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Abstract — Innovation is an essential strategy for EdTech to maintain a competitive advantage; therefore, it is important to look
Jfor mechanisms to promote creativity. A trending alternative to achieve this goal is the use of games. The purpose of this research work is to
know the set of rules of a game that, when used, promotes the ability of creativity within an EdTech organization, specifically the company
called Innovation Center. The methodology for the treatment of the object of study is qualitative. The elements, instruments, sample and
design correspond to an instrumental case study strategy. The instrumental case study contributes to this research aspects such as:
optimization of the understanding of the case, gain in credibility by triangulating in detail the descriptions and interpretations
throughout the study and provides an experience of the case. The results presented in this article are partial; methodologically, only the
stages of conceptualization of the study, formulation of the research question, selection and delimitation of the case and information
collection are addressed.
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Resumen—La innovacion es una estrategia esencial para que las
EdTech mantengan ventaja competitiva; asi que es importante
buscar mecanismos para promover la creatividad. Una alternativa
en tendencia para lograr este cometido es el uso de juegos. El
propdsito de este trabajo de investigacion es conocer el conjunto de
reglas de un juego que al usarlo promueva la habilidad de la
creatividad al interior de una organizacion EdTech concretamente
la empresa denominada Centro de Innovacion. La metodologia para
el tratamiento del objeto de estudio es cualitativa. Los elementos, los
instrumentos, la muestra y el diseiio corresponden a una estrategia
de estudio de caso instrumental. El estudio de caso instrumental le
aporta a esta investigacion aspectos como: optimizacion del
entendimiento del caso, ganancia en la credibilidad al triangular en
forma detallada las descripciones y las interpretaciones a lo largo del
estudio y proporciona una experiencia del caso. Los resultados
presentados en este articulo son parciales; metodologicamente, solo
se abordan las etapas de conceptualizacion del estudio, formulacion
de la pregunta de investigacion, seleccion y delimitacion del caso y,
recoleccion de informacion.

Palabras clave—Juegos serios, juegos para la innovacion, reglas
de los juegos, innovacion en las EdTech, creatividad.

|.INTRODUCCION

Las EdTech agrupan un conjunto de organizaciones que
ofrecen soluciones de base tecnoldgica a las instituciones
educativas de diversa indole. El surgimiento de este tipo de
organizaciones viene de la mano con el desarrollo de la
industrializacion y los métodos de ensefianza en la escuela.

A finales del siglo XVI1I en el Reino Unido, con la irrupcion
de la energia de vapor, la mecanizacion de la agricultura, la
manufactura y el transporte, ocurrié la Primera Revolucion
Industrial (1RI), durante esta época, los sistemas educativos se
caracterizaban porque el docente era la Unica fuente de
conocimiento, los materiales y recursos educativos eran poco
accesibles, el estudiante realizaba actividades tradicionales
(ensayos, resolucion de ejercicios), tenia una actitud
sumamente pasiva y el conocimiento era adquirido por
absorcion y memorizacion en gran medida [1].

A principios del siglo XX en Estados Unidos de América,
tras la electrificacion de las ciudades y la produccion comercial
en serie, se consolida la Segunda Revolucidn Industrial (2RI).
Para la fecha, los sistemas educativos pasan de ser una mera
instruccion a un desarrollo integral para abordar al estudiante
de manera fisica, intelectual, moral y estética, implicando la

V4RI, Cuarta revolucién industrial

generacion de actitudes, capacidades y competencias con el
apoyo de medios y herramientas [1].

A mediados del siglo XX, con la invencién de los
semiconductores, las plataformas digitales y el auge de las
computadoras personales, florece la Tercera Revolucion
Industrial (3RI), periodo en el que fue indispensable formar
profesionales con competencias centradas en la automatizacion
de procesos y maquinas individuales que introdujeran mejoras
en el producto. En el @mbito de la educacion, la influencia de
los contextos sociales y culturales en la apropiacion del
conocimiento enfatizé la funcion activa del maestro, mientras
que los estudiantes desarrollan el aprendizaje a través de varias
rutas de descubrimientos, construccion de significados y
empleo de instrumentos para el desarrollo cognitivo, todo lo
cual establecié nuevas estructuras escolares [1].

En la actualidad, el ser humano se encamina hacia la
consolidacion de la Cuarta Revolucion Industrial (4R1%), por tal
razén y como ha sucedido en las anteriores revoluciones, se
esperan cambios radicales en su manera de vivir, trabajar,
estudiar, consumir y relacionarse [2]. Por tanto, la 4RI no se
define por la emergencia de una tecnologia disruptiva
especifica, sino por la convergencia de varias tecnologias
digitales, fisicas y biolégicas [3]. En el ambito educativo las
competencias solo se podran fomentar en un aprendizaje
flexible en funcién de las necesidades, los intereses, el ritmo y
la velocidad de cada estudiante con independencia de su edad y
curso. Ademas, por medio de un aprendizaje digital, con
retroalimentacion constante a partir del andlisis de los datos
derivados del progreso de su propio aprendizaje [1].

El uso de redes como Internet fomenta un estado de
independencia y autonomia, mediante el cual los estudiantes
descubren por si mismos tépicos y recursos educativos segun
sus intereses particulares [4]. A través de la incorporacion de
las telecomunicaciones, el e-learning, el uso de computadoras
en clase y el aprendizaje hibrido, es como se abre un amplio
panorama de oportunidades para desarrollar procesos
educativos de mayor calidad.

El répido progreso de las TIC continda modificando la
forma de elaborar, adquirir y transmitir los conocimientos,
debido a lo cual los modelos y estrategias de los sistemas
educativos han tenido que adaptarse a una sociedad que
incorpora el uso y el manejo de éstas en su vida cotidiana, a
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través de la renovacion del contenido de sus cursos y métodos
pedagégicos. Hoy los estudiantes utilizan diversos medios
tecnoldgicos para reforzar conceptos, adquirir conocimientos y
consolidar su futuro profesional. De esta manera se ha generado
una dinamica interna en el ambiente escolar que ha llevado a la
educacidn a convertirse en un entorno mas competitivo [5].

En concreto, las tecnologias subyacentes como resultado de
la 4RI o lo que se conoce como Tecnologias 4.0 tienen un
potencial para ser aplicadas activamente en los sistemas
educativos; de esta forma nacen las tecnologias para el
aprendizaje y el conocimiento (TAC?) [6]. Estas tecnologias se
han convertido en un vehiculo para crear nuevas estrategias de
aprendizaje pues poseen un gran nimero de aplicaciones tales
como: ambientes adaptativos, recorridos 360°, simuladores,
realidad virtual aumentada y mixta, mundos virtuales,
inteligencia artificial, robdtica educativa, juegos serios,
impresién 3D, entre otros [5].

En los ultimos afios la industria global de hardware y
software se ha venido especializando con el fin de responder a
la demanda del sector educativo proporcionando diversas
opciones tecnoldgicas para facilitar el quehacer educativo. Este
tipo de organizaciones responden al nombre de EdTech,
término que viene de la interseccién entre educacion y
tecnologia. Una organizacién EdTech busca ofrecer soluciones
tecnolégicas provenientes de las TAC para mejorar las
herramientas de aprendizaje dirigidas por los docentes en las
aulas, mejorar la educacion individual, y reducir la carga de
ensefianza [7].

Por citar un ejemplo, nuevas tecnologias como la robotica,
la programacion o la impresion 3D permiten a los estudiantes
aplicar de forma practica lo que aprenden en la teoria. Ademas,
potencian la creatividad, el razonamiento légico, la orientacion
espacial o la coordinacion. El gran desafio de las
organizaciones EdTech es proporcionar al sector educativo
innovadoras herramientas tecnoldgicas basadas en 1+D+i®. Esto
permitird que el sector educativo responda a los retos de las
nuevas dindmicas de los procesos de aprendizaje y de los
nuevos modelos educativos acentuados por la 4RI y la
pandemia COVID-19 [7].

Actualmente, en Colombia hay un gran namero de
organizaciones EdTech que han logrado crear mas de 3.000
puestos de trabajo, beneficiando a personas en toda
Latinoamérica. Platzi, Arukay, Kuisic, Ubits, Tuymethod y
Dash, entre otras, son algunas de las mas sonadas. Esta industria
es tan prometedora que las posibilidades de crecimiento se han
venido expandiendo [8].

Las organizaciones EdTech en Colombia se enfrentan al
reto de implementar a profundidad Tecnologias 4.0 en sus
productos o servicios como la inteligencia artificial, blockchain,
robdtica y analitica de datos, debido a que existe una apuesta
para mejorar la calidad, el aprendizaje centrado en el estudiante,

2 TAC: Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento

el desempefio académico, la innovacion y la creatividad. Otro
reto es contrarrestar la amenaza de entrada de empresas
extranjeras del mismo sector al mercado colombiano con
soluciones de bajo costo. Este escenario conlleva a despertar
una profunda inquietud del sector EdTech en el sentido de
apropiar estrategias de apoyo a la gestion de la innovacion
tecnoldgica que potencie las capacidades dindmicas y aumente
la diferenciacion. Esto permitira el descubrimiento de ideas
para mejorar 0 crear nuevos productos y servicios, Yy
proporcionara una dindmica para aumentar la presencia en
mercados internacionales [9].

Para afrontar los retos anteriormente expuestos y los que
conlleva la influencia de la 4RI, se hace necesario dentro de un
proceso de gestion de la innovacion tecnolégica identificar
estrategias que potencien el descubrimiento de ideas
innovadoras por medio de la promocién de la habilidad de la
creatividad dentro de las organizaciones EdTech en Colombia.

Existen diversas estrategias para promover la habilidad de
la creatividad en los individuos dentro de una organizacién, un
ejemplo es el uso de juegos [6], [10]-[14]; en general, los
juegos se han constituido en una poderosa herramienta de
aprendizaje de conductas y actitudes necesarias para el eficiente
desempefio sociocultural [12]. El ser humano adquiere el
conocimiento de una manera mas efectiva por medio de los
juegos, un entorno ludico y de entretenimiento, sin duda es una
opcién muy atractiva y formativa [15].

De esta forma, los juegos y en concreto los llamados
“juegos serios”, aquellos usados para un proposito meramente
formativo, son usados mas frecuentemente para promover
diferentes habilidades en contextos empresariales.

El propdsito de esta investigacion es discernir un conjunto
de reglas de los juegos serios que al ser usados permita
promover la creatividad en los colaboradores de la organizacion
EdTech Centro de Innovacién. Para lograr este propdésito se
adelanté un disefio de investigacién cualitativa basado en un
caso de estudio instrumental.

Si bien es cierto que un juego serio puede ayudar a
promover en un individuo diversas habilidades incluyendo la
creatividad, hasta donde se sabe a partir de la revision de la
literatura, existe una brecha que consiste en la escasez de
informacion relevante que relacione especificamente el
conjunto de reglas de los juegos serios que promuevan la
habilidad de la creatividad es una organizacion EdTech.

Este vacio da espacio a la pregunta que orienta este trabajo
de investigacion. ¢Cuales son las reglas de un juego serio que,
al ser usado por los colaboradores de una organizaciéon EdTech,
promuevan la habilidad de la creatividad durante un proceso de
gestién de innovacion Tecnologica?

II. METODOLOGIA

31+D+. Termino que se refiere a Investigacion, Desarrollo €
Innovacion
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La metodologia utilizada para el tratamiento del objeto de
estudio es cualitativa, se disefid para responder a la pregunta
que origina la investigacién. Los elementos, los instrumentos,
la muestra y el disefio corresponden a una estrategia de estudio
de caso instrumental; por cuanto, el caso seleccionado posee
particularidades que lo hace especial dentro del contexto de las
EdTech [16].

El estudio de caso instrumental le aportdé a esta
investigacion aspectos como: optimizacion del entendimiento
del caso, ganancia en la credibilidad al triangular en forma
detallada las descripciones y las interpretaciones a lo largo del
estudio y la experiencia del caso.

La experiencia del caso permitié tener un conocimiento
experiencial con el encuentro directo y empatico con los
individuos del caso seleccionado. Ademas, este enfoque
permitié resaltar la capacidad de agencia de cada sujeto
observado. Esta capacidad es de las cualidades mas importantes
del ser humano al permitirle actuar intencionalmente y, por lo
tanto, lograr propdsitos o metas guiados por la razén [17].

Este estudio de caso instrumental esta enmarcado en los
hitos [16] que se muestran en la tabla 1.

TABLA
HITOS DE LA METODOLOGIA
Hito Descripcién
1 Conceptualizar el objeto de estudio

Enfatizar pregunta de investigacion

Seleccionar y acotar el caso

Recolectar informacién del caso

Buscar patrones y elaborar categorias.

Triangular las observaciones clave

Elegir interpretaciones alternativas

Elaborar afirmaciones o generalizaciones del caso

0N~ jw(N

Este articulo académico describe el trabajo de
investigacion realizado metodoldgicamente; sin embargo, solo
se abordan las etapas de conceptualizacion del estudio,
formulacién de la pregunta de investigacién, seleccién y
delimitacion del caso vy, recoleccion de informacion.

I1l. RESULTADOS

A continuacién, se presentan los productos de la aplicacion
de la metodologia, enfatizando que solo se abordan las etapas
de conceptualizacidn del estudio, formulacién de la pregunta de
investigacién, seleccion y delimitacion del caso y, recoleccién
de informacion.

A. Conceptualizar el objeto de estudio

En la conceptualizacion del objeto de estudio se hace
necesario hacer una aproximaciobn a conceptos como
creatividad, juegos, juegos serios, reglas, mecanicas, tipo de
reglas.

1) Creatividad: La creatividad en esta sociedad moderna
es una habilidad altamente deseable, igual de importante como
la informacidn y el conocimiento, pues ayuda a flexibilizar las
estructuras mentales para la generacion de nuevos patronesy a
la solucién de problemas del mundo real. En esta sociedad

altamente competitiva la creatividad es Gtil para diferenciarse
y asi alcanzar ventaja competitiva sostenible [18].

Se hace necesario en esta sociedad promover la habilidad
de la creatividad y la innovacion, por cuanto el dominio de ésta
predice éxito en la vida de los individuos. Ademas, es
indispensable crear politicas privadas y estatales para estimular
la capacitacion en este ambito [19].

Referencia [20] hicieron un estudio donde se puede
observar como diferentes habilidades conductuales y cognitivas
permiten a un individuo desarrollar su pensamiento creativo,
indispensable para la generacion de ideas. En este estudio los
autores durante 6 afios entrevistaron a 25 empresarios, 3.000
ejecutivos y 500 personas del comun, para lograr identificar
caracteristicas y comportamientos en comun de los individuos
innovadores [20], [21].

Como ya se mencion6, promover la creatividad permitira
facilitar el descubrimiento de ideas que generan oportunidades
de negocio con gran impacto. Existen diversas estrategias para
desarrollar habilidades de creatividad en los individuos dentro
de una organizacidn, un ejemplo es el uso de juegos serios [6],
[10]-[14].

2) Juegos : En general, los juegos se han constituido en
una poderosa herramienta de aprendizaje de conductas y
actitudes necesarias para el eficiente desempefio sociocultural
[12]. El ser humano adquiere el conocimiento de una manera
maés efectiva por medio de los juegos, un entorno ladico y de
entretenimiento, sin duda es una opcién formativa muy
atractiva [15].

El juego es una actividad fundamental para el desarrollo
humano, se juega para divertirse, para entretenerse, para matar
el ocio; se afirma que se puede jugar para aprender, aunque la
intencién sea inconsciente, otros afirman que el juego es una
actividad voluntaria, primordialmente social para aprender
pautas de comportamiento, valores y cultura [12].

El juego puede ayudar a estructurar el lenguaje, el
pensamiento, el equilibrio  psicosomético, posibilita
aprendizajes de fuerte significacion, reduce la sensacion de
gravedad ante los errores y fracasos, promueve la participacion
del jugador, desarrolla la creatividad, estimula la competencia
intelectual, fortalece lo emocional y ayuda a la estabilidad
personal [22]. El jugar en general es una estrategia fundamental
para estimular el desarrollo integral de los individuos.

Por medio del juego se aprenden a tomar decisiones, a
desarrollar estrategias en situaciones conflictivas reafirmando
diversas competencias, pone en evidencia capacidades
normalmente ocultas, la incertidumbre que se genera al jugar
exige mente abierta y poner los sentidos en accion [18]. Para
Leblanc el placer de jugar impulsa a adquirir conocimientos, a
evolucionar capacidades y a aprender nuevas competencias;
esto es motivado por 8 elementos esenciales: sensacion,
fantasia, narrativa, desafio, comunidad, descubrimiento,
estrategia y sumision [23].

3) Juegos Serios: El interés en los juegos serios radica en
que tienen un propésito educativo cuidadosamente pensado y
no estan destinados a ser jugados principalmente para la
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diversion. Los juegos serios se centran en el disefio, desarrollo,
aplicacion y wuso para otros fines independientes del
entretenimiento. La educacién y la formacion son las
principales areas de aplicacion de los juegos serios, pero se han
utilizado con éxito en otras areas como, por ejemplo, la salud,
la investigacion, la planificacién, la gestién de emergencias, la
publicidad y el ambito militar [24].

Los juegos serios se pueden entender como el uso de
estrategias, modelos, dindmicas, mecénicas y elementos
propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el
propdsito de transmitir un mensaje o unos contenidos o de
cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ludica
que propicie la motivacion, la implicacion y la diversion [25].

Los juegos serios son aquellos que se usan para educar,
entrenar e informar. Se definen como una plataforma de
pruebas mentales, de competencias o habilidades cuyo objetivo
primario no es entretener al jugador, sino el uso de la calidad de
la plataforma de juego (no necesariamente digital) para el
entrenamiento, la educacion, la salud, las politicas pablicas y
los objetivos de comunicacion estratégica [26].

4) Reglas: Las reglas son la base l6gica que subyace debajo
de la superficie experiencial de cualquier juego. Constituyen la
estructura formal de un juego, proporcionando pautas abstractas
que describen cémo funciona el sistema del juego.

Las reglas establecen los limites y las condiciones para la
interaccion de los jugadores dentro del juego. Incluyen
directrices sobre aspectos como la distribucién de cartas, las
apuestas y el valor de las combinaciones de cartas en el pdker.
Ademas, las reglas definen la estructura precisa de elementos
como el mazo de cartas, que es crucial para el juego, aungue a
menudo se dé por sentado [27].

Las reglas son el qué del juego, es la parte fundamental de
las mecénicas pues definen el espacio, los objetos, las acciones,
las consecuencias Yy restricciones de las acciones y las metas
[28], [29]. Sin las reglas el juego no existiria, son su trasfondo
y lo que da sentido a las acciones del jugador, que ha de
respetarlas para poder seguir jugando. Imponen limites y
fuerzan a tomar determinados caminos para alcanzar una meta.

Entre los rasgos mas importantes de las reglas se destacan:
limitan la accién del jugador, son conjuntos de instrucciones,
son explicitas y no ambiguas, estdn compartidas por todos los
jugadores, son fijas, estan entrelazadas y limitan el espacio del
juego y pueden moverse de un juego a otro [24].

5) Mecénicas: Por otro lado, las mecénicas de juego se
refieren a las interacciones y acciones que los jugadores
realizan dentro del sistema del juego. Estas mecéanicas son las
operaciones concretas que los jugadores llevan a cabo
siguiendo las reglas establecidas. Las mecanicas de juego
incluyen movimientos, decisiones, interacciones con objetos
virtuales, resolucion de problemas y cualquier otra actividad
que los jugadores realicen en el contexto del juego. Las

4 WhatsApp es una aplicacion y red social que en la actualidad
es propiedad de Facebook, es posible descargarla de forma

mecéanicas son la implementacion practica de las reglas y
determinan el como los jugadores experimentan y participan en
el juego [27].

6) Tipo de Reglas: Como ya se menciono las reglas definen
lo que el juego hace y existen tres niveles o categorias [27],
[28].

e Reglas formales: son estrictamente las reglas, aparecen
escritas en las instrucciones, son las que dicen que se
puede hacer y que no.

e Reglas esenciales: son las que subyacen bajo la
estructura del juego, es la estructura matematica del
juego y permiten que las reglas formales se puedan
ejecutar.

e Reglas implicitas: son las reglas no escritas, tienen que
ver con el comportamiento del jugado frente al juego
y marcan las maneras de un buen jugador.

Para referencia [29] las reglas son la parte fundamental de
la mecanica, definen el espacio, los objetos, las acciones, las
consecuencias de esas acciones y las metas. Existen 8 tipos de
reglas, sin importar si el juego es analogo o digital. Las reglas
operacionales son las acciones basicas que hace el jugador. Las
reglas fundacionales son abstractas, es una representacion
matematica del estado del juego y como puede cambiar. Las
reglas comportamentales son implicitas y tienen que ver con el
buen espiritu deportivo. Las reglas escritas es el documento que
debe leer el jugador para entender las reglas operacionales. Las
leyes son las reglas para conservar el espiritu deportivo o para
aclarar o modificar las reglas escritas. Las reglas oficiales son
creadas cuando el juego se juega en grupos. Las
recomendaciones son reglas de estrategia para ayudar a el
jugador a jugar mejor. Las reglas de casa son recomendaciones
operacionales para hacer el juego divertido [29].

B. Enfatizar pregunta de investigacion

La pregunta que orienta este trabajo de investigacion es:
¢Cudles son las reglas de un juego serio que, al ser usado por
los colaboradores del Centro de Innovacion, promuevan la
habilidad de la creatividad durante un proceso de gestion de
innovacion Tecnologica?

C. Seleccion y acotar el caso de estudio.

Para este prop0sito se tuvo en cuenta una organizacién
dentro del contexto del sector EdTech. Dicho sector posee un
mecanismo de comunicacién electrénico interno por medio de
un grupo en WhatsApp 4 . Se pidi6 autorizacion a los
organizadores del grupo para colocar una solicitud indagando
empresas del sector que usen juegos en sus procesos de
creatividad o ideacion. Una organizacion contestd de manera
afirmativa. Se valid6 que la propuesta de valor expuesta en su
sitio web, LinkedIn e Instagram cumpliera con el requerimiento
de uso de juegos en la organizacion. Se verificd en su portafolio

gratuita, permite enviar mensajes, conformar grupos, realizar
llamadas y video llamadas.
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de servicios la amplia experiencia como proveedor de talleres
basados en juegos para la innovacién al sector corporativo y el
uso de la ludica en sus colaboradores para la generacion de
ideas. Se contacto al CEO de la organizacién creando un
vinculo de confianza, se le explicé y se le invitd para que dicha
organizacion fuera el caso de estudio dentro del proyecto de
investigaciéon. EI CEO acept6 y coloco a disposicion de la
investigacioén su organizacidn. Finalmente se firmé una carta de
consentimiento.

Se tuvieron consideraciones éticas como de consensuar la
agenda de investigacion; solicitando los permisos y acuerdos de
confidencialidad oportunos, se firmaron los respectivos
consentimientos  informados a todos los individuos
participantes. Se mantuvieron comportamientos como un buen
trato, respeto, conservar los buenos modales y asumir una
actitud empatica; se protegid el anonimato de los participantes,
se hicieron conocer los protocolos de las entrevistas
previamente y; por Ultimo, se acordd entregar copias de los
resultados del analisis a los participantes con el propdsito que
expresaran estar de acuerdo con el uso de la informacion y no
se tergiversara su vision del caso.

El Centro de Innovacidn, Es una organizacién consultora
en innovacién y se destaca por el uso de juegos serios para sus
procesos internos de ideacion y para sus clientes. Es creadora
de sus propios juegos usando metodologias propias como
WakeUpBrain®. Tiene una academia de formacién en dicha
metodologia y sus clientes son instituciones educativas y sector
corporativo.

Dentro de los hitos méas importantes del Centro de
Innovacidn se pueden destacar:

1) 12 afios de experiencia apoyando empresas en el
desarrollo de estrategias y actividades de innovacién,
emprendimiento y creatividad.

2) Desarrolladores de metodologias propias reconocidas
internacionalmente  como la metodologia y juego
WakeUpBrain.

3) Escogidos por el Tecnolégico de Monterrey de México
para ser sus aliados en formacién a su planta de docentes en
metodologias de pensamiento creativo e innovacion.

4) Elegidos por el Ministerio de Ciencia y Tecnologia de
Colombia para ejecutar el programa Alianzas regionales por la
innovacion a cerca de 1000 empresas colombianas.

5) Elegidos por la Camara de Comercio de Bogota para
ejecutar los programas Sistemas de Innovacion y el programa
de formacién en capacidades de innovacion para empresarios
de la region.

6) Elegidos por organizaciones como BASF, Telefonica-
Indra, ETB, SENA, Cémara de Comercio de Manizales,
Ecopetrol entre otras para apoyar sus programas de gestion del
cambio y cultura de innovacion.

5> WakeUpBrain es la metodologia més poderosa, basada en
juegos, para acelerar cualquier tipo de innovacion y desarrollar
capacidades creativas y de solucion de problemas.

7) Disefiadores de Neurocity, espacio de innovacion y
creatividad de Manizales. Seleccionados por Conoscope, la
firma de consultoria alemana, vinculada con la Universidad de
Leipzig, para representar sus metodologias en Latinoamérica.

Sin duda el Centro de Innovacidon posee metodologias
propias para el desarrollo de ideas creativas con el uso de juegos
serios, lo que permitié obtener un conocimiento experiencial y
aprender del caso.

D. Recolectar informacién del caso

Para recolectar la informacion se llevo a cabo de forma
multimodal. En primer lugar, se consultaron los registros de las
experiencias actuales de la organizacién y se consignaron en
una fichas; en segundo lugar, se realizaron observaciones
presentes a los colaboradores, las cuales se hicieron con
suficiente tiempo en el lugar donde sucedié el fenémeno, estas
observaciones quedaron en grabaciones de video y se
consignaron los aspectos mas relevantes en un diario de campo
y; en tercer lugar, se aplico una entrevista semiestructurada a
cada uno de los colaboradores que participaron en el ejercicio
del uso de juegos de la organizacién del caso de estudio.

El andlisis de la informacion se realiz6 inmediatamente
después de la obtencién de cada dato. A través de memos
analiticos, se procurd desarrollar conceptos o patrones que
fueron emergiendo, se identificd lo que se estaba viendo o no
en los datos; de igual manera, se fue llevando un registro de
comentarios o reflexiones sobre aspectos particulares de la
observacion.

IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES

De acuerdo con la informacion que esta aportando el caso
hay evidencias parciales que las reglas usadas en los juegos del
Centro de innovacion efectivamente promueven la generacion
de ideas creativas en los individuos participantes en el estudio.
Esto confirma la tesis de varios autores que sostienen que los
juegos promueven la creatividad en los individuos de manera
natural [11], [12], [18]. Sin embargo, falta por establecer en
detalle el tipo de restricciones o reglas adecuadas para dicho fin.

La seleccion del caso de estudio es acertada por cuanto la
organizacion Centro de Innovacion posee la suficiente
experiencia para la creacion de juegos para la promocion de la
creatividad.

Finalmente, a falta de buscar patrones, elaborar categorias,
triangular las observaciones clave, elegir interpretaciones
alternativas y elaborar afirmaciones o generalizaciones del
caso, se puede afirmar parcialmente que es posible identificar
las reglas que van a permitir que un juego, al ser usado, pueda
promover la habilidad de la creatividad en el Centro de
Innovacion.
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