas por estos
participantes. Esto se evidencia en el Juego de Roles de Software, donde, gracias al
aporte de los jugadores de las sesiones piloto, se disminuy6 el nimero de actividades
involucradas para evitar que se vuelva monoétono y se identificd el hecho de que
entregar la matriz de Roles vs. Actividades lo convertia en una actividad mecénica,
donde los jugadores no tenian que esforzarse por memorizar los niveles de
participacién de los roles en las diferentes actividades, poniendo en peligro el logro de
los objetivos instruccionales del juego. Por esto, gracias a esta Ultima oportunidad de
mejora, se optd por una estrategia donde los participantes del juego deben deducir los
niveles de participacion de los roles en las diferentes actividades con algunas pistas
dadas por el moderador.

El juego Riskware para la gestion de riesgos de software, disefiado siguiendo el
método propuesto, arrojo resultados satisfactorios en la ensefianza de Ingenieria de
Software, alcanzando los objetivos instruccionales en un porcentaje importante de sus
participantes y, al mismo tiempo, entreg6 una alta percepcion de su nivel de diversion
y simplicidad, lo que comprueba, experimentalmente, que el disefio de juegos basados
en experiencias, siguiendo un método sistematico, permite contar con juegos que
complementan las técnicas de aprendizaje tradicionales vy, simultaneamente,
conservar aquellas caracteristicas que los hacen atractivos para los jugadores,
logrando un equilibrio entre lidica y ensefianza. Adicionalmente, este juego resulta
altamente flexible para aplicarlo en otras areas de conocimiento como Disefio de
Plantas o Gestion de Proyectos de Inversion, pues, conservando las reglas del juego y
modificando Unicamente los riesgos, los recursos y controles necesarios para
mitigarlos y el proyecto a implementar, ilustra la importancia de la gestion proactiva de
riesgos en otros dominios de aplicacion como los mencionados anteriormente.

El juego de la confianza constituye otro de los casos de estudio del método propuesto
y permite no sélo la presentacion de la confianza como un factor fundamental en
cualquier tipo de transaccion cliente-proveedor sino que, adicionalmente, a partir de su
aplicacion, es posible medir los niveles de confianza de los participantes en su
contraparte en los escenarios de inversion y establecer patrones de comportamiento
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de los jugadores en los procesos de toma de decisiones. Esta Ultima alternativa
resulta muy atractiva para los procesos de formacion empresarial, ya que, para un jefe
de un equipo de trabajo, puede resultar muy beneficioso conocer los perfiles de
comportamiento de sus colaboradores para la asignacion de funciones y definicion de
los planes de capacitacion en funcién de las competencias actuales de su equipo
(diagnosticadas parcialmente a través de estos juegos) y las competencias deseadas
para el logro de los objetivos estratégicos de la organizacion.

6.2. Trabajo Futuro

A partir de esta Tesis de Maestria surgen las siguientes lineas de trabajo futuro:

(1)

)

3

4)

(®)

(6)

Ampliar la base de conocimiento del método (Base de Técnicas y Base de
Plantillas) caracterizando técnicas ya existentes como Rompecabezas o Juegos
de Cartas para que se puedan ser tomar como punto de partida para el disefio de
juegos basados en experiencias, por medio de la incorporacion de conocimiento
especifico de la tematica a abordar.

Implementar las mejoras que propusieron los participantes en los juegos descritos
en los casos de estudio.

Desarrollar nuevos juegos siguiendo el método propuesto en areas de
conocimiento no abordadas dentro de los casos de estudio.

Afianzar los juegos basados en experiencias como estrategia de aprendizaje
organizacional, difundiendo el método propuesto a diferentes organizaciones vy,
primordialmente, presentandolo a empresas dedicadas al disefio y ejecucion de
procesos de formacion empresarial. Una alternativa valida para esta difusion
consiste en presentar proyectos de aplicacién de juegos como el de la confianza
para obtener los perfiles de comportamiento de diferentes dependencias de las
compafias. Otra opcion puede ser establecer convenios con instituciones
educativas para el disefio de juegos en areas de conocimiento especificas,
buscando enriquecer sus herramientas pedagégicas en sus programas de
pregrado y llevarlas hasta el entorno empresarial a través de sus cursos de
extension.

Realizar un estudio intensivo sobre las preguntas de caracterizacion de las
técnicas, dado que las que se usan en esta Tesis se debieron construir en cada
caso. Seria recomendable poseer un estudio intensivo sobre esta materia, pues
se requiere para tener mayor precision al seleccionar una determinada técnica.

Elaborar una taxonomia de los juegos mas comunes, que permita estructurar una
jerarquia concreta para rastrear los “juegos seminales” o aquellos que se tuvieron
originalmente y que dieron origen a diferentes versiones sucesivas. Una
taxonomia tal daria la posibilidad de tener un nimero considerable de técnicas, lo
gue haria necesario un refinamiento de los criterios para seleccionar una u otra
técnica.
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ANEXO 1: BASE DE TECNICAS

Técnica: ¢Adivina Quién?

e Palabras Clave: Caracterizar, Representar, Caracteristicas Comunes, Actores, Roles

e Preguntas de Caracterizacion

Preguntas Diferenciadoras

Preguntas Estandar

Nro Pregunta Puntaje

¢ Se requieren representaciones previas de objetos y/o personas antes de

1 liniciar el juego? 3

2 |¢Se utilizan representaciones concretas? 1
¢ Los participantes del juego pueden preguntar por caracteristicas de la

3 |Unica representacion seleccionada? 1
¢, Todos los participantes conocen de antemano todas las representaciones

4 concretas posibles? 3
¢ Gana el jugador que acierte primero la representacion que elige el

5 |oponente? 1
¢Las representaciones tienen varios elementos o caracteristicas comunes

6 |entre si? 1
¢ Los participantes intentan acertar la representacion que el otro selecciona

7 |de manera alternada? 1
¢ Los participantes van descartando opciones dentro de las
representaciones posibles a partir de las respuestas Si/No a las

8 |caracteristicas comunes? 3
Para acertar s6lo es necesario conocer algunas de las caracteristicas de

9 |la representacion seleccionada? (Se acepta algin grado de imprecision) 3

10 ¢ El nimero de representaciones previas es finito? 3

Puntaje M&ximo 20
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Técnica: Batalla Naval

e Palabras Clave: Caracterizar, Representar, Representacién, Representaciones
Infinitas, Precision.

¢ Preguntas de Caracterizacion

Preguntas Diferenciadoras

Preguntas Estandar

Nro Pregunta Puntaje

¢No se requieren representaciones previas de los objetos antes de iniciar

1 lel juego? 3

2 |¢Las representaciones de los objetos son abstractas? 3
¢ Los participantes no tienen todas las representaciones de los objetos de

3 |antemano? 1
¢, Cada participante puede construir su representacién a partir de un

4 tablero comun? 3

5 |¢Gana el jugador que primero acierte la representacion de su oponente? 1
¢ Las posibles representaciones pueden tener mas de una caracteristica

6 |en comun? 1

7 |¢Los participantes van simulando la representacion del otro en su tablero? 1
¢ Para acertar la representaciéon del otro se requieren conocer todas las

8 |caracteristicas de la representacion del adversario? 3
¢El nimero de representaciones previas que se pueden construir es

9 infinito? 3

Puntaje Maximo 19
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Técnica: Los Colonos de Catan

e Palabras Clave: Recursos, Materias Primas, Azar, Probabilidad, Planear Estrategia,
Eventos.

¢ Preguntas de Caracterizacion

Preguntas Diferenciadoras

Preguntas Estandar

Nro Pregunta Puntaje
¢ Los participantes deben adquirir materias primas o recursos para obtener
1 |la mayor cantidad de puntos? 3
¢Gana el jugador que alcance el mayor nimero de puntos gracias a los
2 |beneficios que obtenga a partir de los recursos? 1
¢En cada turno los eventos que ocurren los determina el valor obtenido
3 |con los dados? 3
¢Los eventos que ocurren en cada turno de un jugador dependen de su
4 Jubicacion en el tablero? 3
¢ Los beneficios se pueden obtener a partir de combinaciones concretas
de recursos?
¢ Los jugadores pueden intercambiar recursos entre si?
¢ Los jugadores deben decidir estratégicamente los movimientos a seguir
7 |para maximizar sus beneficios? 1
8 |(El tablero debe cambiar (piezas moviles) en cada aplicacion del juego? 3
9 |¢El jugador debe definir una estrategia a seguir al comenzar el juego? 3
¢ El valor obtenido con los dados por cada jugador determina los beneficios
10 |a recibir para todos los jugadores? 3
Puntaje M&ximo 24
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Técnica: Monopolio

¢ Palabras Clave: Negociacion, Recursos, Azar, Propiedades, Inversién, Eventos

e Preguntas de Caracterizacion

Preguntas Diferenciadoras

Preguntas Estandar

Nro Pregunta Puntaje

1 ¢ El objetivo del juego es poseer la mayor cantidad de propiedades y ser
el jugador mas rico? 3
2 |¢Eltablero es fijo? 1
3 |¢El tablero tiene inicio y fin? 3
4 |¢El jugador mueve su ficha segun el resultado de los dados? 1
5 | El valor obtenido en el dado solo permite avanzar en el tablero? 3
6 |¢Se avanza en el tablero en el sentido de las manecillas del reloj? 1

7 ¢Los eventos externos dependen de la casilla en la que quede la ficha
producto de un movimiento? 1

8 ¢ Los jugadores van acumulando dinero para comprar propiedades a lo
largo del juego? 1

9 ¢El jugador no puede establecer una estrategia de los movimientos a
seguir desde el principio? 3

10 ¢No existen alternativas para contrarrestar el impacto de los eventos
externos sobre el desarrollo del juego? 1

11 ¢Para ganar el juego es necesario que los demas jugadores pierdan (se
declaren en bancarrota)? 3
Puntaje M&ximo 21
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Técnica: Juegos de Rol

e Palabras Clave: Asumir Roles, Actores, Decisiones, Comunicacion, Conflictos,
Negociacion, Escenarios.

¢ Preguntas de Caracterizacion

Preguntas Diferenciadoras

Preguntas Estandar

Nro Pregunta Puntaje

1 |¢Uno de los propésitos del juego es simular escenarios para que los

participantes tomen decisiones segln sus objetivos propuestos? 3
2 ¢ Se describe una o varias situaciones donde los participantes asumen

roles especificos? 3
¢Los participantes no tiene el mismo nivel de conocimiento de las
3 [condiciones del escenario, es decir, hay informacién de la situacion sélo

en poder de algunos participantes? 3
4 ¢En el juego existen conflictos o circunstancias que deben resolver los

participantes mediante comunicacién? 1
¢lnicialmente todos los participantes del juego reciben la misma

5 |descripcion del escenario? 1
¢,Debe existir un moderador del juego encargado de describir la situacion

6 inicial y dirigir el desarrollo del juego? 3
¢La situacion o escenario simulado tiene inicio, momento para la toma de

7 |decisiones y desenlace del escenario? 1
Al finalizar el juego es importante hacer una socializacion para analizar
las decisiones tomadas, los factores que influyen en ellas y sus

8 |consecuencias? 3
¢Este tipo de juegos se presta para plantear a los participantes el
interrogante acerca de la estrategia Optima u acciones a seguir para
maximizar los beneficios como parte del proceso de andlisis del

9 |comportamiento? 3
¢Los participantes, segun el rol asumido, toman decisiones que reflejan

10 |su sistema de creencias personales? 1
¢ No existen reglas estrictas sino que el desarrollo del juego depende de

11 |las decisiones de los participantes? 3

Puntaje Maximo 25

107



ANEXO 2: BASE DE PLANTILLAS

Plantilla de Técnica ¢Adivina Quién?

PLANTILLA TECNICA

|I. GENERALIDADES

Nombre Técnica ¢ Adivina Quién?

Objetivo del Juego El objetivo del juego es adivinar el personaje misterioso que

selecciona el oponente realizando una pregunta por turno,
gue permite ir descartando personajes que no cumplan con 13|
condicion planteada en la pregunta

Numero de Jugadores|2 personas, aunque también lo pueden jugar equipos (2).

Il. MATERALES
Nombre Cantidad Descripcion
Tablero Plastico con 24 Cada participante tendra un tablero con 24 casillas
casillas 2 en las que ubicard las cartas de los 24 personajes
disponibles
Cartas con rostro de 48 Cada rostro de personaje se repite dos veces, para
personajes un total de 24 personajes disponibles
Cartas con personaje o4 Estas cartas constituyen el mazo de personajes
misterioso misteriosos
Ill. REGLAS DEL JUEGO
Nro Descripcion
Inicialmente, cada participante selecciona una carta del mazo de personajes
1 |misteriosos y lo ubica en su tablero. Este sera el personaje que debera adivinar

el oponente.

2 [Eljugador que arranca el juego es el mas joven.
En cada turno alternado, el jugador pregunta por alguna de las caracteristicas
5 [omunes de los personajes. Ejemplos de caracteristicas comunes: Color de
0jos, Color de cabello, accesorios como gafas o sombreros.
Las preguntas a realizar deben ser de respuesta cerrada: "si" o "no", de tal
manera que le permitan al jugador que pregunta ir descartando de su tablero los
personajes que no cumplen con la caracteristica indagada. Ejemplo: ¢El
4 |personaje misterioso tiene gafas? Si la respuesta es afirmativa, el jugador que
pregunta debera descartar de su tablero todos los personajes que no usan
gafas. Una vez descartados los personajes, termina el turno y continda el otro
jugador
Un turno de un jugador consta de dos acciones:
5 a) Realizar la pregunta al oponente

b) Descartar de su tablero los personajes que no cumplen con la caracteristica
indagada

IV. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

Una vez el jugador tiene un solo personaje en el tablero o cree saber cual es el
personaje misterioso, espera su turno para preguntar al oponente si el personaje
seleccionado, en efecto, es el personaje misterioso. Si la respuesta es afirmativa el
jugador es el ganador del juego, de lo contrario, gana el oponente.
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Plantilla de Técnica Batalla Naval

PLANTILLA TECNICA

I. GENERALIDADES

Nombre Técnica Batalla Naval

Objetivo del Juego El objetivo del juego es adivinar las posiciones de todos los

barcos del oponente, lo que equivale a hundir toda su flota de

barcos
Numero de Jugadores 2 personas
. MATERALES
Nombre Cantidad Descripcion
Cada jugador recibe dos tableros con cuadrados
de 10X10 casillas, donde las columnas estan
Tablero 4 .
numeradas de 1 a 10 y las filas marcadas con
letrasdelaAalaJ
Barcos 10 Cada jugador recibe cinco barcos
Fichas 200 rPoijr:)es para ubicar en el tablero de color blanco o
lll. REGLAS DEL JUEGO
Nro Descripcion
Cada jugador ubica sus cinco barcos en uno de sus tableros, en los que
1 Jregistrara los tiros del oponente. En el otro tablero ir4 registrando sus propios

tiros.

Inicia cualquiera de los dos jugadores y en cada turno un jugador indica una
posicién en la cuadricula (Ejemplo: A5). Si un barco ocupa esa posicién en el
tablero del oponente, se indica que el barco se averié y el jugador lo representa
en su tablero con un pin rojo. Si la posicién esta vacia, se indica como mar y se
representa con un pin blanco.

Cuando un jugador acierta todas las posiciones de un barco, el oponente debe

3 lindicarlo como hundido.
Una vez un jugador acierte la posicion de un barco de su oponente, en las
4 rondas siguientes indica posiciones adyacentes con el objetivo de hundir el

barco identificado.

IV. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

El ganador corresponde al jugador que acierte primero todas las posiciones de los

barcos del oponente.
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Plantilla de la Técnica Los Colonos de Catan

PLANTILLA TECNICA

I. GENERALIDADES

Nombre Técnica Los colonos de Catan

Objetivo del Juego El objetivo del juego es ser el primer participante en obtener

10 puntos gracias a la construccion de poblados, carreteras y
ciudades para colonizar la Isla de Catan, que corresponde @
un tablero de piezas moviles que es diferente en cada juego.

Numero de JugadoresiEl juego incluye un maximo de 4 jugadores o 4 equipos

. MATERALES

Nombre Cantidad Descripcion

Poblados 20
Carreteras 60 Cada jugador recibe, al inicio del juego, 5 poblados,
Ciudades 16 4 ciudades y 15 carreteras.

Se tiene un tablero con 19 piezas hexagonales

Tablero 1 . 2
moviles, lo que hace que el tablero sea dinamico.

Fichas con nUmeros 19

Fichas con nimeros del 1 a 8 (excepto el 7) para|
colocar encima de las fichas del tablero.

Cartas de materias Cartas con cada una de las materias primas que

primas 90 producen los diferentes tipos de campos.

Cartas de desarrollo y

40 Cartas especiales que se pueden comprar a lo
progreso largo del juego.

Hoja con los costos de

Se entrega una carta con la combinacién de
4 materias primas necesarias para construir

construccion poblados, carreteras y ciudades a cada jugador

Dados 2 Dados que se tiran en cada turno

lll. REGLAS DEL JUEGO

Nro

Descripcion

1

El jugador que inicia es el que tenga mayor edad.

2

Cada jugador recibe 5 poblados, 4 ciudades y 15 carreteras y coloca en el
tablero un poblado y dos carreteras.

El turno de un jugador consta de 3 acciones:

a) Tira los dados y la suma de los dos valores aplica para todos los jugadores.
Todos los campos o fichas del tablero que tengan este valor producen materias
primas y las obtendran los jugadores que tengan un poblado que limite con
dichos poblados.

b) Comercializar materias primas con otros jugadores (trueques) u obtener |3
materia prima necesaria entregando 4 materias primas de algun tipo al
moderador del juego.

c) Construir carreteras, poblados y ciudades, que les asignan puntos a partir de
la combinacion de materias primas necesarias o comprar cartas de desarrollo 0
progreso, que se pueden poner en juego en cualguier momento.

Luego continda el jugador de la izquierda

110



Un poblado vale 1 punto y una ciudad 2 puntos. Los poblados sélo se pueden
construir en una interseccion a la que llegue una de las carreteras del jugador.

Cuando un jugador tiene un poblado que limita con un campo que produce
materia prima por el valor obtenido del dado recibe una carta de materia prima,
pero, si tiene una ciudad, recibe dos cartas de materia prima

Si un jugador, al lanzar los dados, obtiene un siete, nadie recibe materias
primas. Asimismo, si un jugador tiene mas de 7 cartas de materias primas debe
devolver la mitad de materias primas.

Si el valor por encima de siete es un nimero impar, se redondea al nUmero par
inferior. Ejemplo: Si un jugador tiene 9 fichas deberéa devolver 4 al mazo de
cartas

7

El jugador debe mantener sus puntos boca abajo y sélo cantar cuando esté

seguro de tener 10 puntos en su propio turno

IV. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

El jugador gana el juego si obtiene 10 puntos gracias a la construccion de poblados y
ciudades antes que sus oponentes
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Plantilla de la Técnica Monopolio

PLANTILLA TECNICA

I. GENERALIDADES

Nombre Técnica Monopolio

Objetivo del Juego El objetivo del juego es llegar a ser el jugador mas rico, es

decir, con mayor cantidad de propiedades, y de hecho, lograr
ser el Unico jugador en el tablero logrando que los demas
oponentes se declaren en bancarrota

Numero de Jugadores Minimo 2 y maximo 8 jugadores

II. MATERALES
Nombre Cantidad Descripcién
Un tablero con 40 casillas, donde cada casillal
Tablero 1 indica la accién a seguir(salida o carcel) o Ia
propiedad que esta en juego
. Fichas que representan a cada jugador en el
Fichas 10 tablero(Se tienen dos de repuesto)
Tarjetas de Titulo de o8 Tarjetas que permiten identificar de cual jugador es
Propiedad una determinada propiedad.
Cartas de Suerte 16 Cartas que se juegan cuando se cae en una casilla
sorpresa.
Cartas de Caja de 16
Comunidad
Paquete de Billetes 1 Dinero de la banca del juego
Casas 32 Que se pueden constru_ir sobre una determinada
propiedad.
Hoteles 12 idem.
Dados 2 Para definir los movimientos de los jugadores.
[ll. REGLAS DEL JUEGO
Nro Descripcion
Actividades de Preparacion
- Ubicar las casas, hoteles, titulos de propiedad y dinero en los espacios
1 [correspondientes en la bandeja del juego
- Separar las cartas de comunidad y de suerte, barajarlas y colocarlas bocabajo
en su lugar correspondiente en la bandeja del juego
2 [Cada jugador elige su ficha y la coloca en la casilla de SALIDA.
Se debe elegir un jugador para que sea el banquero, quien puede sélo ser
banquero o ejercer los dos roles (jugador y banquero) al mismo tiempo. El
banquero entrega a cada jugador $1500 y es el encargado de guardar las
3 [casas, los hoteles y los titulos de propiedad hasta que los compren los

jugadores. Adicionalmente la Banca es la encargada de prestar dinero cuando
se piden hipotecas y de recoger los impuestos, multas e intereses. Ademas, es

el moderador de las subastas
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Al iniciar el juego, todos los jugadores tiran los dos dados y, el que obtenga la

4 |puntuacién mas alta, es el que arranca el juego, siguiendo el turno a su
izquierda.
En cada turno el jugador lanza los dos dados y avanza la cantidad de casillas
correspondiente al nUmero obtenido con los dados. Segun la casilla en la que
caiga el jugador, éste podra realizar alguna de las siguientes acciones:
- Comprar propiedades
- Pagar alquileres por haber caido en la Propiedad de otro jugador
5 | Pagar impuestos
- Tomar cartas de la suerte o de la caja de la comunidad
- Ir a la carcel
- Aparcar gratuitamente
- Cobrar 200 pesos
- Ir a la carcel de visita
Si el jugador, al lanzar los dos dados, obtiene un par, mueve su ficha, lleva a|
6 [cabo la accidon correspondiente y tiene derecho a un nuevo turno
inmediatamente. Si saca par tres veces seguidas debera ir a la carcel.
7 Cada vez que un jugador pase por la casilla de SALIDA, la Banca le pagara 200
pesos
Si el jugador cae en una propiedad que no pertenece a nadie puede comprarla.
8 |Si el jugador decide no comprarla la Banca la subasta entregandola al jugador
gue realice la mejor oferta.
El jugador que posee propiedades podra cobrar alquiler a los otros jugadores
9 lcuando caen en la casilla correspondiente a dicha propiedad.
Cuando el jugador cae en una casilla de Suerte o de Caja de Comunidad puede
seleccionar una carta de la categoria correspondiente de la parte de arriba del
10 Imontén con una de las siguientes acciones: Mover un pedn, Pagar dinero,
Recibir Dinero, Ir a la Carcel o Quedar libre de la carcel.
Un jugador se enviara a la céarcel en uno de los siguientes casos:
a) Cuando cae en la casilla "Ve a la Cércel"
11 b) Cuando Toma una carta de suerte 0 de caja de comunidad que dice "Ve
directamente a la céarcel"
c) Cuando saca par tres veces seguidas
12 Si un jugador le debe a la Banca mas dinero del que puede obtener con sus

propiedades, se declara en bancarrota y queda fuera del juego

IV. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

El ganador es el dltimo jugador que quede en juego después que los demas
participantes se declaren en bancarrota.
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Plantilla de la Técnica Juegos de Rol

PLANTILLA TECNICA

|. GENERALIDADES
Nombre Técnica Juegos de rol

Objetivo del Juego El objetivo general de un juego de rol para los participantes es
maximizar los beneficios a obtener en el escenario, bien sea
mediante cooperacion o competencia entre los diferentes roles
asumidos individual o colectivamente

Numero de Jugadores|No se establece un limite y depende del escenario planteado
para ambientar el juego

. MATERALES

Los materiales varian para cada instancia particular de un juego de rol de acuerdo con
las caracteristicas del escenario o escenarios planteados

lll. ACTIVIDADES PREVIAS

En algunas ocasiones, la aplicacion de un juego de rol exige actividades previas como
una sesion de conocimiento del equipo de trabajo o una introduccién tedrica a la|
tematica a abordar en el juego. Este tipo de actividades se deben incluir en estal
seccion.

IV. ESCENARIOS
Escenario |

Circunstancias iniciales que se plantean a los participantes

Descripcion Inicial .
antes de que procedan a tomar decisiones.

Acciones que deben

realizar los Decisiones a cargo de los participantes del juego, a partir de |3
participantes informacién disponible y beneficios esperados.

Descripcion del final del escenario o situacién simulada que,

Desenlace generalmente, depende en gran parte de las acciones que

llevan a cabo los participantes.

Escenario Il

Descripcién Inicial

Acciones que deben
realizar los
participantes

Desenlace

V. CRITERIO DE SELECCION DEL GANADOR

Condiciones para determinar el rol o roles que ganan el juego segun el objetivo del
juego planteado en la seccion generalidades. En algunas instancias particulares de
juegos de rol no se determina un ganador sino el cumplimiento o no de la mision
encomendada a todos los participantes.
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ANEXO 3: MATERIALES DEL JUEGO DE ROLES DE SOFTWARE

Tableros del Juego

Gerente General Interventor
-

2le

Gerente _I_n[-"ormot. Admin. Bases Datos

Usuario Final Cons_ultor Vendedor Tecnolog.
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Analista

——

>

Desarrollador

Interesado Desarrollador Usuario Final
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Matriz de Roles vs Actividades

DEFINIR DEFINIR
SELECCIONAR | DEFIMIR ELABORAR DEFIMIR REALIZAR DEFIMIR PLAMEAR |ESTRATEGIA| ESTRATEGIAS
TECNOLOGIA | REGUISITOS | MODELDS  |ARQUITECTURA| PRUEBAS | PRESUPUESTO | DESARROLLO SDETI DENEGOCIOS
AMALISTA FARTICIPAR. | DECIDIR. DECIDIF. FARTICIPAR, COMUNICAR  |PARTICIPAR  [PARTICIPAR | COMUNICAR |PARTICIFAR
INTERESADO COMUNICAR. | DECIDIF. FARTICIPAR  [COMUNICAR  [PARTICIPAR  [COMUNICAR  [COMUNICAR  [COMUNICAR [PARTICIPAR
DESARROLLADOR [FARTICIFAR  |PARTICIFAR |COMUNICAR | DECIDIR. FARTICIFAR  |COMUNICAR  |FARTICIFAR  |PARTICIFAR | COMUNICAR
DISEAADOR PARTICIPAR.  |PARTICIPAR |DECIDIR DECIDIF. COMUNICAR [PARTICIPAR  [PARTICIPAR  |COMUNICAR [PARTICIPAR
PROBADOR FARTICIFAR.  |[PARTICIFAR [COMUNICAR |COMUNICAR.  |DECIDIR. COMUNICAR  [FARTICIFAR  [comumnIcar [comumicar
DIRECTOR DEL
PROYECTO DECIDIR. COMUNICAR |COMUNICAR  |COMUNICAR  |COMUNICAR  |DECIDIR DECIDIR. COMUNICAR |PARTICIPAR,
COMITE DE
DIRECCION PARTICIPAR | COMUNICAR |COMUNICAR | COMUNICAR.  |COMUNICAR  |DECIDIR. COMUNICAR,  [DECIDIR DECIDIF.
GERENTE
GENERAL DECIDIR. COMUNICAR. |COMUNICAR | COMUNICAR  |COMUNICAR  |DECIDIR FARTICIPAR  [PARTICIPAR |DECIDIR.
GERENTE DE
INFORMATICA DECIDIR, PARTICIPAR |PARTICIFAR  |PARTICIPAR COMUNICAR |PARTICIPAR  |PARTICIPAR.  |DECIDIR FARTICIPAR,
USUARIO FINAL COMUNICAR.  [PARTICIFAR |[PARTICIFAR  |FARTICIFAR DECIDIF. COMUNICAR | COmMUNICAR. [CcomMUNICAR [PARTICIFAR
CONSULTOR PARTICIPAR. | COMUNICAR, [COMUNICAR  |COMUNICAR.  [COMUNICAR. [DECIDIR. PARTICIPAR  [FARTICIPAR. [PARTICIPAR
INTERYENTOR DECIDIR, FARTICIFAR |PARTICIFAR | DECIDIR. FARTICIFAR  [DECIDIR COMUNICAR. [ComMUNICAR [comunIcar
YENDEDOR DE
TECNOLOGIA PARTICIPAR | COMUNICAR |COMUNICAR  |COMUNICAR  |COMUNICAR  |PARTICIPAR  |PARTICIPAR  [DECIDIR COMUNICAR
ADMIN DE LA
BASE DE DATDS  [FARTICIFAR  [FARTICIFAR |PARTICIFAR | DECIDIR. DECIDIF. FARTICIFAR  [FARTICIFAR  [PARTICIFAR [COMUMICAR.
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ANEXO 4: MATERIALES DEL JUEGO RISKWARE

Tablero del Juego

OLNIIAINILNYIA
ANODVLINYIdIAI

NOIDVLNINT1dI
3 ON3SId

FIN

INICTO

IMPLANTACION Y

MANTENIMIENTO

DISENO E
IMPLEMENTACION
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Piezas del Tablero
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Tarjetas del Juego

A continuacion, se presentan algunas tarjetas del juego con recursos y controles para la
mitigacion de riesgos:

CUBRE LOS RIESGOS:
A

CUBRE LOS RIESGOS:
R - R7

En el transcurso de un proyecto se Documento an el cual se dafine of
Bevan a cabo muchas reuniones y alcance del proyecto, las
CONVErsacionas, por eso es imphcaciones de ka inclusion de
importante dejar constancia escrita requisites adicionales al mismo,
de, haciendo énfasis en los requisitos ademis de la plataforma para la cual
¥ con los § que lo S8 ol software y las
escrito i a mp Mlima!mia:h
su necesidad. esta.

EXPERTO

CUBRE LOS AIESGOS:
RY - A3 - Rd - T - R10

CUBRE LOS RIESSOS:
wa

CUBRE LOS RIESOOS
”I

El importante contar con un equipo
integral y con expertos como un Fice Cliokpulec froy8cto a8 Vil
fes i SR CEOkatoN mantener el recurso humano La comunicacidn con los interesados.
::UEI.E “dup oo nunadumquummr!mnlm a5 clave, pcresu esmpurlnmn
hnbilidndesawerimemadu. un seaﬁpl]m:y pori=s
a0 de valiosas que haga al maﬁnawﬂsd&iuﬂm

requisitos y un audmn(quelmnim HOYOc. e s s
y vela por el : ¥ F :

Py 3 experimentadas dentro del proyecto.

CANAL COMUNICACION

(7=

CUBRE LOS RIESCOS:
[

Los fabricantes de software estin en
constante revision y mejora de sus.
productos, por eso es importants
siempre instalar kas actualizaciones
para asi cormegir kos emones que ol
fabricante detecte y contar con las
nuevas funcionalidades que agilican
&l trabajo.

CUBRE LOS MESCOS
[T

La experiicia del equipo de irabajo es.
un faclor clave en el dxito del
proyecto, por 50 puede ser Ol
evaluar fos conocimientos Wonicos
del equipo de trabajo y capacitario
Pard COMPEnsar los vacios que se
detecten.

CUBRE LOS MESCOS
e

Con el fin de hacer una estimacion lo

para calcular el Sempo de ejecucidn,
teniando en cuenta fodos los
que se puedan -

CUBRE LOS MESGON
[T

Algunas licencias de software comao
una hamamienta de gestidn de

que permiita planear los
tiempos, un IDE que cuenta con las
caractoristicas necesarias para
desarrollar el proyecto y haramientas

| emrores y agilizan e trabajo.

BACKUP

CUBRE LOS RIES0OS:
[

Siempre se debe estar preparado
jpara cualguier contingencia, por eso
a5 nacesanorsallzar backup
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Tabla de Riesgos

RIESGO MAGNITUD DEL IMPACTO CONTROLES Y RECURSOS
Bajo
Paga Medio Alto
S penalizacién o |  [Pierde un [Pierde un Contrato Experto
Arnpliacién del alcance )
pierde un turna) turng) VALOR=550.000 VALOR=570.000
turno) Enla etapa 2 | En la etapa 3
En ka etapa 1
Cambio de plataforma Alto contrato Experto
{Pierde dosturnos) VALOR=550.000 VALOR=570.000

Docurnent acién técnica Medio Metodolozia de docurmentacién
deficiente {Pierde un turno) VALOR=510.000
Estimaciones incorrectas de Medio Datos histéricos Compra de licencias
tiempo {Pierde un turno) VALOR=520.000 VALOR=560.000
Medio Sisterna de gestion de calidad Experto
Falta de un estandar de calidad
{Pierde un turno) VALOR=530.000 VALOR=570.000
o Bajo Actualizar el IDE Compra de licencias
IDE deficiente o )
|Paga penalizacién o pierde un turno) VALOR=510.000 VALOR=560.000
e R - Alto Constancia escrita Experto
al levantamiento de requisitos
d {Pierde dos turnos) VALOR=510.000 VALOR=570.000
pérdia de dat Alto Backup
erdica ce catos {Pierde dos turnos) $30.000

pérdida o L Alto Personal motivaco
érdida de personal clave
P {Pierde dosturnos] VALOR=$80.000
Pruebas funcionales i et Medio Set de pruebas Compra de licencias
ruebas funcionales incompletas
P {Pierde un turno) VALOR=530.000 VALOR=560.000

Tabla de Pagos

1 1% $ 5,000

2 3% $ 10,000

3 4% S 15,000 % 500,000
4 5% $20,000 5 400,000
5 10% S 40,000 % 300,000
6 16% $ 65,000 % 200,000
7 25% $ 100,000

8 33% $ 130,000 100,000
9 48% $ 190,000 AL
10 61% $ 245,000

11 79% $ 315,000

12 100% $ 400,000

VALOR A PAGAR

—WaALOR & PAGAR

12345675 595101112
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Hoja para trazar ruta

Hoja que se entrega a los participantes al momento de definir la estrategia a seguir para la
gestién de riesgos

RISKWARE

Equipo: Fecha:

Director de proyecto:

Trace sobre el tablero la ruta que va a seguir durante el desarrollo del juego:
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