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RESUMEN

En las ultimas décadas las empresas y las organizaciones han desarrollado y se
han preocupado por la adopcidon de metodologias y técnicas que ayuden a fortalecer
el trabajo en equipo, al validar que esa habilidad para el trabajo es esencial,
producto de las transformaciones y al fortalecimiento de los departamentos de
Relaciones Humanas de las mismas, lo que ha hecho que este sea un reto para
diferentes disciplinas, entre ellas, la administracion de empresas, al comprobarse
gue esta competencia es indispensable para el correcto desarrollo de la produccién
y del clima laboral al interior de las organizaciones actuales. La Gamificacion nace
a principios de siglo como una técnica que toma elementos del juego para construir
a partir de ella, narrativas que propician una ruta de intervencién; en esta
investigacion se construyd una propuesta gamificada, en la que, por medio del uso
de los juegos de mesa modernos, como recurso ladico, se potencializara y se
fortaleciera el trabajo en equipo en las organizaciones. Para ello se aplicd una
prueba piloto con la Empresa Quiceno S.A., concretamente con los trabajadores de
una de sus empresas Supermercados Mercar, en la que participaron trabajadores,
mandos medios y administrativos que debian resolver una ruta gamificada que
promovia el progreso superando distintas fases, en la que, a la vez, trabajaban las
distintas habilidades que conforman la competencia trabajo en equipo, todo lo

anterior haciendo uso de los juegos de mesas modernos.
PALABRAS CLAVES:

Gamificacién, ruta gamificada, juegos de mesa modernos, trabajo en equipo,

habilidades para el trabajo, habilidades blandas, organizaciones, empresas.



INTRODUCCION

La presente investigacion tiene como prop0sito construir una propuesta técnica de
intervencion, que busque potencializar y fortalecer la habilidad del trabajo en equipo
en grupos de trabajo dentro de una organizacion, dicha propuesta esta disefiada
bajo la metodologia del aprendizaje significativo puntualmente desde la
gamificacién, que tiene como pilar el uso de elementos del juego para generar
inmersion y motivacion en sus participantes. Estudios desde el campo de la
pedagogia y la psicologia validan la importancia del juego, para la generacion de
experiencias que facilitan el aprendizaje o el entrenamiento de habilidades de
caracter cognitivo, social y emocional. Por esta razon la gamificacion se presenta
en los entornos organizacionales como una propuesta innovadora y disruptiva, que
rompe con las técnicas de intervencién que tradicionalmente vienen operando en
los Departamentos de Relaciones Humanas de las organizaciones. Es por eso que,
en esta monografia, se encontrara una revisién de conceptos que abarcan el trabajo
en equipo como competencia y las habilidades que lo conforman, para formar un
concepto integral, que incluya las expresiones actitudinales, analiticas y de

interaccidén entre los individuos, fases que resumen esta competencia.

Una vez desarrollado el punto anterior, se encontrara la definicion de Ruta
Gamificada, que es la estructura escogida para desarrollar la propuesta de
intervencion sobre grupos de trabajo y su instrumento principal, los juegos de mesa
modernos; es entonces que se procede a construir el mapa de la ruta y las partes
gue lo conforman, para posteriormente disefiar la ruta gamificada llamada El
Curiosity, que contiene la narrativa, el sistema de reglas, la seleccién de juegos de
mesa Y la forma de obtencién de puntos. Después de esto, se encontrara la puesta
en marcha de la prueba piloto para la empresa seleccionada: Quiceno S.A.; para
finalmente encontrar la fase en la que se realiza un ejercicio de retroalimentacion
con el grupo intervenido a partir de un grupo focal con preguntas orientadoras, en
el que se realiza un andlisis de lo dicho con los apuntes obtenidos de la observacion

realizada, en el momento en el que se desarrolla la Ruta Gamificada.



La siguiente investigacion cuenta con tres capitulos compuestos de la siguiente
manera, en el numero 1, se desarrolla el planteamiento del problema, la pregunta
de investigacion, el objetivo general y especificos y la justificacion. En el capitulo 2
se desarrolla el marco tedérico con los principales conceptos de la investigacion, que
tienen que ver con el trabajo en equipo, la gamificacién y los juegos de mesa
modernos y, finalmente en el capitulo 3, se describe el disefio de la ruta gamificada
para la prueba piloto realizada a la compafiia Quiceno S.A. conformada por un grupo
de colaboradores, principalmente por empleados logisticos, de servicio al cliente y
administrativos; también se encontrara el ejercicio de retroalimentacion realizado
por ellos mismos frente a su experiencia con la ruta gamificada, y un analisis del
comportamiento de los colaboradores y su interaccion con la ruta y los juegos de
mesa modernos, para establecer cdmo estos impactaron en las habilidades para el
trabajo en equipo. Finalmente se encuentran unas recomendaciones Yy
conclusiones, junto a los anexos y registro fotografico de la experiencia realizada

con la compainiia.



Capitulo |

El siguiente capitulo desarrolla el planteamiento del problema, en el que se explica
la pertinencia de disefar estrategias de intervencidon que promuevan el trabajo en
equipo como una de las competencias que mas solicita el mercado laboral, y por lo
tanto, muy necesarias en las nuevas formas organizativas de las empresas;
igualmente evidencia, como este proceso de formacion del recurso humano en las
organizaciones, exige a la vez técnicas efectivas que generen experiencias
significativas y coherentes con el entrenamiento y el fortalecimiento de esta
competencia, es asi como se describe entre los objetivos generales y especificos
de esta investigacion, la importancia de construir un disefio de una ruta que utilizara
la gamificacion como técnica propuesta de intervencion, para la potencializacion y
el fortalecimiento de las habilidades que conforman el trabajo en equipo. Finalmente
se encuentra la Justificacién, en la que se expone las razones y la necesidad de
seguir abordando este tema en términos propositivos, especialmente por ser uno de
los retos que el campo de la administracion tiene en la actualidad, respecto a la
creacion de técnicas de formacion innovadoras para el entrenamiento de este tipo

de competencias y sus habilidades en sus colaboradores.

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En momentos en el que el trabajo ha sufrido constantes cambios producto de las
transformaciones de los medios de produccion, la tecnificacion de las empresas, el
teletrabajo y la competitividad, esta ultima evaluada bajo la creacion de sistemas de
medicion y promocion de la eficacia, y después de décadas en los que la
individualizacién en los procesos dentro de las industrias eran la constante; las
dinamicas al interior de las empresas también cambiaron, es asi que después de
mediados del siglo XX, se generaron nuevos procesos en el que el desarrollo del
ser y el clima laboral empezaron a cobrar importancia, gestandose en los afios 70’s,
la creacion de los departamentos de relaciones humanas y la busqueda de
metodologias de intervencién para el mejoramiento de las relaciones sociales en los

entornos laborales. Es asi como se inician cambios concretos en las estructuras de



los sistemas organizacionales, dejando a un lado la rigurosidad vertical, la
especializacion de funciones y el trabajo en cadena, dando apertura a estructuras
mas horizontales, en la que las que el conocimiento de los individuos en sus cargos,

se dirige hacia objetivos que estos consideran son comunes 2.

En ese sentido, en las ultimas décadas se observa que las nuevas formas de
produccion, han demostrado interés en promover cualidades como el
cooperativismo en el relacionamiento entre trabajadores, operarios, administrativos,
etc., fomentando la idea de que el rendimiento es mayor, si Se opera como un gran

organismo que es capaz de avanzar si todo el engranaje se encuentra sincronizado.

De esta manera, desde los ecosistemas laborales, se estan produciendo diferentes
estrategias y técnicas para entrenar a su personal, no solo desde el aspecto técnico
sino desde las habilidades blandas, es decir aguellas capacidades actitudinales y
sociales que permiten desarrollar aspectos cualitativos dentro de las
organizaciones, es de esta manera, que capacidades como el trabajo en equipo, se
han convertido en un aspecto clave para impulsar y avanzar en el desarrollo de un
mejor clima laboral, de una mayor productividad y de la promocién de habilidades

sociales y emocionales.

Es asi que, dentro de los departamentos de recursos humanos, se empiezan a
incorporar metodologias que impulsan el entrenamiento en habilidades blandas, y
de manera mas reciente, aparece la gamificacion como una propuesta disruptiva e
innovadora en los entornos organizacionales, que viene generando un alto interés
en las esferas educativas y empresariales por propiciar aprendizajes significativos
desde la experiencia; el aporte que hace esta metodologia, se da desde el uso de
elementos del juego en el disefio de diferentes retos que deberan ser superados;
de esta manera, los participantes se insertan en una propuesta ladica en la que
deben resolver problemas o situaciones sin que se sientan evaluados u observados,
aflorando sus fortalezas o ejercitando sus debilidades, lo que les permite avanzar a

través de los diferentes escenarios de una ruta gamificada; logrando, que bajo esta

! La fabrica del tiempo, ‘La Evolucién Del Trabajo En Equipo’, 2020 <https://lafabricadeltiempo.es> [accessed
14 June 2020].



estrategia (uso del juego), se promueva mayor interaccion entre los distintos
integrantes de los equipos de trabajo, desarrollando y/o potencializando las
diferentes habilidades del trabajo en equipo desde la motivacion que imprime lo

lUdico.

Esta motivacion que suscita la accion de jugar, es lo que hace que se recreen rutas
gue ademas de utilizar el juego directamente o elementos del mismo, se convierta
en una nueva estrategia de intervencion para el entrenamiento de habilidades, lo
gue demuestra el gran reto que tienen los administradores de empresas frente al
aporte en la creacion e investigacion de metodologias disruptivas, que sigan
fortaleciendo al trabajo en equipo, y en este caso, disefiar una ruta gamificada en la
gue haciendo uso del juego o sus elementos como técnica de intervencion,
potencialice y fortalezca las diferentes habilidades que conforman el trabajo en

equipo.
1.2 Pregunta de investigacion

El trabajo en equipo es una habilidad blanda de gran relevancia al interior de las
organizaciones, y hace parte de las exigencias dentro de los perfiles para acceder
al mundo laboral, es asi que su entrenamiento es clave para que los equipos de
trabajo reconozcan y ejerciten las diferentes capacidades que lo conforman, es por
esta razon que las empresas estan cada vez mas, preparando y capacitando a sus
equipos para fortalecer esta habilidad a través de distintas técnicas, muchas de ellas
disruptivas en las que incluyen herramientas como la ludica para su desarrollo, por
lo tanto, ¢ COmo puede el disefio de una ruta gamificada, que hace uso de los juegos
de mesa modernos como herramienta principal, potencializar y fortalecer las

capacidades que conforman el trabajo en equipo?



1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivos General

» Disefar una ruta gamificada que utilizara como instrumento los juegos de
mesa modernos, para contribuir en la potencializacion de las habilidades

para el trabajo en equipo.

1.2.2 Objetivos Especificos

» ldentificar las habilidades que se potencian y se desarrollan mediante el
trabajo en equipo.

» Analizar los juegos de mesa que serviran como medio conductor para la
gestién de las habilidades que se despliegan en el trabajo en equipo.

» Construir el manual de la ruta gamificada.

» Implementar una prueba piloto de la ruta gamificada.

1.3 Justificacion

El trabajo en equipo se ha convertido en una competencia que tiene una alta
consideracion en la seleccion de personal para las empresas, debido a las
transformaciones que al interior han vivido las estructuras organizacionales, en las
gue de una exacerbada individualizacion en los procesos de produccion se ha
pasado a procesos mas interdependientes como el trabajo colaborativo, hace que
las habilidades que conforman a esta competencia, se requieran cada vez mas,
pero también se hace mas necesario entrenarlas y fortalecerlas especificamente
por su complejidad. “El trabajo en equipo es considerado un punto clave y una
ventaja competitiva. En la actualidad, debido a su gran importancia ha generado un

cambio en la manera de trabajar, dando lugar a un incremento de los equipos de



trabajo. Esta competencia participativa permite aumentar la productividad, la

innovacion y la satisfaccién en el trabajo™.

Es por eso que estas exigencias que hace el mundo laboral respecto a su capital
humano dentro de las organizaciones, ha generado nuevos retos en el disefio de
intervenciones para el entrenamiento y capacitacion de sus colaboradores, en ese
sentido, la innovacion en los disefios y técnicas para lograr estrategias de formacion
con un alto impacto sobre sus usuarios, es una necesidad imperativa, porque asi
como cambian las formas de produccion y las formas de relacionamiento al interior
de las organizaciones, las intervenciones para el mejoramiento de las capacidades

y habilidades laborales, también necesitan innovacion en sus disefios y estrategias.

A partir de aqui aparece la gamificacibn como una propuesta disruptiva y necesaria
para generar espacios de intervencion, que promuevan la creacion de experiencias
significativas para el usuario, de manera que esto les permita tener una mayor
motivacion, interés y autorreconocimiento de sus esfuerzos, lo que hace que la
experiencia de aprendizaje sea mas eficaz y consciente. La gamificacibn como
técnica, utiliza elementos del juego que como estrategia logra generar grandes
impactos al usar este instrumento o sus caracteristicas dentro del disefio de una
intervencion, es asi que, al usar estos elementos, se acrecienta la motivacion, el
aprendizaje significativo, la resolucion de problemas, por lo tanto, hace que sus
usuarios sean mas propositivos, y se rijan bajo una pauta de valores y reglas

necesarias para el trabajo en equipo.

Aplicar estrategias gamificadas en la capacitacion de personal, también ejercita las
distintas dimensiones que abarcan el trabajo en equipo, es asi que habilidades
como las cognitivas, las sociales y emocionales son directamente estimuladas por
este tipo de técnicas, pero ademas esta triangulacion permite que los grupos de

trabajo reflexionen alrededor de la busqueda de soluciones o de hallar los mejores

2 TORRELLES Cristina, COIDURAS Jordi, ISUS, Sofia, F. CARRERA Xavier, PARIS Georgina y
CELA José M. COMPETENCIA DE TRABAJO EN EQUIPO: DEFINICION Y CATEGORIZACION.
En Profesorado, Revista del Curriculum y formacion del profesorado. Universidad de Lleida,
Universidad Rovira i Virgili de Tarragona



resultados, por lo tanto, la gestion de la innovacién y de la produccion de
conocimiento alrededor de las situaciones problematizadas, son elementos que se
logran desde esta estrategia de intervencién, debido a que metodoldgicamente la
gamificacién aplicada en grupos de trabajo, propicia escenarios de interacciéon
alrededor de un problema, siendo aun méas aprovechado desde la diversidad y
fortalezas de sus integrantes. Por lo tanto, se puede decir que, “La gran complejidad
del mundo laboral y la innovacion generan diferentes situaciones que requieren
diversidad de habilidades, altos niveles de conocimiento, respuestas rapidas y
adaptabilidad. Y es a través de los equipos donde se pueden desarrollar todas estas

caracteristicas”.?

La aplicacion de técnicas gamificadas son importantes porque ademas, marcan
objetivos que los participantes deben resolver, pueden simular hipétesis sobre una
situacion presentada, pueden explorar mas de una solucion, pueden identificar
cudles individuos cumplen un mejor rol que otros dentro de su grupo, fomenta la
creatividad, la participacion y el trabajo colaborativo; es asi, como todos los
aspectos anteriormente mencionados, son caracteristicas necesarias para el trabajo
en equipo, por lo tanto el disefio de rutas gamificadas para potencializar y fortalecer
esta competencia, aportan desde el aprendizaje y la participacion experiencias
significativas, y por lo tanto mas efectivas para el endurecimiento de estas
habilidades.

3 |biden



Capitulo Il
2.1 MARCO TEORICO

A continuacion, se desarrollard los principales conceptos tedricos del presente
estudio, en el que se profundizara alrededor de las competencias laborales y el
trabajo en equipo, 2. La gamificacion y las rutas gamificadas y finalmente, 3. los
juegos de mesay el juego. Después se observaran algunas experiencias del uso de
la gamificacion para la potencializacion del trabajo en equipo y los objetivos

utilizados dentro de las organizaciones.

2.1.1 Las competencias laborales y el trabajo en equipo:

Las competencias laborales son definidas como un conjunto de actividades,
habilidades y conocimientos, requeridos para ejecutar con calidad determinadas
funciones productivas en un ambiente de trabajo. Generalmente las competencias
laborales se comprenden desde dos aspectos, primero, sobre los conocimientos
técnicos para realizar una tarea u oficio y segundo, desde la capacidad para ejecutar
estas tareas o actividades. No obstante, las competencias laborales, se inclinan en
profundizar, la capacidad de hacer*, es decir, resaltan los aspectos mas
actitudinales, de destreza, de habilidades y de conocimiento respecto al desempefio
de una funcion productiva, lo anterior bajo parametros de calidad y eficiencia

expuestos en una organizacion®.

Es asi que podemos decir que las competencias son un conglomerado que reunen
el conocimiento que se denomina el “saber”, y las habilidades y destrezas que tiene
el individuo al aplicar el conocimiento, “saber hacer” y un tercer elemento que
corresponde a la disposicion del individuo y del equipo “saber ser”, es decir, la

actitud para desarrollar y cumplir con el objetivo de la tarea.® Este ultimo elemento

4 https://www.bizneo.com/blog/tipos-de-competencias-laborales/#Que_son_las_competencias_laborales

> Op Cit. TORRELLES Cristina, COIDURAS Jordi, ISUS, Sofia, F. CARRERA Xavier, PARIS Georgina y CELA José M.
COMPETENCIA DE TRABAJO EN EQUIPO: DEFINICION Y CATEGORIZACION. Pp 13-14

6 1bid. P.10



tiene un desarrollo importante en las dltimas décadas, lo que hoy conocemos como

las competencias blandas, en la que se incluye al trabajo en equipo.

El trabajo en equipo ha obtenido mayor relevancia en los ultimos tiempos, debido a
las transformaciones del mundo laboral, el cambio en los procesos productivos de
las organizaciones y la sociedad misma ha generado replanteamientos sobre el
trabajo; los niveles de dificultad, los tiempos de entregas, la transversalidad en las
operaciones, también requieren pensar en soluciones y abordajes integrales para
resolver una tarea, de alli que el trabajo en equipo se convierta en un tema central
en las organizaciones actualmente, y sea una competencia de desarrollo dentro de
las empresas.” La competitividad del mercado exige al mundo laboral innovacion,
de esta manera sus modelos de organizacion también deben transformarse bajo la
creacion de equipos de trabajo conformados por individuos con diferentes
habilidades, niveles de conocimiento, capacidad de reaccion, adaptacién y
comunicaciéon. Por lo tanto, es necesario decir que esta competencia no es el
resultado espontaneo de una suma de individuos, sino que equivale a un sistema
en el que sus miembros actian de forma reciproca en un entorno y en un tiempo,
adaptandose a las circunstancias que se presentan y alcanzando junto a otros un

objetivo determinado®.

El trabajo en equipo es en esencia cooperacion entre distintos para lograr un
resultado general®, pero a la vez regidos por un sistema comun de reglas que
promueven pautas en las formas de relacionamiento o interaccion; al tener claro los
individuos estas normas como principio para conseguir los objetivos grupales, los

integrantes de los equipos encuentran la misma escala de valores, que les permite

7 Cristina Torrelles, Jordi Coiduras, Sofia Isus, F. Xavier Carrera, Georgina Paris y José M. Cela.
Universidad de Lleida, Universidad Rovira i Virgili de Tarragona

80p Cit. TORRELLES Cristina, COIDURAS Jordi, ISUS, Sofia, F. CARRERA Xavier, PARIS Georgina y CELA
José M. COMPETENCIA DE TRABAJO EN EQUIPO: DEFINICION Y CATEGORIZACION. En Profesorado,
Revista del Curriculum y formacion del profesorado. Universidad de Lleida, Universidad Rovira i
Virgili de Tarragona

® TORO SUAREZ, Luz Yolanda. La importancia del trabajo en equipo en las organizaciones actuales.
Trabajo de Grado. Ed Universidad Militar Nueva Granada. Bogotd. 2015. P. 10



alcanzar actitudes positivas dentro del grupo y también hallar cohesion, lo que hace

gue el grupo avance acompasadamente hacia el fin que persigue?.

Autores como Andrew Carnegie, plantean que esta competencia ademas tiene unos
principios basicos operativos, que mezclan ciertas habilidades y que la interaccion
de las mismas, crea la base y el equilibrio para que el trabajo en equipo sea eficaz,
entre esos principios se encuentran: 1. Conocimiento y aceptacion de los objetivos,
2. Roles claros sobre cada integrante 3. Cooperacion, compromiso, proactividad. 4.
Comunicacion asertiva 5. Informacién transversal, las personas deben conocer

cudles son las funciones de los otros. 6. Generacion de estimulos®.

Mantener ciertos = Establecer una
valores "\ / comunicacion efectiva

"COMO trabajaﬁ_} Dejor claros los

en equipo ? objetivos y los metos

Establecer prioridades para el Optimizor reuniones

Fifar indicadores <—

trabajo, plozos e hitos

Figura 1  Principios basicos operativos para trabajar en  equipo. Fuente:

https://blog.ganttpro.com/es/trabajo-equipo/

De acuerdo con lo anterior, el trabajo en equipo debe considerarse como la suma
de ciertas habilidades que alcanzan una armonia entre si, es por esta razén que ha
sido abordado como competencia de manera reciente, autores como Cannon-
Bowers la definen de la siguiente manera: “La competencia de trabajo en equipo
incluye el conocimiento, principios y conceptos de las tareas y del funcionamiento
de un equipo eficaz, el conjunto de habilidades y comportamientos necesarios para
realizar las tareas eficazmente, sin olvidar las actitudes apropiadas o pertinentes
por parte de cada miembro del equipo que promueven el funcionamiento del equipo
eficaz.”’? Esta mezcla de elementos hacen que el mismo, esté compuesto por

habilidades que estan en el ambito de lo social, actitudinal y técnico.

Esta sinergia de elementos que componen al trabajo en equipo, hace que

conceptualmente, desde algunos autores, se le de a dicha competencia un caracter

10 |biden P.10
1 |piden P. 11

2 Op cit. En: Torrelles, Cristina; Coiduras, Jordi; Isus, Sofia; Carrera, F. Xavier; Paris, Georgina; Cela, José
M. COMPETENCIA DE TRABAJO EN EQUIPO: DEFINICION Y CATEGORIZACION. Profesorado.



multidimensional, en el que se combinan: técnicas (el saber) metodolégicas (el
saber hacer), personales (saber ser) y sociales (saber participar) * en las que se
logra un cierto equilibrio que hace detonar esta habilidad en los grupos de trabajo

dentro de un contexto o escenario laboral.

Lo anterior podria resumirse en la siguiente triangulacion de habilidades desde tres
aspectos fundamentales, el primero de ellos el cognitivo, en el que se mezcla el
saber, lo técnico, el conocimiento especifico para el desarrollo de la actividad que
asume el individuo dentro del grupo, el saber hacer. El siguiente aspecto sera el
emocional, que tiene que ver con las actitudes, la disposicién, la proactividad que
impulsa el cumplimiento de los diferentes roles, pero, por otro lado también, poder
gestionar la incertidumbre y a partir de esto, avanzar hacia la meta, el saber ser.
Finalmente, el tercer aspecto, sera el social, que tendr& como principal funcion
gestionar la interaccién entre los integrantes del equipo, que es el equilibrio mismo
entre las fases para que el “saber participar’ fluya, aqui los liderazgos y las
estrategias motivacionales son relevantes, ademas del logro de una interaccion
basada en los principios de la cooperacion, de la responsabilidad, y del sentimiento
del nosotros, que es el que permite que cada integrante sienta que el resultado del

desemperio del otro fuese como el propio.

Figura 2: Habilidades para el trabajo en equipo. Fuente construccion propia

El equilibrio de esta triangulacion de habilidades, permite la gestion de resultados

positivos en el trabajo en equipo, habilidades que también son desarrolladas en los

3 |biden P.9



juegos de mesa, y que mas adelante se profundizara, no obstante, es importante
destacar que los estimulos a nivel emocional, social e incluso cognitivo (en cuanto
a las funciones ejecutivas) que se dan en la préactica de los juegos de mesa,
convierte a este, en un instrumento de entrenamiento que influye directamente en
las habilidades que se necesitan estimular, para lograr un desempefio positivo en el

trabajo en equipo.

HABILIDADES TRABAJO EN EQUIPO JUEGOS DE MESA

Cognitivas Conocimientos del Hacer y | Diferentes Funciones Ejecutivas
Saber Hacer

Social Habilidades para la interaccion | Promueve la interaccion

Emocional Actitud positiva-proactiva, | Gestién de la incertidumbre, persistencia,
motivacion. tolerancia a la frustracion.

Tabla 1 Habilidades para el trabajo en equipo y estimuladas en los juegos de mesa. Elaboracion
propia.

Promover metodologias que impulsen el trabajo en equipo dentro de las
organizaciones trae consigo la apertura de espacios de creatividad e innovacion, lo
gue a la vez es posible porque hay intercambios de ideas, experiencias, es decir,
existe una comunicacién interna y activa, que estimula la escucha entre todas las
partes, que no dependen de roles jerarquizados sino de los aportes que contribuyan
a llegar y a cumplir los objetivos. Pero también, es la posibilidad de detectar las
fortalezas y las debilidades de sus integrantes y por lo tanto de sus procesos, que
a la vez hace que los grupos sean mas propositivos a la hora de dar soluciones a
sus problemas, porque estan en la capacidad reflexividad de identificarlos, debido
a la generacion de espacios de escucha activa que estas estrategias propician.
Llegar a este punto, es el alcance de un sistema de valores dentro de los equipos
muy significativo, pues es la capacidad de tolerar la diferencia, de construir

relaciones basadas en el respeto y la convivencia.'*

14 Op cit P 25 TORO SUAREZ, Luz Yolanda. La importancia del trabajo en equipo en las organizaciones
actuales.



Se puede decir que el trabajo en equipo como competencia, aumenta la
participacion, la productividad, la innovacion y la cooperacion, generando mejoras
e incrementando la calidad de los procesos, convirtiendo a los grupos de trabajo en
una amalgama que puede lograr mayores alcances que el individual y, por ende, es
una estrategia metodolégica que genera mayor rendimiento en las organizaciones?.
Por lo tanto, mejorar las habilidades y lograr un equilibrio en la interaccion de las
mismas, se traduce en la construccién de ambientes laborales armonicos, pero
también en mejora de la eficiencia y la productividad empresarial, que es uno de los

fines organizacionales.

2.1.2 La Gamificacion:

Asi como el trabajo en equipo es la composicion de varias dimensiones del campo
cognitivo, social y emocional, la gamificacién o ludificacion, nace como una
propuesta de intervencion que estimulard estos aspectos a través del uso de
elementos del juego. La gamificaciobn como herramienta, aparece a principio del afio
dos mil, y en las dltimas décadas ha venido escalando y ocupando un lugar cada
vez mas destacado en el plano académico, especificamente por su aporte disruptor
en la elaboracion y puesta en marcha de procesos pedagdgicos y organizacionales;
es asi que se utilizara la siguiente definicién: la gamificacidén consiste en el uso de
mecanicas, elementos y técnicas del disefio de juegos para aplicarlos en contextos
gue no son de juegos, en el que se involucran a los usuarios para resolver
problemas?®; en otras palabras, es la extraccion de elementos del juego que se
introducen en un proceso para alcanzar un logro o una meta. La gamificacién como

estructura se divide en:

15 Ibiden P. 331
16GENE BORAS, Oriol. Fundamentos de la Gamificacién. Ed. Universidad Politécnica de Madrid. Gate. 2015



LOS TRES ‘
ELEMENTOS DE LA
GCAMIFICACION

Ol Dindmicas
O?2 Mecanicas

O3 Componentes

'III

Figura 3: Elementos de la Gamificacién®’

Las (1) dinamicas, Es la satisfaccion por el alcance de la meta que el usuario o
participante consigue al desarrollar el reto; hace parte de las dinamicas, la narracién
y la progresion del individuo en el desarrollo de la mision, reto o desafio al que se

enfrenta. las principales dinAmicas empleadas en gamificacion son®®:

Recompensa: Premio recibido al ’
superar un reto

Estatus. Reconocimiento como
miembro de una comunidad.

Logros. Satisfaccion personal de
superar un reto.

Autoexpresion. Expresar autonomia,
originalidad y personalidad.

Competicién. Comparacién de los
resultados propios frente a los de los
demads.

Altruismo. Procurar el bien ajeno sin
esperar nada a cambio.

Figura 4: Tipos de Dinamicas en la gamificacion®®.

Las (2) mecanicas es el como se juega, cual es la operacion, cuales son las reglas,
coémo es el funcionamiento del juego, define si este es competitivo o0 si es

cooperativo, las mecanicas mas usadas son¥:

17 Fuente: https://www.smartmind.net/blog/queeslagamificacion/
Bhttps://www.smartmind.net/blog/queeslagamificacion/Componentes.
1% Fuente: https://www.smartmind.net/blog/queeslagamificacion/

20 |biden



* Acumulacién de puntos. ‘

« Escalado de niveles.
» Obtencion de premios.

« Clasificaciones.

« Desafios.

Figura 5: Tipos de Mecénicas en la gamificacion®!.

Y finalmente los (3) componentes, son los recursos o0 herramientas que son
utilizadas para llevar a cabo la prueba, pueden ser digitales o analogas, entre los
componentes se pueden encontrar, fichas de avances, tokens, monedas, medallas

etc., elementos que permiten ambientar y hacen parte del escenario gamificado.

Estos tres elementos componen la estructura gamificada, que propician el desarrollo
de la narrativa o historia, que a la vez genera la inmersién en sus participantes y
gue los envuelve y los motiva a alcanzar la meta, o a solucionar el problema, o a

encontrar la respuesta oculta al reto presentado.

Mecanicas \oaani
Componentes
Figura 6: Elementos de la gamificacién??
El aporte del uso de la gamificacién en diferentes entornos de accion, se comprende
desde la problematizacion que recrea para que los individuos encuentren la manera
de resolver una situacién planteada; al usar los componentes del juego en las

metodologias de intervencion utilizadas, se involucran diferentes elementos como:

21 Fyente: https://www.smartmind.net/blog/queeslagamificacion/
22 Fyente: https://www.smartmind.net/blog/queeslagamificacion/



la competencia, el seguimiento de reglas, la obtencibn de puntos, la
retroalimentacion, entre otras caracteristicas que se hacen visibles a la hora de
jugar®. El juego es un sistema explicito de reglas que guian a los usuarios hacia
metas discretas y resultados, es por lo tanto algo cerrado con una estructura*. De
esta manera, esta propuesta termina siendo un acto reflexivo, de ensayo y error
para generar avances en el escenario propuesto, con limitaciones y retos que
necesariamente logra hacer que los individuos piensen en la mejor manera de llevar

a cabo un proceso para conseguir la recompensa.

En las organizaciones, la gamificacion es la oportunidad de darle a los usuarios un
rol o un personaje dentro de un circulo magico (la narrativa), en el que hara parte
de una historia, de una aventura, de una mision, en el que separado del “mundo
real” el individuo se siente en libertad pero con paradmetros, y bajo un elemento
fundamental, el de la motivacion que proporciona el acto de jugar; de esta manera
esta estrategia genera en los individuos una mayor disposicion para participar en la
realizacion del proceso gamificado, el cual puede ser de seleccion, de evaluacion,

de aprendizaje o para ejercitar habilidades sociales, emocionales o cognitivas.

La gamificacion ha sido usada para introducir mecénicas de juego dentro de
diferentes procesos o areas de las organizaciones, entre ellos, formativos, de
transmision del espiritu de la marca, para el desarrollo de capacidades o para
estimular habilidades blandas, entre otras areas de impacto; una de las ventajas de
utilizar estas estrategias, es la capacidad que tiene de adaptacion para ser usada

en diferentes propdsitos y campos de accion.

Disefar intervenciones gamificadas facilita el desarrollo de evaluar o medir
habilidades en equipo o individuales, también quita la carga y la presion sobre los
individuos acerca de que estan siendo observados, y logra generar
comportamientos espontaneos, que difieren del estrés que trae consigo los
procesos evaluativos o de formacidén con metodologias méas duras o clasicas. Es asi

como autores como Borras, diran que “Un objetivo base del juego en la elaboracién

2 https://www.up-spain.com/blog/que-es-gamificacion-aplicarla-rrhh/
24 Op cit. GENE BORAS, Oriol. Fundamentos de la Gamificacién.



de una ruta gamificada, es que, al introducir este elemento, exista voluntariedad en
las personas intervenidas, es decir, que estos logren aprender o resolver un
problema, bajo el marco de una estructura y de la capacidad de experimentar

libertad (explorar)”.

Las rutas gamificadas se construyen bajo una estructura narrativa que conduce al
individuo o grupo de individuos a superar una o0 varias competencias (retos,
pruebas, problemas etc.), y que superadas le otorgara puntos, medallas o premios.
Una vez construida la narrativa, y definido el escenario y sus fases con sus
componentes ludicos, se debe proceder a definir las herramientas que se usaran
para detonar dichas habilidades, en este caso, los instrumentos propuestos que

serviran al mismo tiempo de pruebas, seran los juegos de mesa modernos.

2.1.3 Los juegos de mesa modernos y el juego:

Los primeros registros en la historia de los juegos de mesa o0 alguno de sus
componentes, data desde el inicio de las primeras civilizaciones; su constante
transformacion, ha hecho que este no solo se mantenga en la historia, sino que
tengan una cantidad diferente de dinamicas, al igual que mecénicas y componentes.
Hoy por hoy los juegos de mesa, denominados como juegos “modernos” han
generado un despliegue creativo, y una convergencia sobre ellos de diferentes
disciplinas, logrando que para finales de los 70’s la industria de los juegos de mesa
ocuparan un nivel de consumo importante dentro del campo del entretenimiento y
el recreativo. No obstante, debe decirse que con esta herramienta, también se ha
logrado alcanzar, directa o indirectamente, la posibilidad de trabajar diferentes
habilidades blandas y competencias cognitivas, que sin importar si su objetivo es
recreativo, termina impactando sobre estos temas a quienes lo vuelven una préctica,
de alli que al involucrarlo en una propuesta de ruta gamificada, termina siendo un
elemento altamente valioso para propdsitos como el de la potencializacion del

trabajo en equipo, especificamente porque en su esencia esta, la interaccion social.
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El juego

Las dimensiones y aportes que hace el juego en el desarrollo del ser, tienen raices
tan profundas en la constitucion del individuo como ser social, que, desde hace ya
mas de tres décadas, ha sido considerado un Derecho Humano de acuerdo con la
convencion de los Derechos del Nifio, pero su despliegue y realizacion, no solo ha
estado enfocado desde el aspecto del Derecho, sino también desde distintas
disciplinas que abarcan el campo pedagdgico, humanista, recreativo, etc. Huizinga
(1972)%¢ en un estudio sobre el juego en la cultura, enmarca la relevancia de este
en el comportamiento de las sociedades, su importancia en la cultura y la posibilidad
de uso como herramienta en diferentes procesos de su desarrollo, destacando su
valor desde lo simbdlico y desde las representaciones que las personas hacen a

través del mismo, y lo que este les significa en algin momento de sus vidas.

Ademas de su valor simbdlico, el juego ejercita al individuo sobre lo que sabe, es
decir que no sélo juega para entrar en el circulo magico, sino que expresa lo que
mejor sabe hacer?. Es asi que el juego no debe comprenderse como una accién
aislada sino un espacio creativo en el que el individuo recrea una situacion para
enfrentarse a ella de manera diferente?, incluso podria decirse que es la posibilidad
de resolver incognitas o alcanzar metas, y que, para cada individuo, su forma de
resolver determinado problema, también puede ser distinta. El juego representa un
reto, una mision, un objetivo, que obliga al individuo a resolver ese desafio, pero

sacando a flote lo mejor de sus habilidades para conseguirlo.

El juguete por otro lado, es el artefacto que permite la accion de jugar y su uso
depende de la toma de decisiones y creatividad del jugador?; hay evidencias de su
creacion desde el inicio de diferentes culturas, la referencia mas antigua registra

gue los primeros dados datan desde el 5.000 A.C. en Mesopotamia, también existen

26 SANCHEZ LONDORNO, Néstor Daniel, MONROY HERNANDEZ, Mario Giovanni. El juego, un dispositivo para
el fortalecimiento del bienestar laboral en las organizaciones. Universidad del Rosario. Bogota. 2021. P. 38
27 |biden P.39
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demostraciones de juguetes en Grecia, en el 500 A.C.*° Los juguetes han hecho
parte de la vida social y cultural de los pueblos en diversos momentos de la historia,
y en gran parte de los casos, es el punto de partida o herramienta para la activacion
del juego. Los juegos pueden dividirse en aquellos de reglas simples y los que
contienen reglas mas complejas, los primeros se caracterizan por tener pocas
reglas, por ejemplo, completar un Unico patrén, seguir una secuencia, repetir un
circuito, rellenar espacios, de dar respuestas sencillas 0 que su mecanica es
definida solamente por el azar etc.; por otro lado, encontramos los mas complejos,
gue consisten en la participacion de varias mecanicas, de estrategias complejas, de
mucho andlisis y reflexion, y de poco azar, etc. De acuerdo al uso que se le quiera
dar al juego, en este caso el juego de mesa, se puede desarrollar o estimular
algunas habilidades del interés u objetivos organizacionales como, el trabajo en
equipo, el liderazgo, la capacidad de negociacion, la comunicacion, la creatividad,
la adaptabilidad, la planeacion, la innovacion, la flexibilidad etc., competencias que,

en el mundo laboral actual, son altamente solicitadas en los entornos empresariales.

2.2 ESTADO DEL ARTE

La innovacion dentro de los sistemas organizacionales se presenta como un
proceso que permite que interna y/o externamente mejoren sus modelos
organizativos, es por lo tanto, que se observa la incorporacion de nuevas formas de
tecnificacion en las empresas, pero también, la aplicacion de nuevas estrategias del
orden cualitativo en sus procesos, logrando por ejemplo, que la figura de los
departamentos de recursos humanos, estén investigando y probando modelos y
técnicas que se acoplen a las exigencias y a los cambios en el ecosistema laboral,
de alli que técnicas como la gamificacion, sean de manera relativamente reciente,
considerada una estrategia para la intervencion en equipos de trabajo, por ser
considerada una técnica disruptiva, que aporta principalmente desde el aspecto
multidimensional y por lo tanto de forma integral, los componentes que conforman

el trabajo en equipo.

30 https://magnet.xataka.com/en-diez-minutos/la-larga-historia-de-los-juegos-de-mesa



Gartner una empresa consultora de investigacion y de tecnologias de la informacion,
anuncio que para el 2025 mas del 70% de las empresas del ranking mundial de
Forbes usaran en alguno de sus procesos internos la gamificacion®'. Mucho de esto
tiene que ver, con algunas estadisticas que advierten la falta de internalizacion del
espiritu de las empresas y la falta de compromiso del empleado con su trabajo; el
estudio indica que el 52% de los empleados estan conectados de manera superficial
con su trabajo y el 19% desconectados plenamente y que solo el 29% de los
empleados se encuentran comprometidos con el trabajo totalmente3?. La
Entertainment Software Association, Games, dice que los videojuegos han pasado
de ser una forma exclusiva de diversién para un grupo a convertirse en un medio

para el aprendizaje, desde lo educativo, pero también para el trabajo*.

Autoras como Jane Mc Gonigal, disefiadora de juegos y escritora, sefiala que el
despliegue en los ultimos afios de juegos de realidad virtual, online y analogos, han
estimulado lo que ha denominado como “inteligencia colectiva™* destacando que el
resultado de estas interacciones han mejorado la calidad de vida de sus individuo
en determinados ambientes, ha generado el hallazgo de soluciones colectivas a
problemas del entorno, y desde una perspectiva psicolégica han encontrado que el
juego causa en el ser humano, felicidad, motivacion, compromiso y afianza lazos

comunales.

Por esta misma via, autores como Plata Bogoya, Morales Rubiano y Arias Cante®®
encontraron que en los juegos gerenciales, algunas dinamicas permitian que el
jugador tuviese un acercamiento a la vida diaria empresarial, generando situaciones

en que el jugador debe hacer uso de competencias como “la toma de decisiones”

31 |biden
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en contextos similares a las de las organizaciones a las que pertenecen, que en el
ejercicio de retroalimentacion, generaron reflexiones acerca de como los efectos de
sus decisiones inciden en el desempefio de la organizacién en general. Y es que
autores como Beatriz Macano, afirma que el juego como herramienta para el
aprendizaje de conductas, para el entrenamiento actitudinal y las habilidades
sociales se convierten en un aporte valioso en los procesos formativos,
organizacionales y hasta como estrategia de marketing, de ahi a que se disefien
juegos con estos enfoques desde tecnoldgicos hasta analogos denominados

“‘juegos serios™3®

Chile es uno de los paises mas avanzados en la aplicaciéon de la gamificacion en
contextos “no exclusivos” de juegos, como el educativo y el empresarial; el Centro
de Desarrollo de Negocios Nufioa de Sercotec en asocio con Devir, una editorial de
Juegos de Mesa espafiola, iniciaron un centro de innovacidon para construir
metodologias para el aprendizaje y fortalecimiento de habilidades blandas en
emprendedores con dos enfoques principales, 1. estimular la creatividad y 2. dar
herramientas sobre conceptos de administracion. David Tramon, asesor senior del
centro de Nunoa, agrega que “para que un emprendedor tenga éxito requiere
desarrollar su sentido de liderazgo, tolerancia al fracaso, tener actitudes proactivas
a la hora de resolver problemas, tener confianza y compromiso”. De alli que la
incorporacion del uso de juegos de mesa, es una estrategia potente, pues permite
dominar aquellas habilidades que componen al trabajo en equipo, como la
comunicacién, el relacionamiento, la creatividad, saber presentarse en publico,
trabajar en equipo y ser responsable. Estas acciones desde el componente practico
gue ofrece el interactuar con otros y el juego, hace segun Tramon, mas sencillo y
simple explicar y aproximar a las personas con las habilidades blandas, pues
muchos de estos juegos de mesa, te ofrecen mecanicas “cooperativas”, que
promueven el relacionamiento social en torno al logro de una meta o la resolucién

de un problema®’.
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En Colombia la aplicacién de técnicas de gamificacién en las empresas se ha
desarrollado ampliamente en aspectos como la experiencia de usuario, la
fidelizacion de clientes, y el entrenamiento de habilidades blandas, no obstante, es
tan naciente este proceso, sobre todo, la gamificacidbn para la formacion y
capacitaciéon de grupos, que no existen aun estadisticas o sistematizaciones de
experiencias que profundicen sobre los avances en el tema, como quizas si esta
mucho mas documentada en la relacion gamificacién y aprendizaje y su desarrollo
en espacios educativos; sin embargo, los procesos gamificados en las
organizaciones, son usados para la creacion de métodos internos en las empresas
como la aplicacion de estas técnicas para el mejoramiento de procesos. Una
experiencia significativa en el pais y que ha abierto caminos para la incursion del
juego en los procesos de entrenamiento de personal de empresas, ha sido el
programa Legos Serius Play, que ha involucrado lo que se ha denominado el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y también la gamificacibn como metodologia

de trabajo en equipo, comunicacion, colaboracion y resolucion de problemas.3®

Otra experiencia documentada es la del BBVA que es una organizacion que ha
utilizado ampliamente estas estrategias para fidelizar clientes, y al interior de la
organizacion por medio de sus procesos, como una estrategia de motivacion a sus
empleados. Microsoft también usé la gamificacion para crear experiencias de
competencia entre empleados, y asi disefié una herramienta para encontrar errores
en su sistema operativo, convirtiendo un ejercicio no atractivo y tedioso, en un reto
gue generod interés en sus empleados por haber utilizado elementos del juego en

esa tarea®.
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Organizacién de Empresas. Universitat Politecnica de Valencia. Valencia.

3% ARROYAVE PATINO, Marfa del Pilar INVESTIGACION E IMPLEMENTACION DE TECNICAS DE
GAMIFICACION EN UN EQUIPO DE TI.. Universidad de Antioquia Facultad de Ingenieria, Departamento de
Sistemas. Medellin, Colombia. 2020



Es importante reconocer que, en el pais también se han incrementado los centros
de innovacion y los GamesLab. Este es el caso de Instituciones Educativas como
La Pontificia Universidad Javeriana de Cali y La Universidad Auténoma de
Occidente, ambas con experiencias de estudio del juego y el disefio de herramientas
gamificadas para el desarrollo de procesos educativos y empresariales, ademas
dela creacion de multiples empresas dedicadas exclusivamente a este componente
de intervencion, en las é&reas de markenting, formacion, ventas y R.R.H.H.
demostrando el crecimiento de formadores y disefladores de experiencias
gamificadas que consideran al juego y sus elementos, una herramienta muy seria 'y

potente para el desarrollo de habilidades en las organizaciones.

2.3 METODOLOGIA

La presente investigacion aplicara las siguientes técnicas para la obtencion de
informacion y para la puesta en marcha de la prueba piloto de la ruta gamificada: se
iniciard un proceso de revision bibliogréfica en el que se desarrollan los conceptos
tedricos y se rastrean las experiencias sobre este tema para observar su estado, y
evidenciar la necesidad de seguir aportando en la creacion de nuevas técnicas que
estimulen y fortalezcan el trabajo en equipo dentro de las organizaciones. Una vez
iniciada esta primera fase, que sera transversal, se dard inicio al disefio de la ruta
gamificada, que consistira en la creacién de la narrativa, en la definicion de los
componentes e instrumentos a utilizar, en la creacion de un sistema de reglas y
puntos que determinaran el desarrollo y el comportamiento de los equipos en la
aventura planteada, para después definir el grupo de juegos de mesa modernos que
sera el instrumento que servird de detonante para aflorar las habilidades que

conforman al trabajo en equipo.

Una vez realizado el disefio, se preparara la fase de aplicacion de la ruta, en la que
se seleccionara un grupo de empleados de una empresa que tengan como
condicion, estar en un nivel de interaccion constante desde sus roles dentro de la

organizacion. Logrado este paso, se procedera a alistar el escenario para la



aplicacion de la ruta gamificada, que debera posibilitar el desarrollo de la narrativa
y la superacion de las misiones que se les presentaran desde el principio de la
intervencion. Las misiones que comprenden la resolucion de unas pruebas (resolver
un juego de mesa) les permitiran ir avanzando por fases, que una vez concluidas,
otorgaran puntos de acuerdo a la posicién en la que finalicen en cada una de ellas.
Este tipo de intervenciones hacen parte de las técnicas grupales, las cuales se
conciben como herramientas didacticas en las que se utilizan juegos y son usadas

para la realizacion de un trabajo centrado en una temética especifica.*

En esta fase de la intervencion estara presente la observacion participante como
técnica, que permite desde esta accion, el registro del comportamiento, las
actitudes, la escucha de los dialogos de los participantes acerca del desarrollo de la
ruta de gamificada, para asi construir un analisis desde este enfoque, este proceso
se registrara a través de notas en una bitacora que sera el instrumento de captaciéon

de informacion.

La siguiente fase, consistira en la retroalimentacion de la experiencia, para ello se
realizara un grupo focal el cual indagara a través de unas preguntas orientadoras,
el balance de la jornada alrededor de las estrategias utilizadas, ¢ COmo se sintieron
desarrollando la ruta? y ¢(Coémo fue la experiencia con los juegos de mesa
escogidos? De esta manera se obtendra informacion valiosa sobre los efectos de

esta intervencion frente al trabajo en equipo.

Con esta triangulacion de técnicas cualitativas, se dara inicio al analisis de la
informacion, en el que se observara, si esta propuesta de intervencion en realidad
contribuye estratégicamente, como herramienta para potencializar y fortalecer las
habilidades para el trabajo en equipo, y si sus participantes logran reconocer, si

estas (habilidades) afloran en el momento en el que ejecutan la ruta gamificada.
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Capitulo 1l

DESARROLLO DE LA RUTA GAMIFICADA

En el siguiente capitulo se encontrardn las definiciones de las principales
habilidades que conforman a la competencia del trabajo en equipo, al igual que la
descripcion de los instrumentos que se utilizaron para la elaboracion de la ruta
gamificada, es decir, la seleccion de juegos de mesa modernos que fueron usados
para las misiones de la intervencion; después se encontrard el disefio de la ruta
gamificada aplicada, y su estructura narrativa junto con el manual de la ruta, que
explica los objetivos, las mecéanicas de juego, y los componentes a utilizar; y por
ultimo, al final de este capitulo, se encontrara la aplicacién de la prueba piloto y la
retroalimentacion realizada por sus participantes, y un andlisis del comportamiento
de los usuarios en la fase de interaccién con la ruta y los juegos de mesa, la cual

fue realizada a partir de la observacion participante.

3.1 Habilidades que potencia el trabajo en equipo

El trabajo en equipo esta compuesto por habilidades que de manera integral
permiten que esta competencia se desarrolle de forma eficaz, es asi, que a
continuacion se expondran algunas definiciones de las habilidades que estimulan el
trabajo en equipo, y que se identificaron en el desarrollo de la prueba piloto de la

ruta gamificada.

Tabla 2: Habilidad de trabajo en equipo en el desarrollo de los juegos de mesa

Habilidad de Clasificacién Desarrollo en el juego de mesa

Trabajo en equipo

Proactividad Actitudinal Gestion ante la incertidumbre
Iniciativa y anticipacion
Toma de decisiones

Pensamiento creativo




Comunicacion

Cognitivo-Social

Escucha Activa
Empatia
Mensaje Claro y Conciso

Expresion Asertiva

Mentalidad Analitica | cognitivo Procesamiento de Informacion
Método
Fijacion al Detalle
Lateralidad
Resolucion de | cognitivo Gestion del tiempo
Problemas Trabajo bajo presion
Procesamiento de informacion
Pensamiento cognitivo Consecucion de metas
Estratégico - Plan de Planificacion de fases
accion Monitorizacién de tareas
Optimizacién de recursos
Reinterpretar el | actitudinal Liderazgo
fracaso/incertidumbre Motivar

Trabajar bajo presion
Flexibilidad

3.1.1. Proactividad:

En el mercado laboral, el comportamiento proactivo es fundamental pues consiste
en tener la actitud de tomar iniciativas y anticiparse a situaciones adversas, este es
quizdas una de las habilidades tendencia en los perfiles solicitados en las
organizaciones, pues el comportamiento proactivo es pragmatico y creativo pues no

declina su accion ante la incertidumbre, por lo tanto, tiene caracteristicas flexibles

para la adaptacion y la creacion de nuevas oportunidades*.
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3.1.2 Comunicacion:

La comunicacion es determinante a la hora de la conformacién de grupos de trabajo
y por lo tanto para trabajar en equipo, no obstante, la comunicacion debe ser eficaz
para que logre su propdsito, comunicar para construir a partir del mensaje, ese seria
el sentido primordial de esta habilidad dentro del trabajo en equipo. Esto permite
gue exista la capacidad de generar reflexiones constructivas alrededor de una

situacion, generar confianza, indagar de forma concisa y directa*.

Comunicar eficazmente es tener la capacidad de ser asertivo, de interpretar los
comportamientos y actitudes del otro, de resaltar el contexto para el analisis, ser
coherentes en el discurso y aplicar técnicas del lenguaje no verbal (lenguaje
gestual), pero ante todo tener la capacidad de escucha activa y de tener la empatia

para comprender la posicion de los demas.

3.1.3 Mentalidad Analitica;

Es la capacidad de tomar decisiones basadas en resultados, en datos, en el analisis
de contextos, que contribuyan a la solucion de forma eficiente y eficaz de una
situacion que puede ser problematica*, también los individuos con mentalidad
analitica, tienen la capacidad de ofrecer soluciones creativas o identificar

posibilidades para innovar, pero siempre teniendo en cuenta el dato y la informacion.
3.1.4 Resolucion de Problemas:

Es la capacidad de encontrar las herramientas adecuadas para resolver un
problema. Para ello es necesario tener la capacidad de identificar el problema,
promover una lluvia de ideas con su equipo para posibles soluciones, definir cual es

la mejor solucion e implementar*.

3.1.5 Pensamiento Estratégico:

42 https://cvapp.es/blog/habilidades-comunicativas
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Es la capacidad de anticiparse a los hechos y crear un plan (fases) para conseguir
el objetivo propuesto®. Aquellos que tienen un pensamiento estratégico, visualizan
diferentes escenarios y pueden encaminar sus soluciones en es0S MisSmMos
escenarios. Son personas que pueden actuar de forma estructurada y tienen un

pensamiento de acciones y metas al corto, mediano y largo plazo.

3.1.6 Reinterpretar el Fracaso/incertidumbre:

Es la capacidad emocional de entender el origen de una situacion adversa y
superarla, pero para ello es necesario identificarla, ser flexible a los cambios, saber

actuar ante la incertidumbre y tener control en los estados de presion.

3.2 INSTRUMENTOS PARA LA APLICACION DE LA RUTA

Los juegos de mesa seleccionados para este propdsito cumplen unos criterios
generales de acuerdo al contexto de la intervencion, en este caso los juegos deben
ser ajustable en cuanto al tiempo de duracidon, de manera que durante la
intervencion se pueda culminar o alargar de acuerdo al ritmo con el que los grupos
mecéanica cooperativa, en caso de que no haya sido disefiado inicialmente de esta

manera. Y finalmente, que genere una alta interaccion entre los participantes.

3.2.1 Juegos de mesa modernos

Los juegos de mesa modernos, que es el principal elemento de interaccion con el
juego dentro del disefio de la ruta, tiene unas caracteristicas que hacen muy factible
gue las habilidades sociales, emocionales y cognitivas se activen, ya que en esencia
este tipo de juegos tienen en su disefilo mecanicas que generan una alta interacciéon
entre sus participantes, tienen muy poco azar lo que hace que elementos como el
analisis, la deduccién, la estrategia etc., sean fundamentales, pues el resultado del
juego depende de las acciones propias del o de los jugadores y no de la suerte, por
lo tanto el pensamiento analitico es un imperativo para cumplir y superar el reto.

También tiene como caracteristica, la posibilidad de generar Feedback dentro del

4> https://economiatic.com/pensamiento-estrategico.



juego, de manera que cada turno es una nueva experiencia para el jugador, lo que
le permite corregir o comprobar otra posible solucidn al desafio presentado. Al tener
mecanicas cooperativas, promueve entre los jugadores la interaccidén para alcanzar
un objetivo comun, por lo tanto, elementos con la proactividad, el liderazgo, la
division de roles etc., propios de las habilidades para el trabajo en equipo, se
estimulan al resolver el reto que propone el juego de mesa, por lo tanto, la estructura
de este tipo de juegos ofrece ventajas que permiten la potencializacién y
fortalecimiento del trabajo en equipo. Los juegos de mesa escogidos para la ruta

seran descritos a continuacion, sefialando las respectivas habilidades que estimula:

3.2.2 Juegos de mesa seleccionados para la ruta gamificada:

Los juegos de mesa seleccionados cumplen con los criterios anteriormente
mencionados, lo que garantiza el control del tiempo, de recursos durante la
intervencion, y el trabajo de las habilidades que hacen parte de la competencia del
trabajo en equipo. Los juegos de mesa modernos que se trabajaron en la ruta

fueron: Just One, El Buscapalabras, Fantasma Blitz y Dixit.

3.2.2.1 Juego de mesa Just one (solo uno):

Este juego de mesa, es un juego cooperativo en el que debe ser escogido un
representante por ronda, el cual debe deducir la palabra oculta, por medio de pistas
gue le daran sus compairieros, la dificultad esta en que cada pista dada, se hace de
manera individual y posteriormente ésta se consulta entre los integrantes del grupo,
si alguna palabra esta repetida, ambas se eliminan, y el jugador solo deducira la
palabra clave, haciendo uso de las pistas con palabras originales. El juego ademas
tiene como regla que la pista dada, solo corresponda a una palabra, de ahi su
nombre Just one. Un ejemplo del juego de mesa seria, que el jugador escogido para
adivinar la palabra secreta, selecciona al azar un nimero de una tarjeta con un
listado de palabras, el jugador selecciona el niUmero tres, que indica la palabra
CIRCO, los demés jugadores en sus tableros tendran que darle pistas, pero cada
uno escribira su palabra secretamente, una vez hecho esto, todos se mostraran los

tableros con las palabras que escribieron, menos al jugador que deba adivinar, al



mostrarselas entre los integrantes del grupo y comprobar que no existan palabras
repetidas, podran ensefiarle sus pistas al jugador que debe descubrir la palabra

oculta, de este modo:

Jugador 1 escribié: Payaso

Jugador 2 escribio: Malabares

Jugador 3 escribié: Monociclo

Jugador 4 escribié: Maestro de ceremonias

Una vez mostradas las pistas, el jugador las lee y deberd llegar a una conclusion
con todas las palabras, y solo tendra una sola oportunidad de decir lo que cree es
la palabra secreta, si la dice correctamente, en este caso CIRCO, el equipo habra
ganado un punto. Si se da el caso de que, por ejemplo, el jugador 3 escribié también
PAYASO al igual que el jugador 1, estas palabras se eliminan y solo quedarian dos
pistas, la de los jugadores 2 y 4, y solo con esas palabras, el jugador debera llegar
a una conclusion. El juego presenta las opciones de pasar en caso de que no esté
seguro el jugador de descubrir la palabra secreta, y podra llegar a un consenso con
sus compafieros de grupo de no arriesgarse a decir una palabra equivocada y por

lo tanto pasar.

Juego de Mesa: Just One
Clasificacion: Cooperativo
Mecénica: Deduccion, lapiz y papel

Competencias: Comunicacién, trabajo en equipo, sintesis, procesamiento de

informacion.



Figura 7: Juego de mesa Just one

Just one es un juego con mecanica cooperativa, en el que la comunicacion es el
elemento base para la interaccién y desarrollo del juego; en cuanto a la estimulacion
de las habilidades sociales, la interaccion que se da a partir de comunicar palabras
claves de forma no verbal para encontrar la palabra secreta, hace que sus jugadores
establezcan codigos para intentar no repetir palabras y por lo tanto generen una
coordinacion en medio del proceso. Frente a las habilidades cognitivas, este juego
trabaja el procesamiento de informacion y la condensacion de la misma a través de
un ejercicio de sintesis, pues solo se puede escribir una sola palabra. Finalmente,
ante la necesidad de lograr una comunicacion efectiva con la restriccion de no poder
hablar entre si en el momento de escribir las palabras, el juego permite estimular

los liderazgos, logrando que los jugadores consigan coordinarse entre ellos.

3.2.2.2 Juego de mesa El Buscapalabras:

En este juego se escribe en una hoja una serie de categorias que aleatoriamente
fueron seleccionadas de unas tarjetas escogidas, y que deberan ser llenadas, pero
cumpliendo con una condicién que aplicara para todas las categorias. Los jugadores
deben llenar unas casillas cumpliendo la condicion estipulada para cada una de
ellas, y asé lograr la mayor cantidad de puntos por respuesta acertada en cada
ronda. Sin embargo, cuando una respuesta no tiene mucha “coherencia” por los
demas integrantes que son jueces también, se debe argumentar y justificar la razén
de la respuesta dada, si es lo suficientemente fuerte la defensa de su palabra, los
demas jugadores/jueces daran por valida la respuesta. Este juego tiene una

adaptacion para volverlo cooperativo y se le agrega un elemento que consiste en



“limite de tiempo” por medio de un reloj de arena. Este juego que es muy parecido

al Stop pero con una dificultad mayor, puede ejemplificarse de la siguiente manera:

Los jugadores deben levantar una cantidad de tarjetas con unas clasificaciones, y

asi organizarlas en una hoja de papel; las clasificaciones pueden ser las siguientes,
Pais

Historia

Literatura

Alto

Dos silabas

Y la condicidon para cada una de estas clasificaciones es Azul.

El equipo 1 la llena de la siguiente forma:

Pais: Argentina (porque su bandera tiene azul)

Inmenso: Cielo

Literatura: Libro Azul (del poeta Rubén Dario)

Alto: La estatua de la libertad (es un monumento alto y de ese color)
Dos silabas: Co - lor (porque azul es un color)

El jugador que termine antes del tiempo, dira corto y cierro, y todos deberan parar
de escribir, y empezaran a leer sus respuestas, pero si hay dudas respecto a alguna,
los equipos podran argumentar sus respuestas y todos los equipos consideraran si

sus justificaciones son validas o no.
Juego de Mesa: El Buscapalabras
Clasificacion: Competitivo adaptado a Cooperativo

Mecanicas: Produccion aleatoria, Deduccion, Lapiz y papel, Finalizacion del tiempo

real transcurrido, juego en equipo.



Competencias: Comunicacion, Lateralidad, Pensamiento Creativo, Velocidad de

Procesamiento, negociacion, Conquistar la competencia.

Figura 8: Juego de mesa El Buscapalabras

El buscapalabras es un juego altamente competitivo, en el que la duracion del reto
esta determinada por la velocidad con la que los equipos realicen el proceso de
llenado de las clasificaciones planteadas, por este tipo de mecanicas, es un juego
de mucha adrenalina al no poder tener control del tiempo y depender
exclusivamente del buen funcionamiento del equipo. Frente a las habilidades
sociales, este juego estimula la comunicacion interna y el consenso en la fase de
llenado de las casillas, pues se debe lograr acuerdos para dar la solucion que se
considere es la mejor; al igual en la fase de sustentacion, si es el caso, los equipos
deben tener la capacidad de persuasion para lograr convencer a los demas acerca
de que sus argumentos son acertados. Entre las habilidades cognitivas, se
encuentra el procesamiento de informacion, la velocidad de procesamiento, la
lateralidad, las cuales son estimuladas durante el proceso de contestar
adecuadamente pero también creativamente y bajo la presion del tiempo. Por
ultimo, entre las habilidades emocionales que el buscapalabras logra estimular, se
encuentran el liderazgo, la proactividad y la actitud positiva, y es que este juego
tiene un elemento disruptor al agregar la fase de argumentacién, en el que no solo
es necesario tener habilidades comunicativas, sino también una buena disposicion

actitudinal para proyectar credibilidad y convencimiento.



3.2.2.3 Juego de mesa Fantasma Blitz

Fantasma Blitz es un juego de agilidad en el que tenemos cinco objetos en el centro
del espacio de juego, los objetos son una botella verde, un libro azul, un fantasma
blanco, un raton gris y un sillén rojo. La narrativa del juego consiste en que a Blitz
un fantasma fotografo, se le ha dafiado su cAmara y toma fotografias distorsionadas
de la realidad, de manera que los objetos quedan con colores que no son los suyos,
aunque muy de vez en cuando logra que por lo menos algun objeto quede en su
color original. La mecénica del juego consiste en ser el primer jugador, en este caso
equipo, que al levantar una de las fotografias (tarjetas) escoja el objeto que segun
una de las dos reglas, sea el correcto; las dos reglas son las siguientes: Existe un
tipo de fotografias que muestran a cuatro de los cinco elementos (fantasma, botella,
sillén, libro o ratén) distorsionados en su color, es decir con el color de alguno de
los otros objetos, y los jugadores deben escoger el elemento que en este caso haga
falta en la fotografia, por ejemplo: Si aparece la botella de color rojo, y un fantasma
de color azul, hay un elemento que hace falta ya sea por su forma o color, en este
caso seria el ratdon, porque no hay un ratén en la fotografia o algo de color gris, por
lo tanto el objeto que hay que tomar antes de que los demas oponentes lo hagan,
es el raton, si lo hace se gana la fotografia (tarjeta). La segunda regla consiste en
gue la cdmara ha tomado una fotografia mas o menos buena, es decir que por lo
menos alguno de los objetos fotografiados va a aparecer con su color real, por
ejemplo: aparece en la tarjeta un fantasma blanco y un sillén gris, s e debe entonces
coger el fantasma, ya que es el Unico objeto que tiene el color tal cual como es en
su realidad, en este caso el grupo que tome al fantasma antes que los demas se
llevara la tarjeta. El objetivo del juego es ser el mas rapido y acumular la mayor

cantidad de tarjetas, quien tenga mas tarjetas gana la partida.
Juego de Mesa: Fantasma Blitz
Clasificacion: Competitivo adaptado para ser jugado por equipos

Mecanicas: Reconocimiento de patrones, Coincidencia de Velocidad



Competencias: Velocidad de Procesamiento, Atencién sostenida, Capacidad de

inhibicion de impulsos.

Figura 9: Juego de mesa Fantasma Blitz

Entre las habilidades sociales més usadas en Fantasma Blitz, se encuentran la
proactividad ya que es un juego competitivo que requiere de velocidad de
procesamiento, por lo tanto, también del liderazgo, la toma de decisiones y la
iniciativa, lo que es fundamental para poder tomar el objeto que hace falta o que
esta igual en forma y color antes que el otro grupo, por esta misma condicion en su
mecanica, es un juego en que el equipo también debe confiar en sus integrantes a
la hora de tomar iniciativas para resolver la tarjeta planteada, y saber gestionar la
incertidumbre de manera que la motivacion siempre permanezca, ya que como es
un juego rapido, la probabilidad de cometer errores y acertar esta latente, por eso
es importante tener control de ello y mantenerse motivados. Fantasma Blitz es un
juego de muchas habilidades cognitivas, entre las mas destacadas se encuentran,
la velocidad de procesamiento, la atencion sostenida y la capacidad de inhibicién

de impulsos.

3.2.2.4 Juego de mesa Dixit

Dixit es un juego en el que la creatividad es la protagonista, se trata de que cada
jugador, en este caso cada equipo, tendra que ejecutar dos roles, uno de ellos sera,
el de ser “el contador de historias” o ser un blofeador, y asi obtener la mayor
cantidad de aciertos para avanzar en el tablero. La narrativa consiste en que algun

momento del juego los equipos seran “contadores de historias” (conejitos), pero



tendran una dificultad en la accion de comunicarlas, pues otras historias se
mezclaran con la propia y generaran confusion entre todos los jugadores (otros
conejitos), el que logré convencer, en el caso del contador de historias, o cafiar en
el caso de los otros jugadores, avanzaran en el tablero de juego y ganara el primero
gue llegue a la meta. La mecanica del juego consiste en que a cada equipo se le
reparte siete cartas de forma aleatoria, las cartas son ilustraciones con contenidos
abstractos. Al inicio de la primera ronda se escoge a un equipo que sera el “contador
de historias”, este rol (contador de historias) circulara en direccién de las manillas
del reloj, por lo tanto, cada equipo en algun momento sera “contador de historias”
por mas de una ronda. Es asi como el contador o narrador (el equipo) escoge una
de sus siete cartas (ilustraciones) y tendra que darle un nombre o construir una
frase, o hacer un sonido o cantar una cancion que esté inspirada en la imagen de la
ilustracion. Al escoger la carta que sera su “historia”, comunicard que nombre,
sonido, frase o cancidn escogid, una vez hecho esto, los demas equipos observaran
sus ilustraciones e intentaran escoger la tarjeta que mas se aproxime a la contada
por el narrador, y una vez escogida, la entregara boca abajo al “contador de
historias”, este recibira las tarjetas de todos los equipos, y las revolverd, y luego las
volteara y las organizard numeéricamente alrededor del tablero de juego, al
voltearlas, los equipos deben ver las ilustraciones y concertar cual creen pertenece
al del “contador de historias”, pues en este caso esa sera la historia verdadera, por
lo que, votar por una distinta, seria una equivocacién que le permitirhd avanzar al
duefio de esa tarjeta. Al proceder a la votacién, cada equipo lo hara secretamente
por medio de un componente disefiado para ello, que tiene una numeracion, asi que
si considera que tal tarjeta es la del contador o narrador, colocara el nUmero que le
haya asignado el mismo, cuando todos los equipos lo hayan hecho, el contador
tomara todos los votos y los mostrara, los equipos que hayan votado por la tarjeta
enumerada y perteneciente al contador, avanzard tres casillas, el equipo que haya
votado por la de otro equipo, le harad avanzar a ese equipo que logro engafarlo. Si
existe una situacion en la que todos votaron por el contador de historias, este no
avanzara en el tablero por haber sido muy obvio o directo con su historia, y si todos

no atinan a la historia del contador, este tampoco avanzara en el tablero, por haber



sido muy abstracto; el contador de historia solo avanzara si logra un equilibrio en
las votaciones, es decir si por lo menos uno 0 mas de uno vota por su tarjeta pero
no todos, en ese sentido, el papel del contador o narrador, seré la de comunicar una
historia en la que no puede ser ni muy literal ni muy lejano de la realidad para poder
avanzar en el tablero. Una vez terminado el turno del equipo que ocupa el rol de
“contador de historias”, continuara el equipo de al lado, segun las manecillas del
reloj, y asi sucesivamente todos seguirdn con el objetivo de convencer a los demas,

de que la historia de cada uno de ellos es la verdadera.

Juego de Mesa: Dixit

Clasificacion: Competitivo adaptado para ser jugado por equipos
Mecanicas: Carreras, Story Telling, Pistas Dirigidas, Votacién

Competencias: Pensamiento Creativo, Formacién de conceptos, Toma de
decisiones, empatia.

Figura 10: Juego de mesa Dixit

Pensamiento Creativo, Formacién de conceptos, Toma de decisiones, empatia

En Dixit a nivel de habilidades sociales se trabaja el consenso, la negociacion, la
comunicacién interna y la toma de decisiones principalmente; al ser un juego



reflexivo y propositivo con un nivel de estrategia en el que es necesario el
pensamiento creativo y la escucha activa, logra que su desarrollo sea altamente
interactivo dentro del grupo, en el que también se trabaja la abstraccion de
conceptos por medio de laimagen; es asi que este, es un juego que por su mecanica
gue incluye acciones como la votacion de historias correctas, hace que habilidades
como la comunicacion y el logro de acuerdos sean fundamentales para avanzar en

el tablero de progresién del juego, y por lo tanto, acercarse a la meta.

3.3 Disefio de la Ruta Gamificada

Una ruta gamificada es una técnica de intervencién, en la que utilizaremos
elementos del juego bajo una estructura narrativa que nos conducird a seguir unos
pasos para resolver un problema concreto, en este caso, la ruta gamificada tendra
como proposito, potenciar el trabajo en equipo en grupos de trabajo en un entorno
laboral. Teniendo en cuenta lo anterior, procederemos a establecer que nuestra ruta
tendrd como elemento principal el uso de juegos de mesa modernos para superar
obstaculos de forma creciente, y la ejecuciéon de cada uno de ellos tendra diferentes
mecanicas, cada una de ellas orientadas para ejecutarse desde el cooperativismo,
de manera que la interaccion entre participantes debe ser alta para lograr los
aspectos necesarios que afloren las habilidades que promueven el trabajo en

equipo.

3.3.1 ¢Por qué una Ruta Gamificada?

Es necesario comprender que utilizar la gamificacion en los procesos de
aprendizaje, tienen un propésito fundamental y es el de hacer de estos procesos,
experiencias significativas en las que los elementos del juego sean los componentes
motivadores en este viaje, generando (1) la extrapolacion de una serie de
emociones alrededor del juego que a su vez, sumergen a los individuos como si
vivieran (2) una aventura al margen de la realidad o la cotidianidad (circulo magico),
siendo este un aporte disruptivo en la aplicacion de esta metodologia a la hora de
intervenir grupos de trabajo. En este caso la ruta esta centrada bajo la premisa del

trabajo en equipo, y segun autores experimentados en lo lidico, el aprendizaje en



entornos colectivos siempre es mas deseable, pero ademas es mas efectivo,
especialmente por la interaccion con el otro, ya que el juego permite el
relacionamiento, y por lo tanto, se aprende, se comparte y se crece desde las
experiencias con los demas.*® El aprendizaje es mas significativo si es desde la
experiencia segun la neurociencia, por lo tanto la gamificacion proporciona un

aprendizaje con mas sentido si se hace desde la praxis.

3.3.2 Estructura para la construccion de una Ruta Gamificada

Iniciaremos diciendo que la estructura de una ruta gamificada tiene un contexto que
ubica a los personajes que entran en ella, esto es lo que se conoce como la
narrativa, que propicia la inmersion de los participantes en diferentes roles y dentro
de una aventura o una historia en la que deberan cumplir una mision, resolver un
problema, descubrir un misterio, etc. Este aspecto es sustancial, ya que es una
estructura que utiliza elementos de juegos, asi que la fantasia de pertenecer a este

circulo magico comienza desde el principio de la ruta.

La narrativa debe propiciar algo fundamental en los enfoques ludicos y es la
interaccion entre participantes, por lo tanto, los instrumentos escogidos para
generar los avances dentro de la ruta deben promover el relacionamiento y la accion
entre los individuos. La interaccién y la necesidad de superar obstaculos y resolver
situaciones, propicia la generacién de emociones y de acciones, por ejemplo, hallar
la mejor estrategia, volver a intentar o corregir una prueba antes de que se acabe el
tiempo, etc., hace que los participantes experimenten y ensayen, es por lo tanto que
estos llamados a la accion nos conducen al espiritu de la gamificacion, y es la

creacion de experiencias que generaran aprendizajes significativos.

Es importante que la ruta también deje los objetivos claros, que la inmersion también
tenga un sentido y coherencia sobre el camino a seguir, es por eso que el uso de
fases o estadios que indiquen un avance, es clave para indicar a los participantes

en gqué momento se encuentran en la ruta o cuanto falta para llegar al objetivo, y en

% https://rutamaestra.santillana.com.co/gamificacion-para-mejorar-la-experiencia-
de-aprendizaje/



este ejercicio de avance, realizar la prueba o reto, les debe permitir equivocarse
pero también corregir una y otra vez hasta lograrlo, esto es lo que se conoce como
rejugabilidad, que es la accion que permite aprender de la experiencia. Cada fase
gue esta acompafada de diferentes retos, potencializa una habilidad sobre el

trabajo en equipo distinta.

Para finalizar, es necesario preparar un sistema de reglas para que facilite los limites
y las condiciones de juego durante su desarrollo, al igual que la otorgacién de
puntos, premios o recompensas a lo largo de la superacion de las distintas fases, y
en el caso necesario de la construccion de componentes o un prototipo fisico para

la ambientacion de la narrativa.

Una vez superada la ruta, la fase de cierre sera el feedback que hacen sus
participantes, en este momento se procedera a la sistematizacion de las
experiencias a partir de la narrativa que los integrantes de los grupos realicen y sus
reflexiones alrededor de preguntas orientadoras, para asi mismo exponer esos
elementos que a su modo de ver, les permitieron alcanzar las metas o que por otro
lado fueron debilidades al interior de su equipo. Es necesario aclarar que este
ejercicio de recopilacion de informacion, se realiza desde el inicio de la intervencion,
con mayor atenciéon en el desarrollo de las pruebas, es decir desde la interaccion

gue tienen los participantes en el momento que se inicia la ruta.

Tabla 3: Resumen. Pasos para el disefio de la Ruta. Elaboracién propia

TABLA RESUMEN
PASOS PARA EL DISENO DE LA RUTA

Narrativa Historia, objetivos claros, obstaculos o pruebas a

superar, interaccion.

Sistema de Reglas o | Acciones permitidas, Restricciones, explicacion de las

Normas mecanicas, objetivos de la experiencia.

Componentes: Personajes, Objetos, Puntos/ Premios, Bonus, atajos

Feedback Con los patrticipantes.




3.3.3 Manual de la Ruta Gamificada

El manual de la ruta gamificada, es la guia de los jugadores que demarca la ruta de
accion que tendran los equipos para poder superar las misiones a las que se
enfrentaran. En este, se describe la narrativa, los objetivos del juego, los modos de
interaccion entre equipos, las acciones de juego, la forma de ganar puntos, las
acciones no permitidas, y el fin del juego. De esta manera, el manual comprende el

reglamento que regira a todos los equipos en la competencia.

3.3.3.1 Composicion de la Ruta Gamificada

Dinamica: El Curiosity: Superar los retos de cada fase para ser el equipo con mas

puntos y lograr ser el grupo de trabajo que liderara la exploracion de otros planetas.

Mecéanica: Iniciar en un escenario (fase de juego) y superar los retos que en €l se
presenten, lo que implicara al finalizar la obtencién de puntos de victoria de acuerdo
al puesto en que terminen (cada reto equivale a un juego de mesa con mecanicas

distintas).

Reto flash: Es una oportunidad de participar en un juego rapido para que quienes
vengan relegados en el camino, tengan una oportunidad de equipararse a los demas
participantes. Ademas, representa también un click, que, en un entorno empresarial,

se podria asimilar a una contingencia y la solucién de la misma.

Feedback: Evaluar las estrategias y las diferentes opciones para solucionar los

retos.

3.3.3.2 Narrativa de la ruta:

El planeta tierra se encuentra en un momento en el que los recursos naturales cada
vez se estan volviendo mas escasos, el sistema de poder econémico y social ha
irrumpido sin piedad sobre el desarrollo de la vida humana, la vida en la tierra se
deteriora y es posible que no le quede mas de un siglo para que sobre ella siga
existiendo cualquier tipo de vida como la conocemos. Es por esa razén que los

gobiernos de las grandes potencias, cedieron a sus egos y conformaron con un



grupo de cientificos e ingenieros, la ESINVI (Estacion Internacional por la vida), con
el objetivo de encontrar soluciones para que la vida en la tierra no se extinga,
llegando a la conclusion de que es necesario la exploracion de otros planetas en los
gque se pueda asentar la vida humana, animal y vegetal porque el planeta Tierra es
decretado como inviable para ello en contados afios. De esta manera se ha abierto
una gran convocatoria, en la que fueron escogidos diversas personas con
habilidades distintas que cumplen con el perfil de seleccién para conformar grupos
de trabajo que competiran entre si; cada reto les permitira obtener puntos de victoria
a los grupos, de acuerdo al puesto en el que termine respecto a los demas, es decir
gue existird un sistema de puntuacion conforme vayan superando los retos (juegos
de mesa) para cada equipo. El grupo que, una vez finalizada la aventura tenga mas
puntos, seré el grupo escogido para llevar a cabo la misién espacial exploratoria
planetaria, y por lo tanto el que se llevara el reconocimiento de sus comparieros por
haber aplicado estrategias de trabajo en equipo, que son las que les permitieron

tener un desempefio destacado sobre sus rivales.

TABLA 4: Elementos para el desarrollo de la narrativa. Fuente: Elaboracion

propia.

Elementos para el desarrollo de la Narrativa

¢, Fantastico o real? Fantastico
¢ Cuando? Presente-Futuro
¢, Quiénes viven en ese mundo? Humanos ansiosos y preocupados por

la extincion de la vida

¢ Quiénes somos y qué queremos? Exploradores, curiosos, valientes, que
quieren tener el privilegio de ser el
grupo escogido que se encargara de
encontrar una nueva casa para
postergar la vida de los integrantes del
planeta tierra.

¢,Qué hacemos para lograr lo que | Superar una serie de pruebas (juegos

gueremos? de mesa) distintas entre si, antes que




otro u otros equipos, para obtener la
mayor cantidad de puntos de victoria al

finalizar la partida.

¢Qué nos impide lograr lo que |Si no hay una articulacion y
gqueremos? entendimiento entre los diferentes
integrantes de los equipos, no habra un
desarrollo eficiente que les permita

ganar tiempo sobre el equipo rival.

¢, Quién nos ayuda a lograr las metas? | El equipo

3.3.3.3 Sistemas de Reglas*’

El sistema de reglas esta compuesto por (1) reglas operativas, que tratan sobre las
acciones de juegos de los participantes; (2) las reglas de comportamiento, que
tienen que ver con los limites en la conducta de los jugadores; (3) el fin de la partida,
gue indica cuando acaba la ruta y finalmente (4) el sistema de puntuacién que da

cuenta sobre cOmo se puntua.

Reglas Operativas: Los jugadores una vez listos en sus equipos, deberan avanzar
a unas estaciones, las cuales se han denominado Fases de Juego, cada una de
ellas corresponden a una etapa de avance, en esas estaciones encontraran un
juego de mesa con mecanicas distintas entre si, una vez superado el juego de forma
exitosa obtendran una puntuacién de acuerdo al lugar en el que se ubiquen entre

sus otros grupos contrincantes.

Reglas de comportamiento: La aventura es un desafio, por lo tanto, la
concentracion en las pruebas de parte de sus integrantes es fundamental, asi,

durante el desarrollo, no se permitiran porras, intercambios de frases retadoras,

47 Sistema de Reglas: https://www.alaluzdeunabombilla.com/2019/01/22/las-reglas-

del-juego-como-pilar-fundamental/



burlas, etc., que impacten el desarrollo de la prueba por factores externos al

comportamiento del grupo.

Fin de la partida: Una vez superado las diferentes pruebas (4 en total y el reto
flash), el grupo de trabajo sumara sus puntos de victoria, el grupo que tenga mas,
serd el grupo elegido para liderar la mision de exploracion hacia otros planetas, y
se llevara todo el prestigio y reconocimientos de los demas por haber logrado, un
nivel de compenetracion y de estrategia para trabajar en equipo que les permitio

terminar de primero.

Sistema de Puntuacion: Se puntuara por cada reto a todos los grupos de trabajo,
en el siguiente orden: 1. puesto: 10 puntos 2. puesto: 8 puntos 3. puesto: 6 puntos
4. puesto: 0 puntos En el reto flash solo punttan los dos primeros lugares: 1 puesto:

4 puntos y 2 puesto: 2 puntos

3.4 Prueba piloto: Aplicaciéon de la Ruta Gamificada; La exploracion del
Curiosity

La ruta gamificada se aplicé a los trabajadores de la empresa QUICENO SAS, una
empresa de alimentos de la ciudad de Santiago de Cali, en la que se hicieron tres
intervenciones, en la que, en cada una de ellas, se dividi6 al grupo en tres equipos.
En cada jornada se realizé la misma ruta, aplicandose en total una intervencion para
cada uno de los equipos. Se les explicé en qué consistia la actividad de la ruta
gamificada y sus pasos, y el rol que ocuparian como equipo en la misién que tenian
a su cargo, la de ser el grupo elegido para llevar a cabo la mision del Curiosoty, que
es la encargada de explorar nuevos mundos para darle continuidad a la vida

humana en otros terrenos espaciales.

3.4.1 Poblacioén intervenida:

Durante el desarrollo de este trabajo de investigacion, se realizé una intervencion a
tres equipos de trabajo de la Empresa Quiceno S.A., dividido en tres sesiones una
por cada grupo, los diferentes equipos estuvieron conformados en promedio por 20
a 30 personas, de edades heterogéneas, pero en su mayoria, personas adultas

entre los 25 y 40 afios. Los tres equipos participantes, son colaboradores del



supermercado Mercar, y se encuentran en la base piramidal de la organizacion con

algunos mandos medios, en su mayoria supervisores.
3.4.2 Contexto poblacional sobre los participantes de la Ruta Gamificada:

Esta intervencion se realizdé en medio de una jornada de esparcimiento y por fuera
de la empresa, lo que propicio que los trabajadores sintieran que era una
intervencidn recreativa, y que no tuvieran predisposicion al sentirse evaluados o
sometidos a cumplir los objetivos de trabajar en equipo de forma obligada, sino que

dicho contexto permitié que sus actitudes fueran, en gran medida, espontaneas.

Se inicia con una actividad ludica para dividir el grupo en equipos, cada uno de ellos,
se les present6 la narrativa construida acerca de la importante mision en la que se
encontraban y de la cual serian los protagonistas, se explicaron las reglas y se
contestaron algunas dudas para dar inicio al ejercicio. Por dltimo, la duracién para

el desarrollo de esta intervencion fue de una hora y treinta minutos.

Al presentarles la narrativa del juego, los diferentes grupos comprendieron sin
mayor novedad la simpleza de la trama, esto ademas que no sintieran en ella misma
una carga adicional, sino por el contrario, los sumergiera en un contexto en el que
cada uno de ellos se transformaria en un personaje o tendria un rol que les motivara
a seqguir en la trama sintiéndose parte de un equipo. Lo primero que denotamos
entre los grupos, es esa naturaleza competitiva entre cada uno de ellos. Sin
embargo, siempre era necesario hacer hincapié que la competencia era entre
equipos y no entre los integrantes de cada uno de ellos. Para este caso sometimos
cuatro juegos como pruebas para superar cada estadio o fase de juego de los
cuales, mencionaremos cuatro por considerar que despertaron las habilidades mas

significativas del trabajo en equipo.

Es necesario también tener claro que algunas habilidades del trabajo en equipo
tienen un desarrollo transversal en las pruebas, es decir que el juego mismo las
aflora sin mucho esfuerzo y son necesarias para lograr los objetivos de cada fase

de la ruta, también encontramos otras habilidades, que resaltan, desde el aspecto



actitudinal sobre todo desde ciertos liderazgos o individuos motivadores que
impulsan el grupo a no desfallecer, y otras habilidades las entendemos desde el

caracter cognitivo que también son claves para el logro de resultados.

3.4.3 Explicacion de la narrativa

Una vez conformados los grupos a través de un ejercicio ludico de divisién de
equipos y de forma aleatoria, los integrantes son llamados para dar inicio a la misién
a la que deben enfrentarse. El interventor que es un ingeniero de ESINVI (Estacion
Internacional por la vida), y responsable de seleccionar al grupo con mayores
habilidades para la exploracién espacial, procede a darles la bienvenida a los
competidores, resaltando las cualidades excepcionales que estos poseen sobre el
resto de la poblacion, siendo esta la razén por la que se encuentran a punto de
iniciar los enfrentamientos entre equipos, por esta razén se les comunica que, el
grupo seleccionado para llevar a cabo la carrera exploratoria espacial llamada el
Curiosity, seré& el equipo de trabajo mas eficiente de acuerdo a unas fases y pruebas
muy diferentes entre si que tendran que superar, siendo el que obtenga el mayor
puntaje el que equipo ganador. Una vez se les transmite a los grupos la narrativa
de la ruta gamificada, se siente el entusiasmo y la ansiedad por iniciar. Es asi como

se procede al siguiente paso, la explicacién del sistema de reglas.

3.4.4 Explicacion del sistema de reglas

La explicacion de la ruta gamificada, era un momento nodal, ya que comunicar las
reglas generales de la ruta, implicaria observar la primera reaccion de los grupos
frente a la metodologia de intervencion, por lo cual, era importante definir
claramente y comunicar correctamente para lograr enganchar a los participantes.
Lo siguiente a tener presente era que, aunque la ruta en general no disponia de una
alta complejidad, la fase de la explicacién de los juegos (misiones) era la parte mas
dificil de comunicar debido a 1. No existia un reconocimiento pleno de los juegos
por parte de los participantes, que permitiera encontrar un atajo en el momento de
la explicacion a excepcion de El Buscapalabras, que era entre todos los juegos, el
que tenia una referencia clara al parecerse en su mecanica al juego Stop, 2. Que la



explicacion de los juegos al tener varias reglas no los fuera a abrumar. Puede
decirse que en términos generales no hubo problema con ninguno de los dos puntos
anteriormente mencionados, las poblaciones comprendieron de manera facil tanto
la ruta como la explicacion de los juegos, aunque fue necesario ejemplificar o

demostrar antes de iniciar las misiones los juegos, para despejar dudas.

3.4.5 Desarrollo de la ruta: Ejecuciéon de las misiones por equipos

(Aplicacion de los juegos de mesa).

En la narrativa todos los personajes que participan en la historia tienen un rol
fundamental para el desarrollo de la misiébn, de manera que desde este aspecto
todos los participantes, consideran que sus aportes son esenciales para lograr la
culminacién de cada prueba. La primera mision, generalmente despierta fascinacion
y emociones en todos, es asi que deben resolver un reto que les permita avanzar y
ganar la mayor cantidad de puntos posibles para garantizar la ventaja sobre los
demas; la primera prueba se llama el Buscapalabras, en este juego se deben llenar
unas clasificaciones, pero cada una de las categorias tiene una condicién, lo que
genera que exista una mayor dificultad y presion para poder resolverlas. El
enfrentamiento es sin tiempo, pero bajo la presion de que cualquier equipo pueda
terminar de primero y finalice el juego; Lo que identificamos con este juego de mesa,
es que los participantes si o si debian generar un procesamiento de informacién de
manera rapida y asertiva, pero para poder responder adecuadamente debian lidiar
con el trabajo bajo presion, ya que al no tener “tiempo” era mucho menos controlable
la gestién del mismo, pues se dependia de la velocidad de los demas; por lo tanto
lo que descubrimos es que en las rondas futuras, la planeacion y la estrategia para
optimizar el tiempo y poder llenar mas casillas, era fundamental. Es asi como
percibimos que el jugador que tenia el plumoén si bien era el mas activo rellenando
las casillas, lograron descubrir que, dividiéndose, algunos podian encargarse de
otras casillas, de manera que el que escribia, cada vez que llegaba a una
clasificacion, sus comparieros ya tenian la solucion a la misma. Al principio, era
caodtico el ejercicio en términos de comunicacion, pero fueron comprendiendo, que
debian escucharse para ser mas eficientes, y posteriormente determinaron que

hacer una divisién del trabajo organizada y orientada por el avance que se hacia de



cada casilla, podrian optimizar el proceso y hacer una gestién que se les retribuia

en la posibilidad de ganar mas tiempo para llenar las clasificaciones.

Aunque se genero caos para escucharse al querer todos hablar al tiempo, este tipo
de ejercicios, son muy eficientes cuando el grupo identifica un liderazgo dentro del
mismo, pues contribuye al orden dentro del caos y puede transmitir a su grupo de
mejor manera las ideas que sus compafieros proponen, esto es esencial en juegos
con mecanicas en la que la buena comunicacion es altamente importante para el
desarrollo correcto de la prueba; como consideracién sobre el aporte de este
instrumento frente al trabajo en equipo, es que si bien el juego es de mucha
interaccion y fluidez, aquellos que actitudinalmente son mas introvertidos, por su
misma tranquilidad, terminan generando mucha mas participacion y aportes, sobre
otros comparieros con caracteristicas opuestas, logrando los primeros, develar con
mayor nitidez respuestas o superar el estancamiento al que se puede llegar en este

juego.
Se encontrd que en este juego se potenciaba las siguientes habilidades:

Tabla 5: Habilidades intrinsecas en el Juego de mesa. El Buscapalabras
Fuente: Elaboracion propia

Competencias Intrinsecas

Proactividad

Comunicacion

Mentalidad Analitica

Actitud Positiva

Conquistar la Competencia

Plan de accién

Creatividad

Optimizacién de procesos

Reinterpretar el fracaso

Gestion del tiempo




Liderazgo

La siguiente mision de la ruta, desarrollaba el juego Dixit, en el que los participantes
potencializan el pensamiento creativo y el consenso, con Dixit (adaptacion del juego
de mesa), los participantes deben llegar a un acuerdo para darle un nombre muy
creativo a la ilustracion que elijan, de manera que aqui la planeacion y la estrategia
es fundamental para poder “cafar” a los otros equipos de manera que logren que
crean que su ilustracion corresponde a la “historia” correcta, ya sea o no el contador
de historias (rol que en algiin momento cumple cada uno de los equipos sobre los
demads), para que voten por la ilustracién escogida. La reflexién, el andlisis y la
estrategia es fundamental, ya sea para seleccionar la ilustracion adecuada o para
dar nombres muy creativos a “la historia” dependiendo del rol que estén ejecutando
por turno. Esta adaptacion del juego quizas fue una gran sorpresa, logrando gran
aceptacion y entusiasmo en los integrantes de los grupos, por tener una mecénica
totalmente distinta a los juegos de mesa a los que han tenido acceso, por lo que se

identificé lo siguiente:

El juego les hizo explotar la creatividad dando nombres a las tarjetas, lo que hacia
necesariamente que al interior se generaran discusiones y estrategias para

seleccionar las diferentes propuestas.

El nivel de estrategia fue clave lo que les obligaba entre todos a consultarse, discutir

y reflexionar alrededor de la tarjeta.

En el momento de votar, lograron consensos y en cada ronda lograron hacer esta

fase de manera mas rapida.

Por ser un juego que tenia varias reglas y con mecanicas poco convencionales, en
un principio se considera que iba a afectar la motivacién, pero sucedio lo contrario,

hubo mucha disposicién e interés por lo novedoso.

Se encontré que en este juego se potenciaba las siguientes habilidades:



Tabla 6 Habilidades intrinsecas en el Juego de mesa Dixit. Fuente: Elaboracién

propia

Competencias Intrinsecas

Proactividad

Comunicacion

Mentalidad Analitica

Actitud Positiva

Conquistar la Competencia

Pensamiento Estratégico

Plan de accion

Creatividad

Reinterpretar el fracaso

En la busqueda de llegar al final de la ruta y conseguir ser seleccionado como el
grupo encargado de llevar la mision exploratoria, los participantes se enfrentaron a
la siguiente mision llamada Just one; aqui cada uno de ellos solo podrian
comunicarse escribiendo, y asi darle pistas a un solo integrante de su equipo que
sera “el escogido” y que rotara en cada ronda. En este ejercicio altamente
cooperativo, se ubica en este orden de la ruta, para que los jugadores como equipo
ya tengan un nivel de cohesidon entre ellos, ya que, al no poder comunicarse
verbalmente, tendran que fiarse unos de otros para dar cada uno, la pista adecuada
y evitar repeticiones que haran que dichas pistas se eliminen. Aqui el lenguaje no
verbal hard parte de la estrategia para poder conseguir pistas auténticas,
observandose en los participantes, que las miradas era la manera de comunicar que
ya se encontraban listos para mostrar las pistas escritas al “escogido”, verificando

gue se cumpliera las reglas.

Se observa que con esta mision del juego Just One, los jugadores deben generar
un nivel de estrategia para evitar escribir palabras repetidas, lo que hace que el
pensamiento creativo se dispare, al intentar encontrar palabras que no sean tan

comunes pero que a la vez, el jugador escogido, asocie facilmente y logre llegar a



la palabra oculta; de esta manera el ejercicio interno de procesamiento de
informacion, sintesis y asociacion terminan siendo algunas de las competencias que
trabaja fuertemente este juego de mesa, sin dejar de mencionar que todo estos
logros, se encuentran bajo el marco del pensamiento estratégico para evitar asi

palabras comunes y por tanto la eliminacion de pistas.

En este juego los participantes se sintieron muy cémodos, especialmente por ser
muy divertida su mecanica, lograban generar reflexiones acerca de cémo llegar a
estrategias para generar palabras originales sin comunicarse verbalmente, y en ese
feedback, llegaban a un lugar comuan, acerca de las ventajas de conocerse entre
ellos, lo que hace entrever que los grupos mas compenetrados y en los que sus
integrantes reconocen rasgos actitudinales en los otros, los niveles de comunicacion
fluyen de mejor manera siendo mas asertivos y logrando cumplir las metas que se

les presenta, siendo incluso mas eficaces en la gestion del tiempo.

Las habilidades que mas se destacaron en Just One fueron:

Tabla 7 Habilidades intrinsecas en el Juego de mesa Just One. Fuente:

Elaboracion propia

Competencias Intrinsecas

Proactividad

Comunicacion

Mentalidad Analitica

Resolucion de Problemas

Actitud Positiva

Conquistar la Competencia

Pensamiento Estratégico

Creatividad

Reinterpretar el fracaso




Finalmente, se llega a la Ultima fase de la ruta gamificada, en la que una vez
superada, lograremos conseguir la tan anhelada victoria, de esta manera todos los
participantes se alistan para alcanzar el mayor nimero de tarjetas, jugando
Fantasma Blitz, este juego tiene una adaptacion, de manera que pueda hacerse
de forma grupal, pero la esencia del juego es la misma, asi que el pensamiento
analitico y la velocidad de procesamiento es fundamental para escoger la ficha
correcta. Este juego en particular estimula varias funciones ejecutivas entre ellas la
atencion, es asi como los jugadores deben determinar antes que los demas grupos,
cudl es la figura correcta que deben alcanzar para obtener puntos; un punto clave
gue se detectd, que ademas es relevante en el trabajo en equipo, es desarrollar la
confianza, inicialmente se consideraba observar las estrategias que usarian como
equipo, pero el juego es tan rapido que, lo que llamaba profundamente la atencién,
era la confianza que el grupo depositaba sobre todos para que el que consideraba
tenia claro cudl era la figura correcta fuera por ella, y si se equivocaba, (el que se
arriesgaba) lo que encontraban en su equipo era respaldo de parte de ellos mismos.
Estos aspectos son fundamentales a la hora de evaluar el trabajo equipo, porque
también hay que analizar més alla de los resultados, y rastrear como se desarrollan
los procesos mismos, y es que, si en los grupos de trabajo no hay confianza en la
division de roles, probablemente todos los indicadores de eficacia se veran
afectados, pues el trabajar en equipo no significa que todos deban hacer o mismo.
Seguido a esto, el factor motivacional fue relevante, porque se valoraba en los
grupos la determinacion de algunos de sus integrantes en ir por la ficha antes que
los demas, lo que lograba mantener el buen animo en los grupos, y por lo tanto tener

mayor tolerancia a la frustracion.

Tabla 8 Habilidades intrinsecas en el Juego de mesa Fantasma Blitz. Fuente:

Elaboracion propia

Competencias Intrinsecas

Proactividad

Comunicacion




Mentalidad Analitica

Resolucion de Problemas

Actitud Positiva

Conquistar la Competencia

Reinterpretar el fracaso

Gestion del tiempo

Liderazgo

3.4.6 Fin de la ruta gamificada:

Una vez superada cada una de las misiones de la ruta que equivalia a resolver los
juegos de mesa que encontraban en cada estacion. Observamos al finalizar, que el
sistema de puntuacion favorecia a todos los equipos de trabajo, ya que
independiente a la posicion en que quedaban al enfrentarse con los otros equipos,
cuando se enfrentaron en la Gltima mision, todos los grupos tenian posibilidades de
ganar el juego en general, lo que hizo que la medicion del desempefio por medio de
este sistema de puntuacion, equilibrara los enfrentamientos, pues los puntajes que
cada equipo iba acumulando de acuerdo a la posicion que ocupaban, hacia que no
se generara una brecha importante entre los equipos, y por lo tanto no generaba
grupos rezagados, evitando que sintiera algun tipo de desmotivacion; este equilibrio
también se dio a factores como el nimero de pruebas y tiempo. Una vez finalizada
la Ultima estacion el animo de los integrantes era alto, y se les pide que se organicen
en sus bases para anunciarles los resultados que obtuvieron, que obedecian a la
suma obtenida de los puntajes conseguidos en cada mision. Se leen los resultados
y se anuncia el equipo ganador, y hay un estado de animo positivo de todos los

equipos en general, por lo que se considera lo siguiente:

Las diferentes estaciones de juegos Yy los juegos de mesa frente a sus mecanicas,
permitieron la revancha, por lo tanto, las nuevas oportunidades para mejorar las
estrategias de los grupos, hacia que fuera un estimulo para persistir en la

competencia y generar mejores resultados.



Aunque los grupos estaban conformados por diferentes tipos de trabajadores, cada
uno de ellos logré un desempefio positivo en alguna de las estaciones, por lo tanto,

cada grupo probo la victoria en alguna estacion o estuvo muy cerca de ello.

La disposicion frente a la accion de jugar, declara un estado de animo positivo en el

grupo en general.

3.5 Retroalimentacién. Poblacién intervenida:

Finalizada la narrativa de la ruta gamificada, se presenta la Gltima fase de
retroalimentacion, en este momento los equipos ya conocen los resultados, y se
procede a realizar a modo de “charla” y bajo tres preguntas orientadoras bases, la
indagacion sobre los integrantes de los equipos frente al desarrollo de la ruta de

gamificada.
¢,COmo se sintieron respecto a la intervencién realizada?

La respuesta general del grupo, fue que se sintieron comodos y expectantes frente
al desarrollo de la actividad, si bien sabian que iban a jugar, no era muy claro en
gué consistian las pruebas, asi que habia mucha curiosidad frente a lo que podian
observar. En general era un grupo que le entusiasmaba la competencia, por lo tanto,

habia una disposicion positiva hacia el juego.

Los participantes consideraron que la narrativa “La mision Curiosity”, es una
metodologia a la que nunca se habian enfrentado, pareciéndoles algo novedoso y
gue aportaba al desarrollo de la actividad, ya que lograron inmersion y consideraban
gue sus roles eran importantes y que estaban ante un tarea o mision de mucha

relevancia, lo que aportaba en el animo de los equipos.

Al iniciar las misiones los integrantes se dirigian a la primera estacion, en la que
escuchaban la respectiva explicacion del juego que debian desarrollar, los
participantes consideraron que, al inicio no comprendian como funcionaba el juego
con la explicacion, sino que a partir de la ejemplificacion era posible entender las

mecanicas y objetivos del mismo, lo que hizo que emocionalmente no sintieran que



estaban ante algo desconocido en el momento de los enfrentamientos,

generandoles confianza al grupo.

La competencia les generaba disposicion, pero ademas al observar que las ventajas
de los puntajes entre grupos no eran amplias, en términos de motivacion, les
generaba mucha mas disposicidén para terminar y llevar a cabo las pruebas pues

matematica siempre tuvieron, cada grupo, la posibilidad de quedarse con la victoria.

La poblacion intervenida mencion6 que no se sintieron supervisados, ni evaluados,
asi es que en ningln momento sintieron presion para el desarrollo de los juegos, lo

gue permitio que aflorara de manera espontanea sus habilidades.
¢, Qué estrategias utilizaron para desarrollar los juegos?

Los participantes analizaron que las misiones al ser juegos re-jugables, es decir que
estaban compuestos por varias rondas, les permitia analizar qué mejorar o qué
corregir, 0 a quién enviar para lograr un mejor resultado, esto es lo que se conoce
también como retroalimentacion, y es una posibilidad de reflexionar, replantear y
reacomodar las acciones de juego de los jugadores para intentar en su turno lograr
nuevas soluciones al problema. En términos del trabajo en equipo resulté valioso,
porque este ejercicio que aparece casi intuitivamente, logré estimular la interaccion
entre los participantes y aumentar las formas de comunicacion interna para viabilizar

el plan de accién, casi que a contrarreloj.

La segunda variable identificada y que consideraron fundamental, fue la
comunicacién en doble via al interior del grupo, los participantes sabian que era
importante transmitir sus ideas, pero también el escucharse entre todos. Ante esto
consideraron que no es una situacion facil, porque deben procesar mucha
informacion y coordinarse para hacerlo de manera rapida en las misiones que asi lo
requerian, lo que les generaba una reflexion importante, que el ejercicio de
comunicarse, va mas alla de expresar palabras, y que involucran otros elementos

gue son necesarios entenderlos para lograr que esta sea asertiva.

Los participantes también identificaron que individuos del equipo se destacaban en

algunas acciones, asi que distribuian funciones sobre algunos, por ejemplo,



aguellos que eran &giles para escribir rdpido o eran veloces procesando

informacion, o los que eran mas rapidos corriendo, etc.
¢, Qué les parecieron los retos (juegos de mesa)?

La reaccion frente a los juegos fue positiva, principalmente porque les parecia
novedoso cada juego de mesa, al no conocerlos consideraban que estos estaban
disefiados con propositos educativos o para entrenar alguna habilidad cognitiva
especifica, esto resultdé muy interesante porque en realidad los juegos escogidos
para la intervencion no obedecian a la categoria de “juegos serios” que si tienen un
proposito educativo, lo que reafirma que la accion de jugar es un detonante

poderoso para el estimulo de habilidades sociales, emocionales y cognitivas.

Los juegos tenian en un principio varias reglas que podrian abrumar, no obstante,
consideraron que, con el ejercicio de prueba para explicar las reglas, estas
guedaron claras o por lo menos la mayoria de las dudas quedaron resueltas para

todos los equipos.

3.6 Retroalimentacién desde la intervencién

Estos son los puntos que se consideran relevantes ante los comportamientos de los

grupos frente al trabajo en equipo:

Hay una actitud positiva frente a la intervencion, principalmente porque no
consideran que estan siendo evaluados por la aplicacién de una metodologia
basado en lo ludico.

Los juegos detonan las habilidades y ellos identifican las fortalezas que como

individuos tienen, y construyen estrategias para desarrollar el juego.

Hay resiliencia a la incertidumbre, porque en cada mision los juegos permitian la
revancha, de manera que los grupos consideraron que tenian oportunidades de
ganar, ya que tenian la posibilidad de hacer la misma prueba por varios turnos de

juego.



El reto de ser eficientes a la hora de resolver un problema, hacia que existiera una
inhibicion de impulsos, controlando la inmediatez y desarrollando mas la mentalidad

analitica, la estrategia y la optimizacion de procesos.

Al resolver los juegos de manera colectiva, y el participar en uno exclusivamente de
caracter cooperativo, los grupos exploraron la nocion del nosotros, concepto

fundamental para sacar adelante los distintos retos que enfrentaban.

3.6.1 Desarrollo de las habilidades con la aplicacién de los juegos

El trabajo en equipo como competencia lo conforma una serie de habilidades que
se han clasificado desde el espectro actitudinal, cognitivo y social, muchas de estas
habilidades actian de forma transversal en los juegos de mesa escogidos, y otras
resaltan o se desarrollan en juegos especificos de acuerdo a las mecanicas que
hacen parte de los mismos. Es por esta razén, que las habilidades que
principalmente se encontraron en la puesta en marcha de los juegos de mesa

seleccionados, fueron los siguientes:

Proactividad: Esta aplicacion por su naturaleza actitudinal, se encuentra de forma
transversal en los juegos de mesa utilizados, esta habilidad que consiste
principalmente en que los individuos logren ser flexibles al cambio y tengan iniciativa
para el saber hacer frente a la incertidumbre, se refleja en aquellos juegos que
principalmente generaron enfrentamiento entre los grupos directamente, como el
Buscapalabras y Fantasma Blitz, los cuales obligaban a los participantes a tener
una capacidad de reaccion importante frente al problema que se les presentaba,
para resolverlo en cuestion de segundos. Por lo tanto, la identificacion de liderazgos
en los participantes fue clave para observar esta habilidad en desarrollo, de esta
manera aquellos que se atrevian a salir primero a tomar el objeto que hacia falta
(Fantasma Blitz), los que comunicaban y organizaban la informacién para
transmitirla al escritor (El buscapalabras), el que generaba el dinamismo para tomar
decisiones frente a cual tarjeta era la mas indicada como “historia” y argumentaba

las razones (Dixit) etc., eran los que al interior del grupo daban ritmo e impulso a



resolver la situacion presentada, por lo tanto, eran aquellos que facilmente brillaban

respecto a esta habilidad.

Comunicacion: La comunicacion para ser efectiva es el conjunto de varias acciones

gue juntas, hacen que esta transmita correctamente la informacion, es asi que la
comunicacién debe ser activa, por lo tanto, el ejercicio de retroalimentacion es
esencial para que exista la doble via, el mensaje debe ser claro y conciso, debe
haber posibilidades de expresar las opiniones y entender las que no son propias.
Esta es otra habilidad que se resalta en cada uno de los juegos; lo que se observa
con el juego de mesa Just One, el cual es cooperativo y en €l no se compite con
otros equipos sino contra el juego, los participantes deben encontrar la capacidad
de expresar un concepto a partir de la sintesis, de esta manera, la comunicacion
debe ser eficiente en cuanto a que se debe seleccionar una palabra concisa que
transmita la idea y que el jugador asignado, al leerlas en su conjunto llegue a la
palabra oculta, el ejercicio personal y colectivo de encontrar palabras justas y claves
para comunicar una idea es la raiz de este juego de mesa, por lo tanto resalta en
gran medida una de los elementos que permite la comunicaciéon efectiva. En El
Buscapalabras, observamos que la escucha activa y el mensaje claro y conciso es
lo que prima, en cuanto a la presion del tiempo que en este juego se presenta, por
lo tanto, entre mas trabajo bajo presion exista, se hace mucho mas necesario saber
escuchar y saber transmitir el mensaje que se quiere comunicar, es decir estos
deben ser mas claros y concisos. No obstante, en Dixit la comunicacion fluye dentro
del equipo desde el hallazgo de consensos, es por esta razén que los factores como
la empatia y la expresion asertiva se destacan, porque en el juego se da la
posibilidad de argumentar y de escuchar las propuestas alrededor de la seleccién

de las historias, que como equipo deben presentar.

Mentalidad Analitica y Resolucion de problemas: Estas dos habilidades pueden

resultar funcionales entre si, por esta razén se abordaran al mismo tiempo. Frente
a los juegos de mesa, la mentalidad analitica y la resolucién de problemas son
habilidades que resaltan plenamente en cada una ellas, ya que sus mecanicas de

juego estimulan muchos procesos en el plano cognitivo, especificamente en cuanto



a las funciones ejecutivas, por lo tanto, estas son acciones ampliamente usadas en
ellos, en Just one el ejercicio de sintesis es el procesamiento de informacion de un
concepto general, condensado en una sola palabra que sirve de pista para el
hallazgo de esa idea general, también se encuentran ejercicios de deduccion y
l6gica, por lo tanto ambas habilidades se desarrollan en estos procesos. En
Fantasma Blitz la inhibicion de los impulsos para dar paso al analisis de la
informacion de las tarjetas del juego, y descartar las caracteristicas que no se
cumplen de la forma mas rapida posible, para ir por el objeto que se debe alcanzar
antes que los demas grupos, es el ejercicio mas claro de mentalidad analitica del
juego, especialmente por esa atencion al detalle que exige la mecanica de este
juego. En El Buscapalabra, la velocidad de procesamiento es muy necesaria, por
lo tanto, la mentalidad analitica y la resolucibn de problemas se resaltan
ampliamente en este juego de mesa, en el que una clasificacion o categoria debe
ser asociada rapidamente a un concepto, por lo tanto, es un ejercicio que implica
ademas de aspectos cognitivo, desarrollo del trabajo bajo presion. Al igual que en
Dixit el ejercicio de atencién al detalle y de abstraccion de un concepto (historia)
para interpretar una ilustracion, es la accion que permite detonar estas habilidades

en el juego.

Pensamiento Estratégico: EI pensamiento estratégico* es la capacidad de obtener

resultados a partir de la planeacién de acciones que permitan resolver un objetivo.
Dixit fue el juego de mesa, que permiti6 de mejor manera el desarrollo de esta
habilidad, al ser un juego con fases y acciones de juego, hacia que los jugadores
pudieran programar las tarjetas en el momento en el que fueran los contadores de
historia, de esta manera por el tipo de mecanicas del juego se podria realizar en

cierta medida el ejercicio de monitorear y planificar acciones.

Resiliencia a la incertidumbre: Este es quizas una de las habilidades que fueron

detectadas y puede decirse que es un pilar fundamental en el trabajo en equipo. Y

es la posibilidad de adaptarse a los escenarios impredecibles y responder ante ellos,

48 https://www.avancepsicologos.com/pensamiento-
estrategico/#:~:text=Esto%20n0s%20da%20la%20clave,metas%20mediante%20cadenas%20de%20acciones.



asi no se cumpla con el objetivo de inmediato. Se encontr6 que los juegos de mesa
permiten “jugar de nuevo”, por lo tanto esta accion hace que los equipos puedan
mejorar entre turnos su respuesta frente a la prueba, en ese sentido, el
comportamiento actitudinal fue clave, los grupos generalmente tenian entre dos y
tres personas que promovian la motivacién en el desarrollo de los juegos, es por
esta razon que nunca se percibié desercion en alguna ronda o con algun juego en
particular, por lo tanto la combinacion rejugabilidad y resiliencia a la incertidumbre,
es mas factible que se dé de forma positiva, al entender los jugadores que su
expectativa de victoria siempre es posible, porque tiene otras oportunidades para

seguir intentandolo.
Consideraciones

Realizar la prueba piloto era una necesidad para comprobar que las habilidades
para el trabajo en equipo, si se manifestaban a la hora de interactuar con el juego,
por lo tanto, era necesario observar y registrar los comportamientos y los efectos no
esperados durante la intervencion; de acuerdo con esto se puede decir, que esta

ejecucion con los juegos de mesa modernos:

- Lograron remover las habilidades que inicialmente se registraron con el analisis de

las mecanicas que se hizo de cada juego.

- La adaptacion de los juegos competitivos individualmente a cooperativos, no
registraron problemas en el momento de accionar las mecanicas de juegos, por lo
tanto, los juegos de mesa no representaron variacion en cuanto a sus dinamicas y

acciones de juego.

- Los juegos de mesa que no consistian en desarrollar acciones rapidas de juego,
fueron una sorpresa porque los integrantes demostraron siempre tener un alto

interés y generd participacion en los integrantes que no eran lideres.

- No existen publicamente muchas sistematizaciones que registren este tipo de
experiencias, aunque se estén utilizando a nivel educativo y empresarial, por esta

razon es importante haber desarrollado una prueba piloto, para dejar insumos desde



el plano académico sobre la viabilidad de este tipo de intervenciones desde el juego

y la gamificacion.

- A pesar de que existan muchas teorias pedagdgicas, que demuestran la
importancia del juego en los procesos de aprendizaje, aun este tipo de
intervenciones que usan al juego como elemento base, se siguen realizando de
forma esporadica y no procesual, de ahi la importancia de dejar registros
académicos que sigan demostrando la importancia de generar, programas, planes,
entrenamientos a equipos que utilicen metodologias basadas en el juego para

seguir creando experiencias significativas.

- Una oportunidad de mejora, seria utilizar componentes para la ambientacion de la
ruta gamificada, ya que impactarian ain mas en la motivacion, en la imaginacién y

en la narrativa. Esto seria un plus significativo en las intervenciones.

- Contribuiria también, hacer prototipos mas grandes del mismo juego de mesa, ya

gue como el trabajo es colectivo, facilitaria la lectura o la visién de las imagenes.

En general los aspectos fueron positivos, los diferentes equipos lograron desarrollar
cada actividad, se divirtieron, no sintieron que sobre ellos se estaba evaluando, pero
sobre todo en la parte de retroalimentacion, fueron muy conscientes de las
habilidades que se necesitaban para lograr la meta, por lo tanto, lograron
reconocerlas y trabajarlas para poder cumplir con los objetivos de cada juego de

mesa.
Conclusiones

La experiencia de la Ruta Gamificada, logré que sus participantes se involucraran
de manera activa en cada uno de los ejercicios, logrando que la participacion fuera

constante y motivada.

La accion de jugar y el involucrar distintas mecéanicas en el desarrollo del juego, hizo
gue el grupo encontrara en sus individuos las mejores caracteristicas de cada uno
de ellos, para que, desde ellas, contribuyeran y aportaran lo que mejor saben hacer

y de esta manera fortalecieran el trabajo en equipo.



Jugar representd para las personas un elemento altamente motivacional, que los
llevaba a realizar las pruebas sin considerar que estaban siendo evaluados o que
sintieran que estaban siendo parte de un proceso de observacién, por lo tanto, se
evidenciaron comportamientos espontaneos que permitian que de una forma “libre”

expresaran sus capacidades.

Un elemento que arrojo la retroalimentacién, es que los juegos de mesa al ser
rejugables, les permitia a los equipos mejorar sus estrategias de juego, lo que hacia
gue todos tuvieran siempre la sensacion de que podian ganar, lo cual reflejaba un
elemento motivacional importante, que hacia que los equipos estuvieran enfocados
en los objetivos de cada mision. La mecanica de la ruta, y su sistema de puntuacion
también logré que no existieran brechas en la tabla de puntuacion general entre
equipos, lo que permiti6 que hasta en la ultima mision los equipos tuvieran

oportunidad de victoria.

La accion de jugar es un elemento potencializador para el estimulo de las
habilidades para el trabajo en equipo; en el rastreo realizado a la competencia como
tal, las habilidades que lo conforman, son de distinto caracter, de esta manera se
observa gque unas son actitudinales, otras cognitivas y otras hacen un llamado a la
accion; los juegos de mesa que son el instrumento detonador en este proceso,
tienen mecéanicas de juegos que exploran los tres aspectos globales que se
necesitan para el trabajo en equipo, ya que ejercitan habilidades desde lo cognitivo,
lo emocional y lo social, en ese sentido las habilidades que se presentan desde el
trabajo en equipo y desde las mecanicas de juego surgen paralelamente y se

fortalecen mutuamente pues hacen parte de la misma categorizacion.

Desde el desarrollo personal, los equipos lograron la concepcion del nosotros, se
destaca que la adaptacion del elemento cooperativo en la ejecucion de los juegos
de mesa, genero niveles de interaccién importantes dentro de los equipos, que bajo
la narrativa y la inmersion que esto propiciaba, logré que ademas los grupos de
trabajo generaran empatia entre sus compafieros, motivandose unos a otros

durante toda la ruta.



La gamificacién y el juego de mesa son detonadores para el aprendizaje y el
entrenamiento de habilidades, ya que metodologicamente es multimediatico, es
decir, es un aprendizaje a partir de la estimulacién de los sentidos, pues los
participantes, escuchan, ven y tocan, lo que les permite experimentar y alcanzar
momentos memorables y por lo tanto, desembocar en aprendizajes significativos.
Es asi, como la retroalimentacion evidencié el reconocimiento de las habilidades y
al reconocerlas, aprovecharlas para poder conseguir los objetivos de una forma

eficaz.

Implementar intervenciones que usan elementos del juego para entrenar o fortalecer
habilidades, también genera la posibilidad de identificar las fortalezas y las
debilidades de la ejecucion de los procesos. Las mecanicas de los juegos permiten
usar el pensamiento analitico y la reflexion para llegar a superar un problema, y en
ese ejercicio se reconocen las ventajas de sus integrantes y las oportunidades de
mejora de sus acciones, por lo tanto, al identificar problemas también se recrean
soluciones, generando una accion de doble sentido que promueve la escucha

activa, la resolucion de problemas, el consenso y el pensamiento positivo.
Recomendaciones:

Es necesario visibilizar experiencias que utilicen el juego y la gamificacion desde el
campo académico, para darle respaldo a este tipo de técnicas e instrumentos de
accion, ya que los aprendizajes significativos se logran a partir de escenarios que
promuevan acciones practicas y de andlisis, generando vivencias que seran
recordadas y, por lo tanto, propiciadoras de aprendizajes en las personas

intervenidas.

Es importante que las empresas conozcan este tipo de técnicas de intervencion
sobre sus equipos, porque ademas de innovadoras, ofrecen un modelo de accion
participativo, critico, de reconocimiento de fortalezas y debilidades, pero que a la
vez, su participacion en las actividades terminan siendo muy motivantes, ya que los

puntos de victoria, la competencia, la oportunidad de mejora y el entretenimiento



gue ofrece la gamificacién a través del uso del juego, convierte sus elementos en

recursos de interés y estimulacion para los que participan ellos.

El uso de estas técnicas, logra generar aprendizajes significativos a partir de la
mezcla del analisis alrededor de una situacién problematica y el ejercicio practico
de resolverla, lo que permite que los participantes, entren en una fase de
retroalimentacion y generacién de conocimiento, que desde el campo pedagdgico,
es altamente valorado porque queda en la memoria de los participantes, ya que los
aprendizajes obtenidos desde experiencias positivas y motivacionales son mas
eficaces; por eso aplicar la gamificacion en las organizaciones, es una oportunidad
de poner a prueba metodologias disruptivas frente a otro tipo de intervenciones mas

clasicas y tradicionales.
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ANEXOS







