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Resumen

Antecedentes: la inclusion es uno de los pilares fundamentales de la Estrategia Abierta; sin
embargo, genera contradicciones, consecuencias no deseadas y nuevos desafios al involucrar
grandes cantidades de personas. Sobre todo si las personas no estan preparadas para participar
en los ejercicios. La Gamificacion propone una solucién enriquecida y divertida para la
preparacion de las personas que participaran de los ejercicios, ya que mejora la calidad de los

resultados.

Propésito: este trabajo tiene como objetivo utilizar la Gamificacion como herramienta para la
preparacion de los actores que participaran en los ejercicios de diagndstico y definicion del reto
estratégico en MiPymes, bajo la metodologia Estramipyme, a través de la creacion de un recurso

ludico digital que permita desarrollar las bases requeridas para los ejercicios.

Disefio/Metodologia/Enfoque: esta investigacion cualitativa se desarrollé en cinco etapas:
identificacion de necesidades (entrevistas abiertas-semiestructuradas y validacion con expertos),
construccién del prototipo, evaluacién del prototipo, analisis e interpretacion de los resultados y

correccion del prototipo basado en la retroalimentacion.

Resultados: el resultado de este trabajo revel6 que el uso de la Gamificacion, como herramienta
para la transmision de conocimientos, es un elemento potente, dado que hace que el proceso de

aprendizaje sea enriquecido y divertido.

Originalidad/Valor/Contribuciones: esta investigacion contribuye a la metodologia
Estramipyme al proporcionar un recurso ludico digital que puede utilizarse en consultorias

estratégicas y en la formacion de estudiantes de pregrado y posgrado de la Universidad EAFIT.

Palabras clave: recurso ludico, Gamificacion, Estrategia Abierta, Estramipyme, inclusion,

aprendizaje basado en juegos



Abstract

Background: inclusion is one of the fundamental pillars of Open Strategy. However, it can lead
to contradictions, unintended consequences, and new challenges, particularly when involving
large numbers of people who may not be prepared to participate in the exercises. Gamification
offers an engaging and effective solution to prepare participants, thus enhancing the quality of

the results.

Purpose: this study aims to utilize Gamification as a tool to prepare participants for diagnostic
exercises and the definition of strategic challenges in MSMEs, following the Estramipyme
methodology. This will be achieved through the creation of a digital Game-Based-Learning (GBL)

resource that facilitates the development of the necessary foundations for these exercises.

Design/Methodology/Approach: this qualitative research followed a five-stage process. It
began with the identification of needs through open-semi-structured interviews and validation with
experts. Subsequently, a prototype was constructed, followed by an evaluation phase. The results
were then analyzed and interpreted, leading to corrections to the prototype based on the feedback

received.

Results: the findings of this study revealed that the use of gamification as a knowledge

transmission tool is powerful, as it enriches the learning process and makes it enjoyable.

Originality/Value/Contributions: this research enhances the Estramipyme methodology by
introducing a digital Game-Based-Learning (GBL) resource that can be applied in strategic

consulting and the training of undergraduate and graduate students at EAFIT University.

Keywords: Gamification, Open Strategy, Estramipyme, inclusion, Game-based learning.



1 Introduccion

Las micro, pequenas y medianas empresas (MiPymes) son fundamentales para la
economia colombiana, debido a que representan el 99,5 % de las empresas en el pais (Red de
Camaras de Comercio — Confecamaras, 2022) y aportan el 79 % de la generacion de empleo y
el 40 % del PIB (Centro de Estudios Econémicos de ANIF, 2021). Sin embargo, las dificultades
que enfrentan hacen que una minoria sobreviva mas de cinco afios en el mercado
(Confecamaras, 2022). Esta problematica puede ser mitigada si las organizaciones adoptan

practicas y metodologias de estrategia organizacional (La Republica, 2022).

En la busqueda de facilitar a las MiPymes el acceso a metodologias de estrategia
organizacional, la Universidad EAFIT, bajo la guia de la profesora Luz Maria Rivas Montoya,
desarrollé Estramipyme: una metodologia creada para facilitar los procesos de construccion de
la estrategia para MiPymes (Rivas-Montoya, 2023). Esta metodologia puede verse beneficiada
si se adoptan los principios de Estrategia Abierta: inclusion y transparencia. No obstante, al
involucrar personas que no cuenten con la formacién adecuada, se corre el riesgo de obtener
resultados de baja calidad. Para abordar este problema, se propone utilizar la Gamificacion como
una herramienta para preparar a los actores involucrados en la construccién de estrategias,
puesto que permite aprender de manera ludica y productiva. Asi pues, con el proposito de
complementar la metodologia Estramipyme, el presente trabajo esta enfocado en desarrollar un
recurso ludico para la preparacion de los actores que participaran en los ejercicios de diagnéstico

y definicién del reto estratégico en MiPymes, bajo la metodologia Estramipyme.

El trabajo parte de la descripcién de la problematica y justificacion de la investigacion en
las que los autores explican los motivos por los cuales consideran importante la realizacion de la
investigacion. Posteriormente, el trabajo continua con la revision de literatura y el planteamiento
de los objetivos del estudio. Luego, presenta el marco conceptual y el disefio metodoldgico, en
donde se plantean las bases de la investigacion y la forma en que esta se realizé. Finalmente,

presenta los resultados alcanzados y las conclusiones del ejercicio investigativo.



2 Planteamiento del Problema

Las micro, pequefias y medianas empresas (MiPymes) tienen un papel primordial en la
economia colombiana, pues son uno de los pilares de crecimiento del pais y de generacion de
riqueza. Las MiPymes correspondian al 99,5 % de las 1.628.681 compafiias que componian el
stock nacional de empresas en el afio 2021 (Red de Camaras de Comercio — Confecamaras,
2022). También, se estimaba que generaban aproximadamente el 79 % del empleo en Colombia
y aportaban un 40 % al Producto Interno Bruto — PIB, tal como lo expresa el Centro de Estudios
Econdmicos de ANIF (2021).

No obstante, las dificultades econdmicas, administrativas, politicas publicas, o de
cualquier otra indole que sufren las nuevas empresas en Colombia, hacen que solo el 32 % de
las MiPymes logren cumplir cinco afos en el mercado (Confecamaras, 2022). Este es un reto
importante para el gobierno y las comunidades académicas, quienes se han propuesto estudiar
el fendmeno y plantear soluciones al problema. Segun el periédico de Negocios La Republica
(2022), esta situacion puede ser mitigada si las empresas adoptan e implementan metodologias
de estrategia organizacional para definir sus objetivos a largo plazo, asi como si se interesan en
conocer su entorno, analizar sus oportunidades y amenazas y, ademas, realizar un diagnéstico
sobre sus fortalezas y debilidades. De esta manera podrian plantear planes de accion que

garanticen la sostenibilidad de la empresa en el tiempo.

Para las MiPymes en Colombia, llevar a cabo ejercicios de construccion y ejecucion de la
estrategia es un reto. Primero, las empresas enfocan todos sus recursos en la operacion del dia
a dia, o por mucho en horizontes de corto plazo (Universidad EAN, 2004); segundo, no cuentan
con recursos econémicos suficientes (Rivas-Montoya, 2023); tercero, es comun ver la resistencia
que ponen los propietarios de estas empresas por la no credibilidad en este tipo de metodologias;
y cuarto, la capacitacién del personal que participa de los ejercicios de construccion de estrategia

no es el adecuado, lo que genera como resultado informacion de baja calidad.

Para dar solucién a algunas de las problematicas planteadas anteriormente, la
Universidad EAFIT desarroll6 una metodologia para formular el proceso estratégico en las
MiPymes denominada Estramipyme (Rivas-Montoya, 2023). Esta metodologia integra
herramientas diagnosticas, plantea la aplicacién de herramientas para la construccion de la
estrategia y ofrece ejemplos de aplicacion. De la misma forma, esta metodologia promueve la
construccién de la estrategia alineada con las tendencias actuales de Estrategia Abierta que

propone una mayor inclusion de diversos actores, internos y externos a la organizacion, de



diferentes roles y niveles. Ademas, promueve la transparencia en la gestion de la informacion
(De Angelis et al., 2023).

Sin embargo, la inclusion de multiples actores trae consigo las dificultades planteadas
con anterioridad. La falta de competencias y conocimientos de las diferentes personas que
participan de un ejercicio de construccion de la estrategia pueden dar como resultado una
estrategia mal planteada. Por esta razon, este proyecto se propone responder la siguiente
pregunta de investigacion: §Como ayudar a las MiPymes, que utilicen la metodologia
Estramipyme, a preparar a los actores para que su participacion sea mas activa y

productiva?

Para responder esta pregunta, se evaluaron distintas alternativas y se identifico que la
Gamificacién es una herramienta que puede apoyar a las MiPymes, especificamente, a preparar
a los diferentes actores que participaran en la co-creacion de la estrategia. Esta alternativa se
seleccion6 dado que los posibles participantes pueden aprender del proceso estratégico de una

forma ludica y mas productiva.

La Gamificacion nace como una perspectiva critica y desafiante hacia los estereotipos
negativos sobre los juegos, Thibault y Hamari (2021). Muestra una manera diferente de abordar
los temas y trata de evolucionar la educacién que por momentos se ve enmarcada en estructuras
rigidas y jerarquicas que alejan a las personas de uno de los pilares fundamentales en el
aprendizaje, que es la genuina motivacion, Thibault y Hamari (2021). Los juegos llegan como
respuesta por su capacidad de atraer y crear experiencias significativas, Thibault y Hamari
(2021). El aprendizaje basado en juegos ayuda a los estudiantes a desarrollar sus habilidades y
a incrementar su motivacion (Johnson y Adams, 2011 como se cité en Salas Vallina, 2019), y ha
sido objeto de especial interés por parte de los docentes, ya que mejora la interaccion entre los
estudiantes (O’Mahoni et al., 2012 como se cit6 en Salas Vallina, 2019), asi como sus resultados

(Cheung et al., 2011 como se cité en Salas Vallina, 2019).

10



3 Justificacion

El presente trabajo tiene como objetivo el desarrollo de un recurso ludico que facilite la
participacion en procesos estratégicos bajo la metodologia Estramipyme. Este recurso se enfoca
en formacion de posibles participantes en la etapa de diagndstico y definicion de un reto
estratégico. El publico objetivo para utilizar el recurso ludico son estudiantes de pregrado y
posgrado de cursos de estrategia, asi como colaboradores y consultores de organizaciones que
deseen implementar la metodologia Estramipyme. La tabla 1 presenta una descripcion detallada

sobre el impacto esperado.

Tabla 1. Impacto esperado del recurso ludico

Impacto esperado en: Descripcion del impacto
Aportar un recurso ludico que explique, a través de ejercicios
interactivos, la etapa de diagndstico y definicion del reto estratégico
de la metodologia.
Las personas que Facilitar el proceso de aprendizaje, de la etapa de diagnéstico y
deseen aprender sobre definicion del reto estratégico de la metodologia, a través de
Estramipyme metodologias de aprendizaje basado en juegos.
Preparar las personas que participaran de los ejercicios de
construccién de la estrategia, educandolos en terminologia y
Las organizaciones que herramientas requeridas para el desarrollo de la etapa de
deseen aplicar diagndstico y definicion del reto estratégico.
Estramipyme Disminuir el tiempo requerido para los ejercicios de estrategia.
Mejorar los resultados obtenidos en los ejercicios de diagnostico y
definicion del reto estratégico.
Contar con una herramienta ludica para la preparacion de las
personas que participaran de los ejercicios de diagnostico vy
definicion le reto estratégico
Desarrollar habilidades técnicas en la metodologia Estramipyme.
Obtener conocimientos técnicos en Gamificacion y metodologias de
Los autores aprendizaje basado en juegos.
Adquirir conocimientos técnicos en plataformas virtuales de
aprendizaje

La metodologia
Estramipyme

Los consultores que
apliquen la metodologia

Nota. Descripcion del impacto del recurso ludico propuesto por cada uno de los actores

impactados.

Asi pues, se declara el impacto esperado por cada uno de los actores definidos en la

investigacion: la metodologia, las organizaciones y sus empleados, los consultores y los autores.
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4 Objetivos
41 General

Desarrollar un recurso ludico (aprendizaje basado en juegos — Gamificacion) para la
preparacion de los actores que participaran en los ejercicios de diagndstico y definicion del reto

estratégico en MiPymes, bajo la metodologia Estramipyme.
4.2 Especificos

¢ |dentificar las necesidades y dificultades de los participantes en la aplicacion de la
metodologia Estramipyme.

o Establecer los pasos para desarrollar un recurso ludico.

e Indagar sobre los elementos clave que debe tener un recurso ludico.

e Disefiar un prototipo del recurso ludico.

e Validar el recurso ludico.

12



5 Revision de Literatura

Se realizé la busqueda de articulos académicos sobre estrategia y Gamificaciéon en la
base de datos SCOPUS entre julio y agosto de 2023. Primero se definieron las palabras clave
para la busqueda sobre estrategia y Gamificacion, éstas estan expresadas en la tabla 2.
Posteriormente, se realizaron cinco busquedas de articulos académicos, una sobre estrategia y
cuatro sobre Gamificacion, con el objetivo de identificar la literatura que contextualizaria la
actualidad en cada uno de los temas de la investigacion. La tabla 3 presenta los términos de
busqueda, los filtros utilizados y una descripcion del criterio utilizado para seleccionar los

articulos relevantes para la investigacion.

Tabla 2. Palabras clave para busqueda de informacién

Estrategia Gamificacion
o Open Strategy o Gamification
. Inclusion . Escape Room
o Transparency o Serious Games
o Game-based Learning
o Collaborative Learning
o Constructivism
o Social Innovation
. Design Thinking
. Evaluation Methodologies
o Lego Serious Play

Nota. Palabras clave definidas, por cada uno de los temas relevantes para la investigacion, para

utilizar en los buscadores de articulos académicos.

Tabla 3. Términos de busqueda

Busqueda Descripcion
Busqueda de informacion sobre Estrategia Abierta con
Busqueda #1 el término "Open* Strateg*", con un filtro por Subject
Realizada el 5 de julio, 2023 Area “Business, Management and Accounting”.

Busqueda de informaciéon sobre Gamificacion con el

Busqueda #2 término "Gamification", con filtros por Subject Area

Realizada el 6 de julio, 2023 “‘Business, Management and Accounting” y Document
Type “Review’”.

] Busqueda de informacion sobre juegos de escape con
| Busqueda .#3. el término "escape room", con filtro por Subject Area
Realizada el 6 de julio, 2023 “Business, Management and Accounting’.

13



Busqueda de informacion sobre juegos serios con el

Busqueda #4 término "serious game™, con filtros por Subject Area

Realizada el 6 de julio, 2023 “‘Business, Management and Accounting” y por
Keywords “Game Design” y “Game-Based Learning”.

Busqueda de informacion sobre aprendizaje basado en

Busqueda #5 juegos con el término "game* base* learn™, con filtro por

Realizada el 6 de julio, 2023 Subject Area “Business, Management and Accounting” y
por Author “Sugahara, S." .

Nota. La tabla presenta los términos de busqueda utilizados en la base de datos SCOPUS, junto

con los filtros usados.

La busqueda sobre Estrategia Abierta (realizada el 5 de julio, 2023) arroj6 167
documentos que fueron analizados para identificar los mas relevantes. Estos fueron filtrados por
los autores y universidades con mayor cantidad de publicaciones. Asi pues, del total se
seleccionaron diez desarrollados por los autores Whittington, R. Seidl, D. Dobusch, L. y Hautz,
J., procedentes de las universidades Oxford University, Warwick University, University of
Innsbruck y University of Zurich. Luego, el dia 6 de julio, se realiz6 la busqueda de documentos
relacionados con Gamificacion, al usar los términos: Gamificacion, Escape room (Juegos de

escape), Serious games (Juegos serios) y Game-based learning (Aprendizaje basado en juegos).

La busqueda sobre Gamificacion arrojo 37 documentos. El proceso de seleccion consto
de dos pasos: primero se revisaron los titulos para identificar aquellos mas relevantes con la
investigacion y, posteriormente, se revisaron los abstract para verificar que si tuvieran una
relacién estricta con el trabajo. Después de esta validacion quedaron solo nueve documentos. El
siguiente término (Juegos de escape) arrojo6 treinta y cinco documentos, que, al igual que en la
busqueda anterior, fueron analizados al revisar primero los titulos —para identificar aquellos mas
relevantes con la investigacion— y posteriormente se revisaron los abstract —para verificar que si
tuvieran una relacion estricta con el trabajo—. Esto dio como resultado la seleccion de siete

documentos.

Acto seguido, se realizo la busqueda sobre juegos serios, que arrojé cuarenta y tres
documentos. Al igual que en las busquedas anteriores, el proceso de seleccion reviso
inicialmente los titulos para identificar aquellos mas relevantes y después los abstract para

verificar que si tuvieran una relacion estricta con el trabajo. Esta revisién dejo dos documentos

' Uno de los autores con mayores publicaciones sobre “game* base* learn*”.
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resultantes. Por ultimo, la busqueda sobre aprendizaje basado en juegos arrojo 255 documentos.
Este resultado fue analizado para identificar los autores con mayor cantidad de publicaciones.
Se identificaron tres autores (cada uno con cuatro publicaciones): Lester, J. Mott, B. y Sugahara,
S. Para continuar, se revisaron los articulos de cada uno de los autores con el fin de seleccionar

los més relevantes para la investigacion. El resultado fue la seleccion de un unico documento.

5.1 Resultados de la Revision de Literatura

Como resultado de la busqueda sobre Estrategia Abierta se identificaron diez articulos
relevantes para la investigacion. El proceso de ordenamiento y analisis se realiz6 al caracterizar
cada uno de los articulos en una tabla de datos en donde se describia informacion relevante
como autores, afio de publicacién, titulo, lugar de publicacion, tipo de documento, tematica,
resumen, objetivo del documento, contribuciones, conclusiones, entre otros. Posteriormente,
esta informacién fue revisada y procesada para identificar elementos clave, metodologias,
herramientas, dificultades y otros aspectos relevantes para el desarrollo de la investigacion. El
mismo proceso fue utilizado para recolectar y procesar los datos de los articulos seleccionados
sobre Gamificacion, Juegos de Escape (Escape room), Juegos Serios y Aprendizaje Basado en
Juego. Estos ultimos articulos tuvieron la particularidad de ser, en su mayoria, articulos de tipo

Review?. Las tablas 4 y 5 muestran los aspectos, conclusiones y contribuciones mas relevantes.

5.2 Conclusiones de la Revision de Literatura

En términos generales, la documentacién sobre estrategia plantea los beneficios de
elaborar los ejercicios para construccion de la estrategia de forma abierta, que promueva la
inclusion: premisa fundamental para la investigacion. Con respecto a la Gamificacion, la revision
documental es contundente en expresar los beneficios que la ensefianza basada en juegos tiene,

al momento de entender y retener la informacion.

2 Review o Articulo de Revisién Bibliografica es un articulo cuyo objetivo es presentar un resumen sobre
el estado actual de los conocimientos sobre el tema del articulo, al sintetizar los resultados de varios
documentos de literatura primaria para producir un argumento coherente.
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Tabla 4. Resultados revision de literatura sobre estrategia

Titulo Tematica Contribuciones
La transparencia, inclusion y derechos de decision son los pilares
Openness as organizing principle: fundamentales de la apertura en los procesos de Estrategia Abierta.
Introduction to the special issue. Estrategia Abierta Sin embargo, la dificultad radica en la ultima parte, donde al
Splitter, V et al., (2023) involucrar a los equipos en la estrategia puede parecer que se desea
democratizar las decisiones corporativas.
Las empresas pueden beneficiarse de un proceso de estrategia
inclusiva de dos maneras: en primer lugar, los altos directivos
pueden obtener una amplia gama de ideas e informacién; en
Effective participation in Open segundo lugar, al involucrar al equipo, se logra un mayor
Strategy processes: How employees . . entendimiento y compromiso en la implementacion de la estrategia.
. Estrategia Abierta . .
get heard by senior management Para demostrarlo, los autores del articulo desarrollaron un estudio
Spliter et al., (2021) con cuarenta empleados de varios niveles en una compafiia de
seguros. Los empleados tenian la tarea de proporcionar ideas a la
alta direccién para una nueva estrategia que ganara el compromiso
de toda la organizacién y recuperara el apoyo de los inversores.
Mediante un estudio de caso comparativo cualitativo en pequefias y
medianas empresas (Pymes) de base tecnolégica en dos paises
Open strategizing and accelerated distintos, que han experimentado un rapido crecimiento e
internationalization  process in . . internacionalizacién, se ha encontrado que la inclusion y apertura
. Estrategia Abierta : e
different contexts contribuyen  significativamente al proceso acelerado de
Bellucci et al., (2023) internacionalizacion. No obstante, los autores sefalan que los
contextos culturales nacionales pueden influir en el grado de
apertura.
La transparencia y la inclusion también generan contradicciones,
: o consecuencias no deseadas y nuevos desafios. Los autores citan
Strategy tools in open strategizing: . . . . L
Blessing or curse for making ' . cinco dilemas cent.rales de 'Ie.1§ estrategias abiertas: como
Estrategia Abierta comprometer la velocidad, la flexibilidad y el control sobre el proceso

strategy more actionable?
Wawarta & Paroutis (2019)

de desarrollo de la estrategia o sobrecargar a audiencias mas
amplias con las presiones de la estrategia. Un hallazgo relevante es
que la mayoria de los participantes que no formaban parte del
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equipo gerencial nunca habian estado involucrados previamente en
un proceso de estrategia.

Basandose en el cambio reciente hacia la apertura organizacional
en los ejercicios de estrategia, donde se incluye a un mayor numero
y variedad de actores, los autores proponen analizar el impacto de
esta inclusién en las diferentes etapas de construccion de la
estrategia. Se destaca que esta, en si misma evoluciona, y ahora
debe ser un proceso continuo, que se desarrolla en tres momentos
clave: ideacion, seleccion e implementacion.

Opening up the strategy process — a Al evaluar el impacto de la inclusidn en estas etapas, se encuentra
network perspective Estrategia Abierta que, si bien se pueden obtener beneficios significativos en la fase
Hautz (2017) de generacion de ideas, los costos pueden superar estos beneficios

en la fase de seleccidon e implementacion. Ademas, lograr la
participaciéon de un mayor numero de actores en el proceso
estratégico se reveld como una tarea dificil, laboriosa, prolongada y
costosa. Otra problematica identificada al abrir la estrategia fue una
mayor pérdida de control, imprevisibilidad, inadecuacion de las
contribuciones, falta de claridad y comprension compartida, asi
como expectativas e intereses divergentes.

Nota. Datos resultado del procesamiento de informacién derivada de los articulos sobre estrategia especificados en la tabla.
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Tabla 5. Resultados revision de literatura sobre Gamificacion

Titulo

Tematica

Contribuciones

A systematic review of gamification
in organizational learning
Khodabandelou et al., (2023)

Ensuring Educational Escape-Room
Success: The Process of Designing,
Piloting, Evaluating, Redesigning,
and Re-Evaluating Educational
Escape Rooms

Eukel & Morrell (2021)

Developing Educational Escape
Rooms for Experiential
Entrepreneurship Education
Martina & Goksen (2022)

Gamificacion

Juegos de escape
(Escape room)

Juegos de escape
(Escape room)

El articulo plantea una revisién sistematica de literatura, en la que
toma 27 de 3.088 articulos sobre Gamificacion en el aprendizaje
organizacional. El estudio identificé que la Gamificacion ha ganado
popularidad dado sus beneficios para el desarrollo de competencias.
Se identificé que los empleados tienen una mayor participacion en
los programas de capacitacibn generando una mejora de las
capacidades organizacionales y del desempefio de los empleados.
Los autores proponen un modelo para la construccion sistematica
de juegos serios tipo Escape room, que consta de cinco etapas:
Disefio, Piloto, Evaluacion, Redisefio y Reevaluacion. Este modelo
es aplicable a cualquier tipo de juego a desarrollar. Se destaca la
importancia de que los creadores analicen continuamente los
resultados y vuelvan a la etapa de redisefio y reevaluacién para
ajustar y mejorar el juego después de cada iteracién. Los autores
proponen un proceso metodolégico para el disefio de salas de
escape educativas con el objetivo de promover en los estudiantes
percepciones positivas que lleven a un aprendizaje profundo.

El articulo detalla la creacion y resultados de un juego serio tipo
Escape room, disefiado para ensefiar habilidades de
emprendimiento a estudiantes universitarios en los Paises Bajos. Se
definen once elementos de disefio necesarios, incluidas cinco
habilidades clave para el emprendimiento y seis pasos para el
disefio del juego. Asimismo, se describe el juego, sus etapas,
lecciones aprendidas y desafios. Las habilidades identificadas como
necesarias para el emprendimiento son cooperacion, identificacion
de oportunidades, autoconciencia y autoeficacia, iniciativa,
motivacion y perseverancia, y educacion financiera y econémica.
Los pasos para el disefio del juego incluyen crear una narrativa,
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aumentar la dificultad, proporcionar retroalimentacién inmediata,
gestionar ayudas, establecer limites de tiempo y definir las reglas
del juego.

El articulo ofrece una revision sistematica de la literatura sobre
juegos serios, respaldada por una sélida introduccion tedrica sobre
las bases del éxito del aprendizaje basado en juegos. Se destacan
dos lineas de trabajo fundamentales: la motivacién y el aprendizaje
social. Se describen detalladamente los componentes clave de la
motivacién y del aprendizaje social, lo que proporciona una
comprension profunda de su importancia en el disefio y la
implementacion de juegos serios. También se incluye una tabla que
resume los factores de éxito a considerar al crear un juego destinado
a transmitir conocimientos. Esto proporciona una guia practica para
los educadores y disefiadores de juegos. El articulo aborda de igual
manera la cuestion de los recursos limitados, al sefialar que, a falta
de los medios para desarrollar un videojuego de gran escala, los
educadores deben concentrarse en hacer que el juego sea lo mas
divertido e interesante posible, al tiempo que logran su objetivo
principal de transmitir conocimientos a los estudiantes.

El articulo presenta un modelo para desarrollar juegos serios, que
consta de cinco etapas: Preparacion, Desarrollo del concepto, Pre-

Research-Based Game Design for
Serious Games Disefo de juegos
Watt & Smith (2021)

Challenges in Serious Game Design Produccion, Produccion y Post-Produccion. Ademas, identifica las

and Development: Educators’ Aprendizaje basado principales dificultades en cada etapa del proceso. También

Experiences en juegos describe los roles involucrados en el desarrollo del juego serio, que

Dimitriadou et al., (2021) incluyen al educador, disefiador instruccional, desarrollador del
juego y otros, y define las tareas esperadas de cada uno de estos
roles.

Nota. Datos resultado del procesamiento de informacién derivada de los articulos sobre Gamificacion especificados en la tabla.
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6 Marco Conceptual
6.1 Estrategia Abierta

La Estrategia Abierta es un proceso dinamico que comprende un conjunto de practicas
disefiadas para promover la transparencia en la informacion y la inclusion de actores internos y/o
externos que trascienden la alta direccidén y sus asesores inmediatos. Esta practica implica una
mayor apertura en las dimensiones de transparencia e inclusién, aunque su grado de aplicacion
puede variar segun la organizacién. El término de Estrategia Abierta se ha desarrollado con el
objetivo de que las organizaciones brinden estas dimensiones a todas las partes interesadas,
situacién que logra promover la participacion de un mayor numero de personas en la estrategia
—mas alla de la alta direccion— y compartir informacion. Con base en lo anterior, se presentan
contrastes significativos con las perspectivas convencionales en el campo de la estrategia, que

tradicionalmente se ha destacado por ser un proceso elitista (Seidl et al., 2019).

Por lo tanto, la dimensién de transparencia se refiere a la visibilidad de la informacion a
nivel interno y externo de la organizacion, esto abarca el intercambio de conocimiento e ideas.
La dimension de inclusion abarca consultar, tanto de manera interna como externa, las

decisiones de la estrategia (Hautz et al., 2017).

6.1.1 Inclusion

La Inclusion en la Estrategia Abierta se refiere a la participacion en el proceso estratégico
de actores externos como asesores, proveedores y socios comerciales de las organizaciones.
Esto implica un intercambio fluido de informacion, opiniones y propuestas dentro de lo que se
denomina la “conversacion estratégica” de la empresa. Al interior de las organizaciones, fomentar
la inclusion implica reconocer y valorar iniciativas estratégicas emergentes, que suelen surgir en

el contexto de la innovacién organizacional (Whittington et al., 2011).

Segun argumenta Hautz (2017), el éxito y la efectividad de la Estrategia Abierta se basan
en la inclusion del proceso estratégico, el cual estd intrinsecamente ligado a los procesos
sociales. Esto implica que las organizaciones deben adaptarse y reinventar sus estrategias de
manera continua, teniendo en cuenta los cambios en el entorno. Esta adaptacion incluye
compartir conocimientos, tomar decisiones, evaluar la integracion y adaptacién de estas
estrategias en la organizacion. Es importante comprender y mejorar la efectividad de los
procesos de inclusion, asi como desarrollar una comprension tedrica mas completa de la
participacion aumentada en la estrategia. El proceso estratégico es fundamentalmente un

proceso social en el que los participantes y sus actividades estratégicas, como la generacion de
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ideas, el desarrollo de iniciativas y la reintegracién estratégica, se encuentran inmersos en redes

de relaciones sociales.

6.1.1.1 Beneficios y riesgos de la inclusién en la estrategia abierta

Los beneficios y riesgos de la inclusién los abordan Hautz et al. (2017) como los dilemas
de la Estrategia Abierta, clasificandolos en cinco categorias. Mencionan que uno de estos
dilemas esta asociado con la apertura en la toma de decisiones estratégicas. El primer dilema se
relaciona con el Proceso: la inclusion permite “aprovechar” el conocimiento de los participantes
para mejorar los insumos en la toma de decisiones. Sin embargo, también sefalan que esta
inclusion puede disminuir la velocidad con la que se toman las decisiones, asi como la flexibilidad
y el control sobre las mismas, lo que podria incluso llevar a que no se tomen decisiones en
absoluto. El segundo dilema se relaciona con el Compromiso: en este se ha demostrado que la
inclusion tiene efectos motivacionales y aumentar el compromiso con los resultados de las
organizaciones, lo que puede también conducir a frustraciones y a disociaciones en las
discusiones que se presentan en torno a la estrategia. El tercer dilema, la Divulgacion, aborda
tanto los beneficios como los riesgos asociados con la transparencia en el proceso estratégico.
Si bien la transparencia facilita la colaboracién en los procesos de estrategia y otorga legitimidad
frente a nuevas normativas sociales y requisitos legales, también abre la posibilidad de que los
competidores accedan a informacion sensible y se obtenga un conocimiento detallado del
funcionamiento interno. El cuarto dilema, el Empoderamiento, puede ser percibido por los
participantes como una bendicién o una carga adicional. Para algunos, este empoderamiento, al
ofrecerles una voz en la organizacién al ser incluidos en los asuntos de estrategia, les otorga
mas poder, pero para otros puede ser visto solo como trabajo adicional que se suma a sus tareas
habituales. El quinto y ultimo dilema, la Escalada, se refiere al hecho de que una organizacion
puede comenzar con areas limitadas en su proceso de Estrategia Abierta y luego expandir el
proceso a otras areas. Sin embargo, surge un dilema cuando la organizacion intenta restringir
esta apertura y se enfrenta a las consecuencias de decepcionar las expectativas de aquellos

involucrados en el proceso.

La figura 1, a continuacion, sefiala los dilemas centrales de la Estrategia Abierta, con los

beneficios a la derecha y los riesgos a la izquierda.
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Figura 1. Dilemas centrales de la estrategia abierta

Granting access to 'C.()anromising speed,
wider sources of D Dilemma of process —> flexibility and control over the
knowledge strategy development process

Undermining commitment due
Dilemma of commitment ——> to unmet expectations about
impact of contributions

Creating commitment by
inviting contributions

Responding to expectations Undermining
about disclosure of strategy < Dilemma of disclosure —>  competitiveness, trust and
information understanding
Granting wider audiences Burdening wider audiences
a say in strategy < Dilemma of empowerment —> with the pressures of strategy
development
Realizing benefits of Creating escalating
openness in selected areas < Dilemma of escalation — > expectations about increasing
of strategy openness

Nota. La imagen presenta los dilemas centrales de la Estrategia Abierta. En la derecha muestra

los beneficios y a la izquierda los riesgos. Fuente: Hautz et al. (2017).

Asimismo, los riesgos se hacen mayores segun la organizacion; aquellas estrategias que
dependen de procesos confidenciales, como la innovacion, enfrentan un riesgo mayor de
imitacion rapida. En el ambito del mercado, las adquisiciones hostiles pierden el factor sorpresa,
mientras que la cartelizacion de los mercados se vuelve mas vulnerable ante los desafios
regulatorios. Por otro lado, la profesion de la estrategia tiende a ser mas practica y menos
centrada en la gestion, lo que a veces dificulta distinguir entre la estrategia y el desarrollo

organizacional. Ademas, los riesgos varian segun la organizacion (Whittington et al., 2011).

Hablar de Estrategia Abierta resulta atractivo y coherente con el contexto actual de las
organizaciones, ya que contempla este proceso como una practica que conecta tendencias
macro con actividades micro, lo que ofrece una agenda de investigacion rica e impactante. Sin
embargo, la Estrategia Abierta no es inequivocamente beneficiosa, una mayor transparencia e
inclusion conlleva problemas y dilemas relacionados con el Proceso, el Compromiso, el
Empoderamiento, la Divulgacion y la Escalada. Las organizaciones pueden alternar entre las
dimensiones de transparencia e inclusion; es mas, pueden retroceder completamente en cuanto

a la apertura (Hautz et al., 2017).

6.2 Estramipyme

Estramipyme es una metodologia desarrollada en 2019 por dos estudiantes del MBA de

la Universidad EAFIT, Susana Alvarez Delgado y Santiago Zapata Correa, bajo la supervision
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metodolégica y tematica de la doctora en Administracion, profesora e investigadora Luz Maria
Rivas Montoya. Esta metodologia presenta en un texto guia como realizar el proceso estratégico
en MiPymes. Para utilizar la metodologia Estramipyme, se requiere seguir tres etapas del
proceso estratégico: diagnodstico, establecimiento del reto estratégico y co-creacion de la
estrategia competitiva. Esto se logra a través de una serie de preguntas y herramientas que
permiten identificar los factores clave de éxito de un negocio, evaluar su situacion actual y definir

sus metas futuras (Rivas-Montoya, 2023).

La etapa de diagndstico se refiere a explorar, conocer, analizar e integrar la informacién
relevante de la organizacion o negocio. Se emplean herramientas como entrevistas con personas
clave dentro de la cadena de valor de la organizacion, para identificar sus caracteristicas mas
importantes. Ademas, se analizan las tendencias, tanto del sector, como a nivel global, que
puedan influir en los resultados del negocio, asi como los riesgos y oportunidades para la
organizacioén. Por ultimo, se integra la informacién recolectada para definir el reto estratégico a
trabajar (Rivas-Montoya, 2023).

La etapa de co-creacion de la estrategia competitiva se realiza a través de talleres para
identificar la Propuesta de Valor Osterwalder et al. (2015) y el Lienzo de Modelo de Negocio de
Osterwalder & Pigneur (2010) (Rivas-Montoya, 2023). La co-creacion en la estrategia se basa en
la comprension de que la participacion no se trata solo de proporcionar informacion o ideas, sino

de tener un impacto real en la estrategia de la organizacion (Seidl et al., 2019).

6.3 Gamificacion

La Gamificacion es una estrategia que utiliza elementos y mecanicas de juegos en
contextos no ludicos con el objetivo de motivar, involucrar y mejorar la experiencia de las
personas en diversas actividades (Hamari et al., 2018). Deterding et al. (2011) la definen como
el uso de caracteristicas de juegos en entornos no ludicos. En el ambito empresarial, la
Gamificacién en las organizaciones se ha convertido en una herramienta poderosa para
aumentar la productividad, el compromiso de los empleados y la eficiencia en la consecucion de
objetivos (Khodabandelou et al., 2023). Asi pues, la Gamificacion es una herramienta potente

para motivar, involucrar y mejorar la experiencia de las personas que desarrollan la ludica.

En general, la Gamificacion puede cambiar positivamente las dinamicas de poder y
extraer ideas innovadoras de participantes diversos. Parte de las conclusiones del trabajo de
(Khodabandelou et al., 2023) indica que conecta de manera eficiente el pensamiento y la accion

dentro de talleres estructurados, lo que lleva a resultados enfocados en los objetivos. Aunque
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también indica que para asegurar que estas estrategias sean efectivas, es crucial adoptar un
enfoque de disefio centrado en el usuario, en el que se considere la experiencia y las
necesidades de los participantes en todo momento. La integracion con sistemas de gestion del
aprendizaje también es clave, pues permite monitorear el progreso y brindar retroalimentacion
personalizada para fomentar la cooperacion de manera mas efectiva. Por ultimo, la evaluacion
de resultados de manera objetiva es fundamental para medir el impacto de las estrategias de
Gamificacién en la cooperaciéon y ajustarlas segun sea necesario para lograr los objetivos

deseados.

Ademas, la Gamificacién mejora la retencién de conocimientos al proporcionar un entorno
de aprendizaje interactivo y practico. Los elementos de juego, como desafios, recompensas y
competencias, ayudan a reforzar la informacion aprendida y facilitan su transferencia a
situaciones reales de trabajo. Los participantes tienen la oportunidad de aplicar lo que han
aprendido de manera inmediata y practica; esto aumenta la eficacia del aprendizaje y su utilidad

en el trabajo diario.

6.3.1 Motivaciones de la Gamificacion

Las motivaciones principales que llevan a las personas a jugar juegos son variadas y
pueden incluir la diversion, la competencia, la socializacion, la exploracion, el logro de objetivos
y la evasion de la realidad. Khodabandelou et al. (2023) exponen que la Gamificacion proporciona
un entorno en el que los usuarios pueden ver su progreso y logros. Al mismo tiempo,
Khodabandelou et al. (2023) plantean que las organizaciones deberian utilizar la Gamificacion
porque proporciona un entorno en el que los usuarios pueden ver su progreso y sus logros. De
forma similar, Pozo-Sanchez et al. (2020) mostraron que la Gamificacion podria tener un gran
potencial para mejorar el rendimiento. Estas motivaciones reflejan las diferentes formas en que
las personas buscan satisfacer sus necesidades emocionales y cognitivas a través de la actividad
ludica. En consecuencia, se pueden identificar diferentes tipos de jugadores basados en sus
motivaciones predominantes. Por ejemplo, existen jugadores que buscan desafios competitivos,
disfrutan de la competencia y la superacion personal. Otros son jugadores sociales que valoran
la interaccion con otros jugadores y la construccion de relaciones dentro de la comunidad de
juego. También estan los jugadores exploradores, que estan constantemente interesados en
descubrir nuevos contenidos, mecanicas de juego y experiencias dentro de los juegos. Estos
tipos de jugador no son mutuamente excluyentes y muchas veces las personas pueden tener

motivaciones mixtas o cambiar de enfoque, esto depende del juego o la situacion.
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Asi la gamificacion como herramienta motivacional, involucra y permite la cooperacion de
los participantes y esto se puede extrapolar a escenarios por fuera de la academia, como en
organizaciones y talleres, un ejemplo fue el aplicado por los autores (Patricio et al., 2020) a través
de talleres de gamificacion |deachef aplicados en Microsoft, Trivalor, y Novartis, donde
concluyeron que es normal tener resistencia a estos ejercicios debido a la participacion abierta y
Nno jerarquica que crea cambios en las dinamicas de poder. Generan un involucramiento efectivo
debido al lenguaje atractivo del ejercicio y una participacion emocional, ademas de superar
dificultades en innovacién porque ayuda a superar mentalidades tradicionales y barreras

psicologicas. Como cito en (Patricio et al., 2020):

Given its characteristics, gamification holds power to overcome some specific
shortcomings of design thinking by improving the systemic aspect, i.e. structure and goal
setting, as well as the social aspect, i.e. user involvement and motivation components,
both critical to create and maintain firms’ sustainable advantage in the marketplace
(Denham and Kaberon, 2012; Hamel, 2006). (pp. 2)

Dadas sus caracteristicas, la gamificacion tiene el poder de superar algunas deficiencias
especificas del pensamiento de disefio, al mejorar el aspecto sistémico, es decir, la
estructura y la definicion de objetivos, asi como el aspecto social, es decir, la participacion
y los componentes de motivacion del usuario, ambos criticos para crear y mantener la
ventaja sostenible de las empresas en el mercado (Denham and Kaberon, 2012; Hamel,
2006). (Traduccion realizada en ChatGPT)

6.3.2 Beneficios del uso de juegos en el proceso de aprendizaje

El uso de juegos en el aprendizaje experiencial proporciona una experiencia mas
inmersiva y efectiva, al ofrecer un entorno seguro y participativo para aprender mientras se hace.
Asi como a la hora de proporcionar una retroalimentacion inmediata y contextualizada, y crear

contextos significativos y memorables para el aprendizaje.

6.3.3 Aplicacion de la Gamificacion a la metodologia Estramipyme

La aplicacién de la Gamificacion a la metodologia Estramipyme puede traer beneficios en
el proceso de aprendizaje y afianzamiento de los conocimientos previos al desarrollo de un
proceso estratégico. Sin embargo, para la correcta aplicacion de la Gamificacion se deben
abordar, previamente, aspectos como la motivacion para jugar juegos, puesto que estas
motivaciones pueden variar significativamente segun la cultura y el contexto. Por ejemplo, en

algunas culturas orientales, como la japonesa, la competencia y el logro personal suelen ser
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motivaciones importantes para participar en juegos, mientras que en culturas occidentales, como
la estadounidense, la socializacién y el entretenimiento pueden tener mayor relevancia. No
obstante, tal como se explica en los resultados del metaanalisis de Hamari & Keronen (2017),
mientras algunos juegos se juegan principalmente por entretenimiento, el uso de otros puede
estar motivado por la utilidad. Divertirse mientras se juegan juegos utilitarios (gamificacion,
juegos serios, etc.) mejora el sentido de utilidad, mientras que los juegos heddnicos (aquellos
que proporcionan placer, entretenimiento y diversion a los jugadores) solo necesitan ser utiles en

el sentido de que puedan satisfacer las necesidades heddnicas del jugador de manera efectiva.
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7 Diseiio Metodologico

Esta investigacion exploratoria de enfoque cualitativo se bas6 en la recoleccion de
informacion a través de diferentes fuentes, para luego proponer un prototipo que dio solucion a

la pregunta de investigacion definida en el planteamiento del problema.

7.1 Técnicas de Recoleccion de Datos

Para recoger los datos para este estudio cualitativo se utilizaron dos tipos de técnicas:

entrevistas y validacion con expertos.

7.1.1 Entrevistas

En la etapa de identificacion de necesidades, se realizaron un total de once entrevistas,
abiertas-semiestructuradas, con no mas de ocho preguntas. Siete de ellas fueron realizadas a
personas con conocimiento y experiencia en estrategia y en la metodologia Estramipyme, y
cuatro a personas con conocimiento y experiencia en Gamificacion. Dentro de las personas
entrevistadas se conté con estudiantes de pregrado, estudiantes de posgrado, egresados del

MBA, profesores de posgrado y expertos en los temas a investigar.

7.1.1.1 Criterio de Seleccion de los Entrevistados

Para la recoleccion de datos sobre estrategia y Estramipyme, se seleccionaron personas
que tuvieran conocimiento sobre estrategia o que hubieran aplicado la metodologia Estramipyme.
Para la recoleccién de datos sobre Gamificacion, se seleccionaron personas que tuvieran
conocimiento sobre Gamificacion y experiencia en creacién de ludicas de aprendizaje. La tabla
6 presenta los roles de los entrevistados, la fecha de entrevista y la duracion aproximada de la

entrevista.

Tabla 6. Resumen de los entrevistados

Rol del entrevistado Fecha Duracion Tema d.e la
[hh:mm)] entrevista
Egresado MBA
EAFIT (aplicacion 10/10/2023 00:33 Estramipyme
metodologia
Estramipyme)
Egresado MBA
EAFIT (aplicacion 11/10/2023 00:14 Estramipyme
metodologia
Estramipyme)
Estudiante Posgrado 13/10/2023 00:51 Estramipyme

MBA EAFIT
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(aplicacion
metodologia
Estramipyme)
Egresado MBA
EAFIT

(co-creadora de la 18/10/2023 00:18 Estramipyme
metodologia
Estramipyme)
Estudiante de

Pregrado

Administracion de 18/10/2023 00:50 Estramipyme
Negocios EAFIT
Profesor de
Estrategia en 18/10/2023 00:51 Estramipyme
pregrado y posgrado
EAFIT
Profesor de Estrategia y
Estrategia de 22/10/2023 00:28 Gamificacion
Operaciones EAFIT
Profesor Ingenieria e,
. dustriaIgUTP 23/10/2023 00:08 Gamificacion
Coordinador GEIO — 23/10/2023 00:14 Gamificacion
UTP
Estudiante de
Ingenieria Industrial 23/10/2023 00:11 Gamificacion
UTP

Nota. Datos de las entrevistas: roles de las personas, fecha, duracion y tematica tratada.

Las entrevistas sobre estrategia y Estramipyme se realizaron a estudiantes de pregrado,
estudiantes y graduados del MBA y profesores de la Universidad EAFIT, mientras que las
entrevistas sobre Gamificacion se realizaron a estudiantes de pregrado de ingenieria industrial,
profesores de la Universidad Tecnologica de Pereira (UTP) y miembros del grupo de
investigacion GEIO® UTP.

3 GEIO es un “grupo de investigacion, creado en 1999, que desarrolla y transfiere estrategias pedagogicas
basadas en la ludica, para la apropiacion de conceptos y la potenciacion de habilidades claves en el
ejercicio de la ingenieria industrial y afines, a través de un laboratorio lidico que simula escenarios
organizacionales.” (GEIO, s.f.)
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7.1.1.2 Guia de Entrevistas

A continuacion se presenta la tabla 7, la cual contiene las preguntas realizadas a las
personas entrevistadas sobre Estramipyme, estrategia y Gamificacion. Las preguntas en la
columna izquierda corresponden a las preguntas sobre Estramipyme y estrategia, y las de la

columna derecha corresponden a Gamificacion.

Tabla 7. Preguntas para las entrevistas

Guia para la entrevista en estrategia y
Estramipyme

Guia para la entrevista en Gamificacion

En términos generales, ;como ha sido su
experiencia al implementar Estramipyme?

¢ Cuales han sido los principales beneficios de
implementar Estramipyme en la empresa?

¢, Cuales han sido los principales beneficios de
implementar Estramipyme para las personas
que participaron del ejercicio?

¢ Cuales han sido las principales dificultades o
retos durante la implementacion de
Estramipyme?

¢ Qué empleados participaron en las
sesiones?
Como lider de implementacion de la

herramienta ;Qué le gustaria que la gente
conociera o tuviera bases, antes de participar
de la construccibn de la estrategia con
Estramipyme?

En términos generales, ;como ha sido su
experiencia al implementar metodologias de
aprendizaje basado en juegos
(Gamificacion)?

¢ Cuales han sido los principales beneficios de
ensefar por medio de metodologias de
aprendizaje basado en juegos
(Gamificacion)?

¢ Cuales han sido los principales dificultades
de ensefiar por medio de metodologias de
aprendizaje basado en juegos
(Gamificacion)?

¢,Como es el proceso de elaboracion de una
ludica basada en metodologias de
aprendizaje basado en juegos
(Gamificacion)?

¢ Cuales han sido los principales dificultades
de disefar una ludica basada metodologias
de aprendizaje basado en juegos
(Gamificacion)?

Nota. Preguntas realizadas a los entrevistados en estrategia y Gamificacion.

El objetivo principal de las entrevistas era identificar la experiencia del entrevistado sobre

el tema a tratar, sus principales beneficios y dificultades.
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7.1.2 Validacién con Expertos

La informacion documentada fue validada con expertos en estrategia y Gamificacion para
determinar la relevancia con la investigacion en diferentes sesiones. La tabla presentada a

continuacion muestra la sesiones de validacion con cada uno de los expertos.

Tabla 8. Sesiones de validacion de la informaciéon con expertos

Rol del validador Fecha Duracion Tema validado
[hh:mm]
Experta en estrategia 29/9/2023 00:45
y autora de la 21/11/2023 00:19 Estrategia y
metodglogla 21/11/2023 00:24 Estramipyme
Estramipyme
Experto en 21/11/2023 01:49 Gamificacioén
Gamificacion

Nota. Tabla resumen con informacioén del rol, fecha, duracién y tema validado
Durante estas sesiones se reviso la informacion recolectada durante las entrevistas, lo
que corroboro su relevancia para la investigacion y asi ulteriormente continuar con el proceso de

ideacion del prototipo.

7.2 Técnicas de Analisis de Datos

Cada una de las entrevistas fue realizada y grabada por medio de la herramienta Microsoft
Teams. Durante la grabacion de las entrevistas se utilizé la aplicacion de transcripcion en linea,
para facilitar el proceso de documentacion de las entrevistas. Luego de finalizar todas las
entrevistas, se procedi6é a la preparacion y organizacion de los datos. Para esto, las entrevistas
fueron caracterizadas en una tabla de datos. El proceso de caracterizacion utilizé informacién
relevante de la entrevista como nombre, rol, fecha, hora de inicio, hora de finalizacién, duracion

y respuestas a cada una de las preguntas de la entrevista.

Posteriormente, esta informacion fue analizada a través de técnicas de analisis de
contenidos? y andlisis tematico®, para identificar elementos clave, metodologias, herramientas,

dificultades y otros aspectos relevantes para el desarrollo de la investigacion.

4 Andlisis de contenido: categorizar sistematicamente aspectos especificos de los datos para descubrir
tendencias y patrones.
5 Analisis tematico: identificar, analizar y codificar conceptos y temas implicitos en los datos.
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7.3 Trabajo de Campo

El trabajo de campo de esta investigacion cualitativa se desarrolld en cinco etapas:
identificacion de necesidades, construccion del prototipo, evaluacion del prototipo, analisis e
interpretacion de los resultados y correccion del prototipo basado en la retroalimentacién. La

tabla a continuacion presenta una descripcion de cada una de ellas.

Tabla 9. Etapas del trabajo de campo

Etapa Descripcion
Identificacion de Realizar una investigacion sobre el estado del arte de estrategia y
necesidades Gamificacién. Se planteo realizar:

¢ Revision documental sobre estrategia y Gamificacion
e Revision de Trabajos de grado de estudiantes del MBA,
aplicacion de Estramipyme
e Entrevistas (abierta o semiestructurada — maximo 5
preguntas) a dos grupos de interés:
o Expertos en Estramipyme
o Expertos en Gamificacion

Construccion del Con base en la informacion recolectada, generar una lluvia de ideas

prototipo sobre el prototipo a construir, evaluar las ideas y seleccionar la mas
adecuada. Luego construir el prototipo que permita desarrollar las
bases requeridas por las personas que participaran de los ejercicios
de construccion de la estrategia, con el objetivo de que éstos sean
mas eficientes y fructiferos.

Evaluacion del prototipo Poner a prueba el prototipo desarrollado para identificar
oportunidades de mejora, elementos que la audiencia valore y
elementos que no generen valor.

Analisis e interpretacion Estudiar los resultados obtenidos para poder definir qué se debe

de los resultados dejar, qué se debe eliminar y qué se debe mejorar en el prototipo.

Correccion del prototipo  Realizar los ajustes correspondientes definidos en la etapa anterior.

basado en la

retroalimentacién

Nota. Descripcion de las etapas definidas para el desarrollo del trabajo de campo.

Las cinco etapas definidas para el desarrollo del trabajo de campo fueron construidas con

base en la informacion presentada en Eukel & Morrell (2021)°, Dimitriadou et al., (2021)" vy la

6 Eukel & Morrell (2021) propone 5 etapas: Disefio, Piloto, Evaluacion, Redisefio y Re-evaluacion
" Dimitriadou et al., (2021) propone 5 etapas: Preparacion, Desarrollo del concepto, Pre-Produccion,
Produccion y Post-Produccién
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entrevista a Carlos Mauricio Zuluaga Ramirez® (Coordinador Grupo GEIO — Universidad

Tecnolégica de Pereira).

La figura 2 presenta el modelo grafico de la metodologia usada para la construccion del
recurso ludico. En primer lugar, se requiere definir las bases que fundamentaran el recurso ludico:
la investigacion de documentos cientificos, trabajos de grado y entrevistas; la definicion de los
elementos minimos de una ludica (narrativa, evaluacion, retroalimentacion, manejo del tiempo,
ayudas y reglas); y las necesidades de desarrollo a solucionar. Después de tener las bases se
procede a hacer un ejercicio de ideacidn, que se evalla y analiza en la etapa siguiente. El objetivo
es quedar con la mejor idea de recurso ludico para poder proceder con la construccion de un
prototipo. Este prototipo debe ser puesto a prueba para identificar oportunidades de mejora y
elementos que no agreguen valor al ejercicio. La correccidén de estos aspectos genera una nueva
version que, al igual que la inicial, debe ser puesta a prueba. Después de varias iteraciones, se
llega a una version final del prototipo que debe ser puesta a prueba para evidenciar si cumple o

no las necesidades de desarrollo definidas.

8 Carlos Mauricio Zuluaga Ramirez propone 6 etapas: Definicién del tema, revision de literatura, acotacion
del tema en un problema especifico, construccién de un prototipo, evaluacién del prototipo, correccion del
prototipo basada en la retroalimentacion obtenida en la evaluacion (correr los Ultimos dos pasos hasta que
el equipo de trabajo se sienta satisfecho con los resultados obtenidos)
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Figura 2. Metodologia para el desarrollo del recurso ludico

Bases investigativas:

Documentos cientificos,
trabajos de grado MBA,
entrevistas.

Bases para la Gamificacion: Necesidades de desarrollo:

e Narrativa Conocimiento en proceso estratégico
° D|f|cult§d Increr.r)ental » « e Analisis externo
¢ Retroalimentacion o ldentificacion de
Inmediato tendencias
* Ayudas _ o Conocimiento  del
. Reglas Claras |+ Evaluacion & o competidores
seleccion y
proveedores).
¢ Analisis interno:
conocimiento de la empresa
Construccion o ¢Por qué existe el
prototipo inicial negocio?
o ¢Cudles son sus
productos/servicios?
o ¢Qué es lo que mas
Evaluacion del valoran de la
prototipo empresa?
’ o ¢Qué diferencias
‘ significativas tiene la

Asiicis empresa sobre la
nalisis de competencia?
resultados

Correccion del
prototipo

«at

Prototipo final

Nota. La figura muestra la metodologia propuesta para el desarrollo del recurso ludico. Fuente:
elaboracion propia.



8 Resultados
8.1 [Etapa 1 - Entrevistas y Validaciéon con Expertos
8.1.1 Entrevistas

En general, en las entrevistas realizadas sobre estrategia y Estramipyme, las personas
identificaron como principal dificultad el Lienzo de Modelo de Negocio de Osterwalder. Esta es
una herramienta muy conocida y estudiada que cuenta con guias y videos que explican como
utilizarla®. Una de las fuentes con informacion relevante es la pagina web Strategyzer® y su
cuenta en YouTube (@Strategyzer'"). Es por esto que, luego de validar con la persona experta
en Estramipyme y de corroborar en diferentes fuentes de informacion, se definié que el proyecto
se iba a enfocar en desarrollar un recurso ludico que explicara la etapa de diagnoéstico, ya que
esta genera las bases para la etapa de co-creacion de la estrategia, y es alli cuando se utiliza el

modelo Canvas.

Por otra parte, los entrevistados sobre Gamificacion corroboraron los beneficios de esta
herramienta para transmitir conocimientos. Adicionalmente, aportaron a la investigacion
metodologias y requerimientos necesarios para el desarrollo de una ludica o juego. Las tablas

10 y 11 presentan los hallazgos mas relevantes de las personas entrevistadas.

8.1.2 Validacion con Expertos

La informacion recolectada fue sistematizada en tablas y validada con expertos en cada

uno de los temas para determinar si era relevante o no para la investigacion.

% Existen multiples fuentes de informacién con videos y guias sobre como implementar el lienzo del Modelo
de Negocio. Por ejemplo, una busqueda en Google con el término “Business Model Canvas” arroj6 cerca
de 268.000.000 resultados, en donde los primeros resultados eran portales que explicaban qué es el
modelo y cémo implementarlo.

10 Strategyzer: empresa fundada por Alexander Osterwalder, creador del Business Model Canvas.
https://www.strategyzer.com/

" Cuenta en la que se pueden encontrar videos como Business Model Canvas Explained
(https://www.youtube.com/watch?v=QoA0zMTLP5s), Strategyzer's Value Proposition Canvas Explained
(https://www.youtube.com/watch?v=ReM1ugmVfP0), Value Proposition Canvas Explained
(https://www.youtube.com/watch?v=aN36EcCTES54Q), Strategyzer Webinar: Ways To Present The
Business Model Canvas (https://www.youtube.com/watch?v=SIiIMK6Z2jlA), entre otros como la serie de
videos From Idea fo Business - Animated Series (https:/www.youtube.com/watch?v=wwShFsSFb-
Y&list=PLBh9hOLWoawphbpUvC1DofjagNgG1Qdf3).
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Tabla 10. Resultados entrevistas estrategia

Entrevistado (Rol)

Principales conclusiones

Egresado MBA,
(aplicacion metodologia
Estramipyme)

Estudiante
MBA EAFIT
(aplicacion metodologia
Estramipyme)

Posgrado

Egresado MBA
(co-creadora
metodologia
Estramipyme)

de la

Estudiante de Pregrado
Administracion de
Negocios EAFIT

Profesor de Estrategia
en pregrado y posgrado

Profesor de Estrategia
en pregrado y posgrado.

La experiencia fue muy enriquecedora, permitid tener un conocimiento mas claro de las mega
tendencias que hay en el entorno, tanto a nivel nacional como a nivel mundial, y conocer mas a sus
clientes [...]. Para los empleados fue muy interesante ser escuchados, participar y proponer
soluciones, dar ideas; esto los motiva y genera un sentido de pertenencia muy importante con la
empresa. (Comunicacion personal, 10 de octubre, 2023)

Antes de aplicar Estramipyme, no sabiamos hacia donde ibamos ni por qué el fundador creé la
empresa. Vendiamos simplemente porque teniamos un buen producto, pero eso no es una estrategia
sostenible en el tiempo [...]. Durante los ejercicios la gerencia tuvo muy buena apertura, sin embargo,
los empleados creian que era una evaluaciéon. (Comunicacion personal, 11 de octubre, 2023)

La experiencia de implementar la metodologia fue muy positiva, principalmente para las Pymes, ya
que no disponen del tiempo, rigor ni espacios formalizados como los que proporciona este tipo de
ejercicios [...]. A mi modo de ver, Estramipyme es en esencia una consultoria, y tiene los mismos tres
retos. Primero, la disponibilidad de la empresa para dedicarle tiempo a desarrollar el ejercicio.
Segundo, la apertura y disposiciéon para lo que pueda surgir de estos ejercicios, por ejemplo la
disposicion para hacer analisis, tener conversaciones dificiles y tomar decisiones. Y tercero, quizas lo
mas dificil, la disciplina para ejecutar lo que se acuerde en el ejercicio. (Comunicacion personal, 13 de
octubre, 2023)

Personalmente me pareceria super interesante dar una capacitacion sobre estrategia previa a la
implementacién de Estramipyme. Esto permitiria que los empleados que participen tengan nocion de
todo lo que se les pregunta. (Comunicacién personal, 18 de octubre, 2023)

Estramipyme facilita el entendimiento de la estrategia, principalmente al tener en cuenta que esta
escrito en un lenguaje que le llega a todo el mundo [...]. Creo que uno de los principales retos al
momento de desarrollar un ejercicio de estos es la claridad que tengan los participantes sobre los
conceptos a tratar [...]. Seria muy interesante que quede claro una jerarquizacion de conceptos, previo
a los ejercicios, para después saber que de ahi me puedo desprender a muchas cosas. (Comunicacion
personal, 18 de octubre, 2023)

Tradicionalmente, los procesos de planeacién estratégica son procesos que corresponden a la alta
direccion. Sin embargo, los procesos de construccion de la estrategia basados en Estrategia Abierta
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Autora de la metodologia requieren el involucramiento de personas de diversas areas y niveles de la organizacion. Esto genera
Estramipyme un obstaculo en los directivos, quienes estan acostumbrados a desarrollarlos sin involucrar tanta
gente. Sumado a esto, las personas que nunca han participado de estos procesos se cohiben de
participar en ellos por diversos motivos, por ejemplo, la presencia de sus jefes [...] a mi me gustaria
que las personas entiendan los conceptos, por ejemplo, ¢ qué es una estrategia competitiva?, ;qué es
un segmento de clientes?, ;qué es una propuesta de valor? [...]. Una de las problematicas mas
comunes que he evidenciado es que las empresas no piensan en cual es su propuesta de valor, no
piensan ni saben como se diferencian de su competencia. Por el contrario, he visto que normalmente
miran qué hace el lider del sector y tratan de copiarlo. O creen que trabajar en aseguramiento de
calidad y mejora continua de procesos es estrategia, y eso realmente es excelencia operacional.
(Comunicacion personal, 18 de octubre, 2023)

Una empresa Pyme debe entender muy bien qué hace bien (por qué le ganamos a la competencia),
y qué no deberiamos hacer (que genera pérdidas de dinero, valor y negocios) [...]. Los componentes
de la estrategia emergente no salen de la direccion, la direccién no entiende lo que pasa. El que
entiende es el que esta en el dia a dia, el que atiende al cliente, él es quien sabe responder esas
preguntas que uno se debe hacer. (Comunicacion personal, 22 de octubre, 2023)

Profesor de Estrategia
de Operaciones

Nota. Datos resultado del procesamiento de informacién derivada de las entrevistas sobre estrategia y Estramipyme.

Tabla 11. Resultados entrevistas Gamificacion

Entrevistado (Rol) Principales conclusiones

El aprendizaje basado en juegos busca generar emociones que ayude a la retentiva de los conceptos. El
juego tiene que estar disefiado para transmitir claramente el objetivo de aprendizaje y que la gente llegue
a sus propias conclusiones de manera vivencial, esto permite afianzar los conceptos de forma mas
efectiva [...]. Para mi, una de las principales dificultades al momento de crear un ejercicio ludico educativo
es hacer renuncias. Mientras mas simple, mejor. Otra dificultad que he evidenciado durante la aplicacion
del juego es que la gente no entiende las instrucciones y le cuesta seguirlas. (Comunicacién personal,
22 de octubre, 2023)

El aprendizaje basado en juegos tiene grandes ventajas al momento de trasmitir conceptos. Normalmente
hay mayor receptividad y en cierta medida hay una mayor apropiacion de lo que se estudia. Esto permite
que a futuro las personas no recuerden el concepto al pie de la letra, pero si cémo se aplico y los temas

Profesor de Estrategia
de Operaciones

Profesor Ingenieria
Industrial
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que se trataban. Esto le da a la persona los elementos para asociar y construir de nuevo las ideas [...].
Crear una ludica tiene tres dificultades principales. La primera es el tiempo: preparar y facilitar una ludica
demanda mas tiempo por parte del facilitador. La segunda es el espacio y disposicién de los participantes:
se requiere generar un espacio para la ludica y no todos los estudiantes estan preparados para participar
de ella. Por ultimo, evaluar la ludica: es de suma importancia identificar hasta qué punto realmente la
ludica permite una mejor apropiacion del concepto o no. Al final se trata de aprender de una forma
divertida y no solo de divertirse y no aprender nada. (Comunicacion personal, 23 de octubre, 2023)

La experiencia con los ejercicios de aprendizaje basado en juegos ha sido excelente, debido a que nos
hemos dado cuenta de que a través de la Gamificacion las personas comprenden mejor los conceptos.
No solo los ven de forma tedrica, sino que los pueden vivenciar a través de una actividad practica que
facilita todos los estilos de aprendizaje: el visual y el auditivo, que son estilos de aprendizaje que
predominan en la ensefianza tradicional; y el kinestésico, que consiste en moverse y tocar, lo cual genera
mucho mayor retentiva [...]. El reto principal de la ensefianza a través de la ludica es saber como llevarla
a un salén de clase, pues nuestra responsabilidad no es solo dinamizar la ludica y que se quede como
un simple juego, sino que hay que saber cdmo relacionarla con el tema visto en clase y hacer la
retroalimentacién. Muchas veces las actividades se llevan y se quedan como un simple juego y los
estudiantes no aprenden nada. (Comunicacién personal, 23 de octubre, 2023)

Al hacer uso de las metodologias de aprendizaje basado en juegos, los estudiantes aprenden a través
de ejemplos practicos, lo cual les permite que desarrollen la facilidad de conectar cada uno de los
conceptos que se manejan [...]. El mayor reto como facilitador es lograr captar la atencion de todo el
publico. Adicionalmente, transmitir el mensaje tedrico puede ser bastante complejo, esto depende de la
ludica y de las tematicas que se desean presentar. (Comunicacién personal, 23 de octubre, 2023)

Coordinador GEIO -
Universidad Tecnolégica
de Pereira

Estudiante de Ingenieria
Industrial

Nota. Datos resultado del procesamiento de informacién derivada de las entrevistas sobre Gamificacion.
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8.2 Etapas 2-5 - Construccion, Evaluacion, Analisis y Correccion del Prototipo

Con base en la informacion recolectada en la revision documental y en la fase de
entrevistas se procedié a construir una primera idea para transmitir los conocimientos sobre la
etapa de diagnéstico de la metodologia Estramipyme. El primer bosquejo del recurso ludico fue
el planteamiento de un ejercicio grupal. Este bosquejo fue validado con el asesor tematico, quien
sugiri6 realizar un cambio metodoldgico y pasar a un modelo de recurso digital. Con base en el
nuevo lineamiento, se procedio a disefar y construir un prototipo en una plataforma digital que
simulara una historia que, a través de diferentes escenas, entregara la informacion al usuario de

forma interactiva.

El primer prototipo se construyé con base en las metodologias presentadas por Martina
& Goksen (2022)" y Franco & Del.uca (2019)™. Lo primero que se definié fue que el juego debia
contar con una narrativa que presentara una historia entretenida y permitiera que el usuario
pudiera sentirse identificado y motivado. Para esto se adapto la historia de Jaime y su empresa
Mabeka (Pyme dedicada a la carpinteria artesanal) presentada como ejercicio de aplicacion la
metodologia Estramipyme (Rivas-Montoya, 2023). Asi, al hacer uso de la historia como canal de
comunicacion, se entregaria la informacion relevante sobre las diferentes herramientas y fases
de la etapa de diagnéstico. Al mismo tiempo, se definié utilizar diferentes ejercicios interactivos
que evaluaran al usuario en la informacion entregada. Por ultimo, se implementé una escena que
sintetizara el aprendizaje de cada una de las fases. Al igual que el borrador inicial, este prototipo
fue evaluado junto con la persona experta en Gamificacion, quien sugirié principalmente

replantear el ejercicio al utilizar un modelo de disefio narrativo para contar la historia.

Con base en la retroalimentacion obtenida, se planted un nuevo modelo en el que las
escenas consistian en transmitir la informacién a través de conversaciones entre personajes
definidos previamente y que seguian una narrativa. Por ejemplo, dos amigas que conversan
sobre su experiencia de compra de un producto en una tienda. Este prototipo fue disefiado en
diferentes fases. Cada una de ellas cuenta con un segmento informativo e inmediatamente un
ejercicio interactivo evaluativo. Al validar el ejercicio con el experto en Gamificacion, se

recomendd no abusar de los ejercicios interactivos evaluativos.

12 Martina & Goksen (2022) proponen que los juegos de escape deben estar disefiados en seis etapas:
Narrativa, incrementar la dificultad, retroalimentacion inmediata, gestion de ayudas, limites de tiempo,
reglas del juego.

'3 Franco & DeLuca (2019) proponen que el desarrollo de una ludica debe estar dividido en tres etapas:
explicacion, ejecucion, reflexion
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Esta nueva recomendacion derivé en un borrador que retomaba las fortalezas de los
prototipos anteriores y estructuraba una nueva forma de interactuar entre el usuario y el juego.
Este borrador fue validado con el experto, quien lo aprobd y dio el visto bueno para desarrollar

la version final.

8.3 Version Final

Esta version del recurso ludico fue desarrollada en la plataforma virtual Genially', version
Edu Pro, esta es una plataforma versatil para la presentacion interactiva de informacién. Sin
embargo, cuenta con limitaciones al momento de elegir ejercicios interactivos. Para ampliar la
cantidad de recursos interactivos a utilizar en el juego, se utilizd la plataforma digital Lumi
Education, esta plataforma amplia la cantidad de recursos ludicos de la plataforma digital H5P®,
que cuenta con modelos de recursos ludicos predefinidos como sopas de letras, crucigramas,
videos interactivos, preguntas de opcion multiple, complete los espacios en blanco, arrastrar y
soltar, entre muchos otros. Esto permitié dar mayor flexibilidad y mejorar la interaccion entre el

usuario y el recurso ludico.

La version final del recurso cuenta con un menu en el que el usuario puede elegir cual
fase o misioén realizar. Este menu se presenta en la figura 3. Cada una de estas fases o misiones
corresponde a pasos de la etapa de diagndstico de la metodologia Estramipyme. Es por esto que
el menu se dividio en seis fases. Las cinco primeras se pueden ejecutar sin un orden loégico, pero
la ultima fase, “Reto Final”’, debe realizarse obligatoriamente de ultima. En la primera fase, el
usuario conocera donde debe buscar informacion sobre macrotendencias y tendencias del sector
que puedan afectar o beneficiar a la empresa. En la segunda fase, el usuario pasara por un
proceso de entrevistas a diferentes personas relacionadas con la empresa, como por ejemplo el
duefo/gerente, los empleados, los proveedores y/o los clientes. En estas entrevistas debera
estar muy atento, pues en cada una de ellas encontrara informacion valiosa sobre la empresa.
En la tercera fase se presentaran al usuario los recursos clave de la compafiia. En la cuarta fase,
el usuario debera hacer un recorrido por el mercado, donde debe analizar la competencia con el
objetivo de identificar qué ofrece, sus fortalezas y como son sus precios de venta; también debera

entender muy bien la politica de precios de la compaiiia y, por ultimo, debera indagar sobre como

4 Genially: es una herramienta en linea que permite crear diversos tipos de contenidos visuales e
interactivos (presentaciones, infografias, gamificaciones, imagenes interactivas, entre otros) de manera
facil y rapida https://app.genial.ly/

'S Lumi Education: plataforma digital, que permite el desarrollo de contenido rico HTML basado en H5P
https://app.lumi.education/

6 H5P: plataforma en linea que facilita la creacion, intercambio y reutilizacion de contenido y aplicaciones,
ricas e interactivas, HTMLS5. https://h5p.org/
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perciben los clientes el valor de los productos de la compafia. En la quinta fase, el usuario
realizara un analisis interno de la empresa para identificar el nivel de conocimiento que esta tiene
sobre sus clientes, su negocio, su salud financiera, su comunicacién interna y su modelo de
negocio. Una vez recorridas estas cinco primeras fases, el usuario podra ingresar a la ultima
fase, en la que se pretende hacer una sintesis de toda la informacioén recolectada para entender
el pasado'’, presente'® y futuro' de la empresa. Todo esto con el objetivo de saber qué se ha
hecho bien, como se esta actualmente y a dénde se quiere ir. Luego, con esta informacion clara
y definida, se debe plantear el Reto Estratégico de la empresa, para finalizar asi la etapa de

diagnostico de la metodologia Estramipyme.

Figura 3. Menu principal version final del recurso ludico

Selecciona la
misién de tu
preferencia, no
necesitas ir en
orden. Pero

recuerda, debes Entregarle a
Jaime el

’:Ténl_

i

i

i
il
(i

recorrer todos lo.s - diagnéstico de
niveles antes de ir retos
al dltimo nivel. estratégicos,
internos y
externos, de la
carpinteria
Mabeka

]
é
7

Nota. La figura muestra el menu del recurso ludico, con cada una de sus fases. Fuente:

elaboracion propia.

Cada una de las etapas esta dividida en cuatro momentos: explicacién, interaccion,

evaluacion y sintesis.

7 Conocer el pasado de la empresa nos permite identificar lo que hemos hecho que es valorado por los
clientes y que nos diferencia de lo que ofrecen otros competidores.

'8 Al analizar el presente, se puede entender la situacion actual de la compafia en su entorno interno y
externo y se podra definir los riesgos, oportunidades, debilidades y amenazas.

' En el futuro encontramos las aspiraciones, suefios y metas que se esperan alcanzar.
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Figura 4. Ejemplo escena explicativa

Hola, para identificar macro-tendencias y tendencias del sector e
debiste haber consultado diferentes fuentes de informacién

como sitios web, revistas, paginas de consultores en estrategia

y bases de datos de tendencias, entre otros.

Recuerda siempre buscar en fuentes confiables, como por

ejemplo:
Portafolio Google Trends

. secteorial
pwc
Megatrends

Ahora si, continuemos para ver qué
informacién encontramos.

®
®

Nota. Esta figura es un ejemplo de una escena de explicacion. Fuente: elaboracion propia.

El primer momento es la explicaciéon, cuando se entrega al usuario toda la informacién
necesaria para entender la fase que esté en curso. En la figura 4 se observa el ejemplo de la
fase de tendencias en donde se le explica al usuario como hacer la busqueda de tendencias y

en qué portales podria buscar informacion relevante.

Figura 5. Ejemplo escena interactiva

" Revisa cada fuente o

informacién antes de
sequir adelante, en ellas
encontraras
informacién de macro
tendencias y tendencias
del sector.

@ Fetpe constructoraan
Hola Jaime
Felipe, ¢écémo estas?

Me estén pidiendo que
dividamos los
contratos con las

carpinterias

pequenas. Pues tienen
miedo que nos queden
mal en el momento de

la entreqa.

Esto es algo que
estamos viendo en
todas las grandes
constructoras.

Nota. Esta figura muestra una escena tipica con elementos interactivos (izquierda) y como
emergen después que el usuario interactua con ellos (derecha). Fuente: elaboracion propia.
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Luego, en la interaccion se busca que a través de diferentes elementos interactivos, el
usuario afiancé la informacion entregada. La figura 5 presenta una escena con varios elementos

interactivos, los cuales ayudaran el proceso de aprendizaje.

Figura 6. Ejemplo escena evaluativa

Ordeno. © Thank you for trying out H5P. To get started with H5P read our getting started guide e
Pon el cursos sobre . : : .
cada caja paraver  Tendencia Riesqgos : Oportunidades
cual es la tendencia. .. frusesuseasuscusnnenaens g e
: @ :
Lueqo, Ubica las
tendencias Macro / il
dependiendo si son L o o
un riesgo u Global : :
oportunidad de la : : :
Tdletrla/Eectorio e iy (s sssssssnesensasese 31} R, gt
Macro/Global
: Industria :
Luego haz clic en el A % +1 /2

: : v
botén comprobar [sector
para evaluar tus
respuestas : :

mmm... te recomiendo volverlo a intentar

— 50 ©

Nota. Esta figura muestra un ejemplo de un elemento evaluativo. Fuente: elaboracién propia.

Posteriormente, en la evaluacién se pretende que al utilizar herramientas interactivas®
(como preguntas de seleccion multiple, falso y verdadero o arrastra y ordena) el usuario ponga
a prueba los conocimientos adquiridos. La figura 6 presenta un ejemplo en el que el usuario debe

arrastrar y soltar los elementos interactivos en los lugares adecuados.

20 Todas las herramientas interactivas cuentan con elementos de ayuda al usuario
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Figura 7. Ejemplo escena de sintesis

Tendecias

Al revisar las tendencias Tendencia ﬁiesgos 0portunidades
identificadas, podemos concluir que:
» Riesqo Global:
Transformacién digital: puede Macro /
afectar negativamente si no
se usa en el negocio.
» Oportunidad Global
Propdsito como motor: tener Industria
una carpinteria que se /Sector
destaque por lo artesanal
Mercadeo  Inclusivo: para ity bient
generar impacto como marca. —; 7/7°
* Riesqo del Sector:
Competencia copie a Mabeka:
que aprendan la importancia
de ser pulidos y cumplidos y Uso de materiales alternativos: pone en
la copien. riesqo el core del negocio, el trabajo de la
Segmentacién de contratos: madera.

representaria una ¢ Oportunidad del Sector
disminuciéon del trabajo, por Crecimiento de la construccién:

miedo de la industria. aprovechar el segmento de clientes -
constructoras

Nota. Esta figura muestra un ejemplo de sintesis al cierre de una de las fases. Fuente:
elaboracion propia.

Por ultimo, en la sintesis se presenta al usuario un resumen de la informacion procesada,
para reforzar el conocimiento adquirido. La figura 7 presenta un ejemplo de sintesis sobre el
ejercicio expuesto anteriormente y explica el porqué de su resultado.

8.3.1 Evaluacioén de la Version Final

El prototipo fue puesto a prueba con un estudiante de pregrado en Administracion de
Negocios de la Universidad EAFIT. La retroalimentacion recibida fue muy satisfactoria, dado que
el estudiante resalté la interactividad del juego, la explicacion paso a paso de la etapa de
diagnéstico de la metodologia —también preguntas y respuestas— y el uso de una empresa comun
(Carpinteria Mabeka) para explicar las herramientas y los resultados, lo cual motiva a los usuarios

que tienen aspiraciones a emprender o continuar con la empresa familiar.

43



9 Andlisis de Resultados

Splitter et al. (2021) presentan dos beneficios para una organizacion que realice un
proceso de estrategia: primero, los altos directivos pueden obtener una amplia gama de ideas e
informacion; segundo, al involucrar al equipo, se logra un mayor entendimiento y compromiso en
la implementacion de la estrategia. De igual forma, Splitter et al. (2023) presentan la inclusion
como uno de los pilares fundamentales de la Estrategia Abierta, con beneficios para la
organizacién en una mayor cantidad de informacién y perspectivas sobre el tema tratado. No
obstante, Wawarta & Paroutis (2019) y Hautz (2017) argumentan que, si bien la inclusién trae
beneficios, también trae consecuencias no deseadas y nuevos desafios. Al involucrar una mayor
cantidad de personas en el proceso de construccion de la estrategia, esta se convierte en una
tarea laboriosa (procesamiento de una mayor cantidad de informacion), prolongada (complejidad
en la preparacion y logistica) y costosa. Y que ademas puede cohibir a los nuevos participantes
por desconocimiento o miedo a sus jefes y generarles expectativas e intereses divergentes. La
informacién presentada por los autores fue corroborada a través de las entrevistas a expertos,
en las que se pudieron validar los beneficios y retos presentados en la literatura. Adicionalmente,
se identificd que la inclusion trae consigo beneficios en la motivacion y sentimiento de
pertenencia de los empleados al ser tenidos en cuenta y escuchados durante los ejercicios de

construccion de la estrategia.

De forma similar se identificé en la literatura que la Gamificacion es utilizada para mejorar
las capacidades y competencias de las personas al transmitir informacion a través de ludicas. Al
comparar lo planteado por Hamari (2018) (quien establece que la Gamificacion es una
herramienta que utiliza elementos y mecanicas de juegos en contextos no ludicos con el objetivo
de motivar, involucrar y mejorar la experiencia de las personas en diversas actividades), con las
entrevistas realizadas a expertos y el desarrollo y aplicacién del recurso ludico se pudo
comprobar coherencia entre la literatura, los conceptos de los expertos y los ejercicios practicos.
Adicionalmente, se pudo evidenciar que los juegos serios utilizan todos los tipos de aprendizaje
y generan emociones que permiten una mayor retencion de informacién y asociacion de

conceptos a través de vivencias.
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10 Conclusiones

10.1 ¢(Qué se logré?

Basandonos en la revision de literatura, las entrevistas y el desarrollo del juego, pudimos

corroborar que, al realizar un ejercicio de Estrategia Abierta, lo crucial no es la cantidad de

personas involucradas, sino la calidad de los participantes y que el grupo de trabajo sea

multidisciplinario. A partir de esta premisa, se plante6 que la calidad de los participantes puede

mejorar si se les prepara adecuadamente para los ejercicios futuros. Se propone que esta mejora

se logre a través del recurso ludico, ya que si una persona lo utiliza, obtendra las bases

necesarias para que su participacion en un ejercicio de diagnostico, mediante la metodologia

Estramipyme, sea de calidad.

De acuerdo a lo anterior, la tabla 12 presenta el objetivo general de la investigacion, junto

con los cinco objetivos especificos propuestos y la descripcion de los logros obtenidos.

Tabla 12. Cumplimiento de objetivos

Objetivo Descripcion

Logro

General Desarrollar un recurso ludico
Identificar necesidades y
Especifico 1 dificultades de la
metodologia Estramipyme
Especifico 2 Establecer los pasos p’ar.a
desarrollar un recurso ludico
Indagar sobre los elementos
Especifico 3 clave que debe tener un
recurso ludico
' o . |
Especifico 4 Disefiar un prototipo de

recurso ludico

Desarrollo de un prototipo de recurso ludico
que transmite los conocimientos basicos de la
etapa de diagnostico de la metodologia
Estramipyme.

A través de entrevistas a estudiantes y
expertos en estrategia, que han utilizado la
metodologia, se identificaron las principales
necesidades y dificultades.

Se definié una metodologia propia, construida
como una mezcla de diferentes metodologias
identificadas en la literatura e informacion
recolectada en las entrevistas

Se definieron cuatro elementos clave: contar
con una narrativa atractiva; entregar la
informacion a través de ejercicios interactivos;
evaluar la comprension del usuario con
herramientas ludicas; y por ultimo realizar una
sintesis del aprendizaje para reforzar
conocimientos.

Luego de tres iteraciones de la metodologia
planteada, se lleg6 a una version final, la cual
fue desarrollada en la plataforma digital
Genially.
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La validacién de la version final del recurso
ludico la realiz6 la autora de la metodologia
Especifico 5 Validar el recurso ludico Estramipyme, el experto en Gamificacion y un
estudiante de pregrado de Negocios
Internacionales de la universidad EAFIT.

Nota. La tabla presenta los objetivos de la investigacion y la descripcién del cumplimiento del

logro.

El primer paso para cumplir con el objetivo general fue identificar las necesidades y
dificultades de los participantes en la aplicacion de la metodologia Estramipyme. Este se logré a
través de entrevistas a estudiantes y expertos en estrategia que han utilizado la metodologia, y
permitié identificar las principales necesidades y dificultades. Aunque los resultados de las
entrevistas mostraban que la herramienta que mayor dificultad generaba era el Lienzo de Modelo
de Negocio de Osterwalder, se identificd gran cantidad de informacion en diferentes fuentes
sobre esta herramienta. Este hallazgo hizo que la investigacion se enfocara en entregar las bases
para el ejercicio de diagndstico, puesto que es la base para el ejercicio de co-creacion, en donde

se aplica el lienzo.

El segundo lugar, se establecieron los pasos para desarrollar un recurso ludico. Este
objetivo fue alcanzado al plantear una metodologia propia, construida como una mezcla de
diferentes metodologias identificadas en la literatura e informacion recolectada en las entrevistas.
La metodologia planteada para la construccion del prototipo fue primero la identificacion de
necesidades, luego la construccion del prototipo inicial, posteriormente la evaluacién del
prototipo, seguido de un analisis e interpretacion de los resultados y, por ultimo, la correccién del
prototipo. Mas adelante se debia retornar a la etapa de evaluacién, para realizar nuevamente el

recorrido completo, hasta llegar a la version final.

El tercer paso consistid en indagar sobre los elementos clave que debe tener un recurso
ludico. Al igual que el objetivo anterior, se definieron los elementos clave que debia tener el
recurso ludico para ser exitoso, basado en la literatura y la informacion recolectada en las
entrevistas. El primer elemento identificado fue que el juego debia contar con una narrativa
atractiva. Luego, al utilizar la historia como canal de comunicacion, se entregaria la informacion
relevante sobre las diferentes herramientas y fases de la etapa de diagnéstico. El segundo

elemento fue utilizar ejercicios interactivos que evaluaran el nivel de comprension del usuario.
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Por ultimo, se definio realizar una sintesis del aprendizaje para reforzar los conocimientos en

cada una de las fases.

El cuarto paso se centro en el disefio un prototipo del recurso ludico. El proceso de disefio
del recurso fue un proceso iterativo en el cual se definia una version, se ponia a prueba, se
hacian las correcciones y se regresaba a la fase de prueba. La version final tardo tres iteraciones
de la metodologia planteada y se desarrollé en la plataforma digital Genially, dado que esta
permitia el uso de herramientas interactivas. Luego de tener la version final se procedioé a dar
cumplimiento al ultimo objetivo especifico: validar el recurso ludico. La validacién de la version
final la realizé la autora de la metodologia Estramipyme, el experto en Gamificacion y un
estudiante de pregrado de Negocios Internacionales de la universidad EAFIT. En la

retroalimentacion recibida por el estudiante, resaltamos lo siguiente:

El juego me parece interactivo, creo que tiene una intencion muy buena, reafirmar los
conocimientos del libro guia Estramipyme. En general el ejercicio me gusto, sobre todo
porque tomd en cuenta una empresa muy del comun, donde podemos vernos reflejados
gran parte de las personas que tenemos aspiraciones a emprender o continuar con la

empresa familiar (Comunicacion personal, 5 de marzo, 2024).

Después de cumplir con cada uno de los objetivos especificos, se puede concluir que se
da cumplimiento satisfactorio al objetivo general: desarrollar un recurso ludico para la preparacion
de los actores que participaran en los ejercicios de diagndstico y definicion del reto estratégico
en MiPymes, bajo la metodologia Estramipyme. Esto debido a que se desarrollé un prototipo de
recurso ludico que transmite los conocimientos basicos de la etapa de diagnostico de la
metodologia Estramipyme, al utilizar una historia entretenida y elementos interactivos para hacer

que el proceso de aprendizaje sea enriquecido y divertido.

10.2 Contribuciones

Esta investigacion contribuye a la metodologia Estramipyme al proporcionar un recurso
ludico que puede utilizarse, tanto en consultorias estratégicas —basadas en la metodologia—,
como en la formacion de estudiantes de pregrado y posgrado de la Universidad EAFIT. La
inclusion de recursos ludicos, tales como juegos o dindmicas interactivas para la transmision de
conocimientos, puede hacer que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo y efectivo,
especialmente para estudiantes, emprendedores y pequefias empresas que buscan mejorar sus

practicas empresariales.
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Se puede acceder al recurso ludico de dos formas: i. Descargar los archivos ejecutables
del repositorio de trabajos de grado de la Universidad EAFIT. ii. A través del enlace web (URL)
https://view.genial.ly/65bf93b956 15030014 c7a9f6/interactive-content-mabeka.

10.3 Limitaciones

Este trabajo presenta un acercamiento inicial entre la metodologia Estramipyme y la
Gamificaciéon, que incorpora elementos didacticos y ludicos para facilitar su comprensiéon y
aplicacion. En este primer acercamiento, el grupo de trabajo se centré en la etapa de diagnéstico
de la metodologia, identificada como critica. Es importante tener en cuenta que el prototipo final
solo explica los pasos de esta etapa. Ademas, la explicacién es limitada debido a que el juego
debia cumplir con requisitos de tiempo para mantener la concentracion y motivacién del usuario.
Otra limitacion es que el juego se desarrollé en la plataforma digital Genially, versién Edu Pro,
que tiene restricciones en funcionalidad y operatividad, lo que la convierte en una herramienta
poco flexible para desarrollar diferentes ejercicios interactivos. Por ejemplo, el prototipo final tuvo
que desarrollarse en forma de historieta, con solo unos cuantos tipos de elementos interactivos,
como botones, sonidos, animaciones, preguntas y elementos de arrastrar y soltar. Esta ultima
limitacion podria mitigarse al desarrollar los elementos interactivos en cédigo HTML, pero

ninguno de los autores tiene conocimientos en este lenguaje de programacion.

10.4 Futuras Investigaciones

Dado que el recurso ludico se probo solo con un numero limitado de personas, se sugiere
para futuras investigaciones ponerlo a prueba con grupos mas amplios, como estudiantes de
pregrado, y medir su efectividad en la transmisién de conocimiento. Complementario a esto, se
recomienda tomar en consideracion el cambio de plataforma para aplicar una evaluacién al
usuario. Este es uno de los elementos mas relevantes de la Gamificacion, puesto que motiva al
usuario a entender los conceptos y finalizar el ejercicio de la mejor manera posible.
Adicionalmente, se recomienda desarrollar e integrar la segunda etapa —co-creacion de la
estrategia— para completar el recurso ludico. Asimismo, se propone el desarrollo de un juego de
mesa que complemente el recurso ludico virtual, con el objetivo de no solo transmitir
conocimientos mas profundos, sino también de fomentar la creatividad, el trabajo en equipo y la

resolucion de problemas de una manera mas dinamica y participativa.
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13 Anexos
13.1 Recurso Ludico
13.1.1 Requisitos

Para poder cursar completamente el juego y poder realizar todos los ejercicios

interactivos, el computador desde donde se ejecuta el juego debe contar con acceso a internet.

13.1.2 ;Cbémo acceder al recurso ludico?

Se puede acceder al recurso ludico de dos formas: i. Descargar los archivos ejecutables
del repositorio de trabajos de grado de la Universidad EAFIT. ii. A través del enlace web (URL)
https://view.genial.ly/65bf93b95615030014c7a9f6/interactive-content-mabeka.

13.1.2.1 Descarga del recurso ludico.

Adjunto al presente trabajo se entrega un archivo comprimido “Recurso Ludico
Mabeka.zip”, el cual contiene el ejecutable para desarrollar el recurso ludico. Lo primero que se
debe hacer, para poder ejecutar el recurso ludico, es descargar el archivo comprimido. Luego de
descargarlo se debe descomprimir. Acto seguido, el proceso de descompresién generara una
nueva carpeta en la cual se encontrara el archivo “genially.html”. Se debe hacer doble clic sobre

este archivo para poder entrar al juego.
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