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Resumen

El objetivo de este trabajo es demostrar en un proceso de ideacion la efectividad del Coco-Game, herramienta ladica
disenada para generar ideas entre grupos heterogéneos, se juega con un tablero y otros elementos para crear un
ambiente propicio de co-creacion, fomentando la participacion y la generacion de ideas respecto a una tematica
especifica. Esta herramienta fue disefiada en el Centro de Excelencia en TIC Aplicada (ARTICA, Colombia). La
metodologia cualitativa aplicada fue estudio de caso sobre la efectividad del Coco-Game. Se desarrolla con un
facilitador, cuya funcion es coordinar las sesiones de co-creacidn e incentivar la interaccion de los participantes. El
analisis se realiz6 por medio de la ‘observacion participante’ en un conjunto de sesiones de Coco-Game. Se ratifico
la potenciacion eficiente del trabajo colaborativo y la generacion de un conjunto de ideas-solucién. En conclusion,
se probo que esta clase de juegos serios son innovadores y eficientes en procesos de ideacion.
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El Coco-Game un juego de mesa para co-crear, potenciacion del trabajo colaborativo y creativo.
Huber H. Morales, Maria C. Plested y José E. Aedo Cobo

The Coco-Game Board Game for Co-Creating, Enhancing
the Collaborative Work and Creative

Abstract

The aim of this paper is to demonstrate a process of ideation effectiveness Coco-Game, fun tool designed to generate
ideas among heterogeneous groups, is played with a board and other elements to create an environment of co-
creation, encouraging participation and the generation of ideas on a specific topic. This tool was designed at the
Center of Excellence in Applied TIC (ARTICA, Colombia). The qualitative methodology was applied case study on
the effectiveness of Coco-Game. It is developed with a facilitator whose role is to coordinate co-creation sessions and
encourage interaction among participants. The analysis was performed using the "participant observation' in a set
of sessions Coco-Game. Efficient enhancement of collaborative work and the generation of a set of ideas-solution is
ratified. In conclusion, it is proved that this kind of serious games are innovative and efficient processes of ideation.

Key words: Co-creation, Co-creation Tools, Serious Games, Generation of Ideas, Collaborative Learning.

Introduccion Este trabajo se centr6 en el estudio de la
aplicacion y desarrollo de una herramienta en la
fase de exploracion del proceso, o sea en el uso de
Coco-Game, que establece un ambiente propicio
para la interaccion entre una organizaciéon y su
grupo de interés, con el propdsito de generar
ideas creativas con potencial innovador de
forma colaborativa u orientadas a descubrir
las necesidades o tendencias de estos grupos,
herramienta desarrollada en el Centro de
Excelencia ARTICA.

La co-creacién se entiende como un trabajo
colaborativo y creativo guiado por un objetivo
comin. Ademés de actividades colaborativas,
la co-creacion tiene como propdsito crear valor
sobre productos y servicios (Ramaswamy, 2009;
Quintero, 2010; Adeleke y AbdulRahman, 2011).

Uno de los aspectos importantes de la co-
creacion es el beneficio mutuo, las organizaciones
conocen las necesidades de su grupo de interés

ofreciendo soluciones adecuadas que tienen
una mayor aceptacion y demanda por parte de
la comunidad, mientras los grupos de interés
reciben los productos o servicios de acuerdo con
sus verdaderas necesidades aumentando su nivel
de satisfaccion (Kangas, 2010).
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“La co-creacion ofrece una alternativa, un camino
que puede conducir a un valor y un crecimiento
sostenibles” (Ramaswamy, 2009, p. 29) en la
medida que las personas pueden compartir
sus ideas y ayudar a solucionar problemas de
interés comun. Aplicada con éxito en muchos
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casos empresariales como la constructora de
barcos-casa Sumerset con una plataforma
de co-creacion que facilita a sus usuarios el
diseno de productos personalizados (Prahalad y
Ramaswamy, 2004), Nike con la colaboracion de
Apple, cre6 su producto los NikePlus que conecta
un sensor ubicado en el calzado con el iPod para
registrar datos de los corredores y mediante
una plataforma web permite el intercambio de
informacién entre sus clientes (Ramaswamy y
Guoillart, 2010), BMW usa una plataforma web
para generar ideas entre empleados y clientes
(Gloor y Cooper, 2007).

La co-creacién se puede aplicar en tres fases
de un proceso de innovacion: la exploracion, el
disefio y la evaluacién (Qiao y Lu, 2011), por lo
tanto, hay multiples herramientas para aplicar a
cada una de las fases. En la etapa de exploracion
se usan técnicas que permiten una comunicaciéon
entre la organizaciéon y sus grupos de interés,
con el propoésito de generar ideas creativas de
forma colaborativa o descubrir las necesidades
o tendencias de los consumidores, en la segunda
etapa se busca materializar las ideas generadas
en la etapa de exploracion de forma colaborativa
entre organizaciones y grupos de interés, y
finalmente en la etapa de evaluacion, se pueden
incluir un grupo de usuarios para conocer el
nivel de aceptacion del producto o servicio.
Procesos colaborativos focalizados a encontrar
ideas-solucion y mantener en todo el proceso un
dialogo colaborativo (Ramirez, et al., 2003).

Cuando se llevan a efecto procesos de co-
creacion generalmente participan diferentestipos

de personas con distintos grados de percepcion y
de conocimiento del problema analizado. Un
aspecto importante para la gestion de la co-
creacion, es determinar que técnicas especificas
usary el rol de los facilitadores de acuerdo con las
fase de innovacion y al proposito especifico para
promover la participacion activa, interaccion, el
aprendizaje colaborativo y el trabajo colaborativo
y productivo: asi como la caracterizacion de
los esfuerzos del facilitador en actividades de
co-creacion, para el establecimiento de pautas
fundamentales que deberian ser consideradas
en el diseno y la aplicaciéon de sesiones de co-
creacion, con el Coco-Game.

De esta forma, aunque inicialmente todos los
participantesllegan con una conceptualizacién no
armonizada debido a sus intereses particulares, la
interaccion, el proposito colectivo y su capacidad
conceptual y disciplinaria les permite enrutarse
en la accion hacia un resultado comun y exitoso
(Budin y Plested, 2004).

El Coco-Game, es un juego serio (Kurt, Kurt y
Medaille, 2010) que motiva el co-crear, incluye
un tablero, un par de dados y tarjetas con
preguntas de interés sobre el tema o problema.
Los participantes se dividen en dos equipos y
compiten por generar mayor cantidad de ideas o
elaborar la mejor respuesta. Los puntos ganados
en el juego permiten logros hipotéticos como
casas, carros, becas etc. Alentando el trabajo
colaborativo y la generaciéon de ideas en torno a
la tematica de interés. En la Figura 1, se muestran
algunos participantes utilizando el juego en una
sesion de co-creacion.
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Figura 1
Uso del Coco-Game en una sesion de
Co-creacion.

Fuente: elaboracion propia, (2014).

Desdeun enfoquedeestudiodecasointerpretativo
se consideré: El proyecto liderado por Ruta
Ns., que involucr6 una serie de organizaciones
publicas y privadas con el propdsito de crear
una red de vigilancia tecnolégica (RVT) para la
ciudad de Medellin.

El proyecto de RVT requeria involucrar a
diferentes actores de la ciudad de forma
colaborativa, creativa y productiva. Entonces
acudieron a ARTICA, especificamente hacia
su linea de co-creacidon, quienes desde el 2011
aplican con éxito un conjunto de técnicas para co-

creacion en proyectos con reconocidas empresas
como Une, Haceb, entre otras.

La informacién  desde diferentes técnicas
investigativas, la observacion participante de las
diferentes sesiones, entrevista a la coordinadora
del proyecto de Ruta N, entrevistas y encuestas
a determinados participantes y facilitadores. El
diseno de los instrumentos estuvo guiado
por el requerimiento de buscar datos sobre la
experiencia de las personas en estas actividades
de co-creacion y comprobar si estas facilitaron la
participacion activa, el trabajo colaborativo y el
aprendizaje colaborativo en los participantes.

Los datos producidos se codificaron y analizaron
con el objetivo de proponer lineamientos
estratégicos y pautas practicas que guien el
diseno de técnicas de co-creacion, generadas para
su uso efectivo seglin un propo6sito y un contexto
especifico.

En lineas generales, se presenta los resultados de
una revision y andlisis de trabajos relacionados
considerando como lineamiento principal
aspectos relevantes de la co-creacién, la
generacion de ideas, el aprendizaje colaborativo
y la participacién guiada. Asimismo, se estudia el
concepto de co-creacion y conceptos transversales
a partir del soporte tedrico-metodolégico sobre
co-creacion, trabajo colaborativo y pensamiento
lateral. Fundamentada la investigacién previa
descripcion de los elementos del disefio
metodoldgico, para la posterior presentacion de

5 Ruta N: Corporacion creada por la Alcaldia de Medellin, UNE y EPM (Colombia)
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los resultados a través de la realizacion de cuatro
sesiones de ideacién con el Coco-Game, porlo que
se resaltan los principales elementos potenciados

durante las actividades de co-creacién. La
investigacion permite determinar que los
aspectos fortalecidos son, la participacion, el
aprendizaje colaborativo, la produccion de ideas

y la construccion de conocimiento colectivo.

I. Trabajos relacionados

En el contexto del estudio de la co-creacion,
Ung (2009), analizd6 la generacion de ideas
mediante la aplicacion de técnicas de co-
creaciébn comprobando una gran producciéon
de ideas mediante el uso de herramientas
creativas como Brainstorm, analisis soportado
en los conceptos de creatividad de Edwar de
Bono (1992) principalmente desde su Teoria
del Pensamiento Divergente.

Al afirmar que cualquier persona puede ser
creativa a través de modelos mentales diferentes
o abordando al problema desde diferentes
perspectivas, donde considera que una de las
dificultades para pensar creativamente es la
falta de propiciar tal habilidad en la educaciéon
tradicional, sin embargo, “...todos podemos
desarrollar una cierta capacidad si se estimula
adrede” (De Bono, 2008, p.26).

Es necesario tomar en cuenta que el trabajo
desarrollado por Ung (2009) estuvo limitado
por la eleccion de un conjunto de participantes
con caracteristicas definidas, como contar con
experiencia de trabajo colaborativo. Limitando
los resultados a unas condiciones especificas y

alejandose del concepto de la co-creacion en la
cual es fundamental la intervencién de los grupos
de interés diversos. La co-creacion desde una
vision humana busca la creatividad colectiva,
sin embargo existen dificultades culturales para
compartir ideas de forma igualitaria, ademéas
muchas personas refuerzan la creencia que no
pueden ser creativos (De Bono, 2008; Sanders
y Stappers, 2008). Por esta razon, surge la
necesidad de herramientas que estimulen
ciertas habilidades necesarias a desarrollar en
una sociedad cada dia mas compleja, como son
la creatividad y el trabajo colaborativo. En la
Tabla 1, se resumen las habilidades que se deben
potenciar de acuerdo con los criterios de diversos
autores, segiin se mencionan.

Tabla 1
Habilidades que deben potenciar las
herramientas de co-creacion.

Habilidades- A
h . utores
erramientas
.. Kangas (2010); Sanders

Creatividad y Stappers (2008)

Imaginaci6n y trabajo .

colaborativo Kangas (2010);
Souchere et al., 2010;

Olvidar prejuicios Sanders y Stappers
(2008)

Entender las

consecuencias colectivas Souchere et al. (2010)

de sus decisiones

individuales y negociar.

Fuente: elaboracion propia, (2014).
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En los procesos de innovacion cada vez se
concentran mas esfuerzos por desarrollar
herramientas en la etapa de ideaci6n, porque
cada vez hay méas necesidad de obtener una
mayor informaciéon sobre los usuarios, los
contextos, explorar sus necesidades e identificar
oportunidades tecnologicas (Sanders y Stappers,
2008).

Una de las estrategias que muestra buenos
resultados en la etapa de ideacion son los juegos
serios. Estos juegos, son considerados un método
poderoso para potenciar la creatividad y la
innovacién en las organizaciones, creando un
ambiente confortable que potencia habilidades
como la creatividad y el trabajo conjunto,
principalmente porque cuando las personas
trabajan estdn enfocadas hacia los resultados,
mientras al jugar se orientan mas a los procesos
(Kurt et al., 2010). “Jugar permite a los miembros
de una organizacion romper las rutinas y cambiar
las formas en que piensan en los procesos
regulares, lo que permite la experimentacion y la
forma libre de pensamiento” (Kurt et al., 2009,

p-9).

Esto permite crear un ambiente confortable para
compartir ideas y construir colectivamente, sin
la presion de cometer errores. El uso del juego
como herramienta de co-creacion, permite crear
ambientes donde se mezcla la ficcion y la realidad
facilitando el aprendizaje (Kurt et al., 2009,
Kangas, 2010).

Ademas, contribuye considerablemente al
autoconocimiento y potencia la forma de
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trabajar con otros (Souchere et al., 2010).
Para Vigotsky (1978), en el trabajo conjunto
se crea conocimiento a partir de la negociacion
conjunta de los participantes y al incluir la visién
de cada participante se genera cierta validez
colectiva, sin embargo para lograr un trabajo
conjunto se necesitan una serie de estrategias
de comunicacion que permiten crear una vision
compartida (Kangas, 2010).

Los juegos serios potencian habilidades
técnicas y sociales. Habilidades sociales como
“la comunicaciéon y la cooperacion” (Riedel y
Baalsrud, 2011, p.2), el trabajo colaborativo,
habilidades interpersonales, negociacion,
creatividad y aprendizaje (Vigotsky, 2000).
Habilidades técnicas como conocimiento de
productos y servicios, ventas, servicio al cliente,
gestion de proyectos, decision de mercados,
innovacién, administraciéon de riesgos, salud
y seguridad (Riedel y Baalsrud, 2011). Hay una
variedad de juegos serios usados para la etapa de
ideacion (Games for type, 2013), en la Tabla 2, se

describen algunos juegos conocidos.

Tabla 2
Ejemplos de juegos serios.

Juego Descripcién

Millennium | El ejército de EE.UU. simula un
Challenge conflicto con Iran, con resultados
2002 sorprendentes.

Fuente: Elaboracion basada en Games for type (2013).
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Tabla 2
Ejemplos de juegos serios.

Juego Descripcién
Oracle utiliza un juego serio
. para generar nuevas ideas de
Oréculo - . .
caracteristicas y evaluar cual sera
mas valioso para el cliente.
VeriSign lo utiliza para generar
Verisign ideas para mejorar el servicio al
cliente.
Universidad | Ayuda a los cientificos a resolver
de un rompecabezas bioquimico con
Washington | nudos.
Juego de mesa desarrollado por
Philips para estimular la creatividad
Spark . .
y el pensamiento innovador
(Philips, 2009).
Juego virtual para que los
Cisco Mind | empleados refuercen y practiquen
Share una gran variedad de habilidades
sobre redes.

Fuente: Elaboracion basada en Games for type (2013).

De acuerdo con Sanders y Stappers (2008),
durante las actividades, los participantes pueden
ubicarse en diferentes fases de la creatividad:
hacer,adaptar, colaborarycrear. Porconsiguiente,
se requieren herramientas que estimulen la
creatividad y una persona que coordine la
actividad, para guiar y motivar a los participantes
en las diferentes fases de creatividad. Entonces
hay cuatro roles necesarios que debe asumir el
facilitador: ser lider, cuando las personas estan

en la etapa ‘hacer’ para impulsarlos. Guiar a los
que estan en el nivel de adaptaciéon. A los que
estan en el nivel de elaboracion, debe proveer
andamiajes que soporten la expresion creativa de
sus necesidades y finalmente para los que estan
en la etapa de creacion ofrecer un borréon y cuenta
nueva. Ademas de las fases de creatividad surgen
desafios con relacion al desarrollo de métodos y
herramientas que faciliten la creatividad colectiva
para apoyar la investigacion y el diseno (Sanders
y P. Stappers, 2008). Entonces, es necesario
desarrollar nuevas herramientas que se adapten
a problemas y contextos especificos.

I1. Co-creacidon y aprendizaje colaborativo

Como se menciond, un concepto que surge
como posible soluciéon ante la necesidad de
comunicacién y creatividad entre organizaciones
y grupos de interés es la co-creacion. La
aplicaciéon de précticas de co-creacién, afianzan
procesos sistematicos en funcion de la co-
creacion, como herramienta social para procesos
entre organizaciones y comunidades de interés,
en la medida que las personas de la base de
la piramide pueden compartir sus ideas con
las organizaciones se podra avanzar hacia un
desarrollo sostenible (Ramaswamy, 2009).

Desde el punto de vista empresarial, se considera
la co-creaciéon como una actividad colaborativa
iniciadas por las empresas para interactuar con
los consumidores o los clientes con un objetivo:
crear valor (Ramaswamy, 2009; Quintero, 2010;
Adeleke y AbdulRahman, 2011). Donde se destaca
el beneficio mutuo que generan estas actividades
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(Quintero, 2010; Adeleke y AbdulRahman,
2011). Para Ramaswamy (2009), la colaboracion
debe establecerse en un ambito mas amplio,
involucrando a la mayor cantidad de actores
posibles, empleados, competidoresy proveedores;
ademas destaca la importancia de iniciar el
cambio desde el interior de las organizaciones,
es decir, propiciando la participacion de los
empleados en el mejoramiento de proceso y
productos.

Una de las principales ventajas de la co-creacion,
es conocer las perspectivas de los usuarios o de
las personas, al obtener informacién de primera
mano de un grupo especifico de participantes
(Sanders y P. Stappers, 2008; Adeleke y A.
AbdulRahman, 2011).

Elprimer elemento a considerar enla co-creacion
es como lograr una participacion activa de los
grupos de interés. El modelo co-creacion DART
incluye una serie de elementos que caracterizan
el trabajo colaborativo entre organizaciones y
grupos de interés. Para lograr proceso éxitos
de co-creaciéon, primero se debe establecer
una plataforma de participacion “co-creativa”
construida sobre cuatro pilares: didlogo, acceso,
riesgo y transparencia. El didlogo es permitir
la participaciéon de diferentes actores en el
momento y en el lugar que ellos consideren.

El acceder se refiere a ofrecer el conocimiento
y los recursos necesarios para facilitar la
participacion. El riesgo, es la necesidad de
mecanismos que permitan un compromiso
compartido al intercambiar informaciéon. El
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componente final es la transparencia, necesaria
para crear confianza entre ambas partes y
evitar que se oculte informaciéon (Prahalad y V.
Ramaswamy, 2004).

Una vez establecida la participacion de diferentes
actores para la solucion de un problemas es
fundamental lograr un trabajo colaborativo y
creativo (Ramirez et al., 2003), que potencie
la soluciéon del problema. Munford (2012)
y Ordoéiiez (2010), coinciden en afirmar que la
creatividad esta relacionada con la solucion de
problemas, aunque para Ordonez(2010), también
es til para descubrir nuevos problemas.

La generacién de ideas, es vital como factor de
cambio a nivel personal y social, para lo cual
se debe ejercitar la mente (De Bono, 1992). En
este oreden de ideas, diferentes autores (De
Bono, 1992; Rodriguez et al., 2001; Parra, 2011)
coinciden en que todos los individuos tienen
la posibilidad de potenciar la creatividad. En
resumen todos pueden ser creativos pero algunas
personas necesitan estimulos o herramientas que
potencien esta capacidad (Munford, 2012).

Ademas de potenciar la creatividad y el dialogo
activo se debe hace un acercamiento al concepto
de valor desde la experiencia delas personas tanto
en el uso de un artefacto como en el valor que se
produce durante el intercambio de opiniones
entre clientes y usuarios. El valor de experiencia
puede ser utilitario, hedénico, pero ademés
puede haber un tercer espacio de equilibrio entre
estos dos, aunque unas pocas marcas explotan
el valor heddnico como Harleydavison (Ueda et
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al., 2009). La nocién de valor hedénico cobra
relevancia en una sociedad marcada por los
cambios econémicos y sociales.

Donde “se pueden dar dos tipos de valor: el valor
deusoyelvalorcreadoen el intercambio” (Ueda et

al., 2009, p.684), entonces la generacién de valor
se puede potenciar por el entorno y las relaciones
entre los diferentes actores, principalmente desde
el intercambio de experiencias. En la Figura 2, se
muestra el marco conceptual de la co-creacion.

Figura 2

Esquema del marco conceptual de la Co-creacion

Puede

reguiere

Fuente: elaboracion propia, (2014).
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En las actividades de co-creacion, se trabaja con
grupos heterogéneos guiados por un objetivo
comun, durante estas actividades se comparten
las diferentes visiones, a partir de elementos
como la discusion y la negociacion se construyen
soluciones y conocimientos de forma colectiva.
En estas practicas es fundamental el concepto
de zona de desarrollo proximal (zdp). “Es
la distancia entre el nivel real de desarrollo,
determinado por la capacidad de resolver
independientemente un problema, y el nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de la
resolucion de problemas bajo la guia de un adulto
o en colaboracion con otro compafiero més capaz”
(Vigotsky, 2000, p.133).

Entonces, trabajar colaborativamente con
companeros con mayor capacidad o con la
orientacion de una persona con mayor dominio
deltema, permite alcanzar un nivel de aprendizaje
mayor que si se realizara la misma actividad de
forma individual

Por lo tanto, la co-creaciéon permite potenciar
el desarrollo de soluciones o ideas en sus
participantes. “el proceso de colaboracion parece
conducir a un nivel de comprension dificilmente
alcanzable mediante intentos individuales o
formas de interaccion no cooperativas” (Rogoff,

1993, p.227).

Para potenciar el aprendizaje, es fundamental
una interaccion con otras personas que facilite la
discusion y que les exige a los participantes un rol
maés activo en el aprendizaje o en la solucién de
problemas especificos.
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La participacion guiada origina conocimiento en
todos los actores que participan, porque facilita
a los novatos asimilar nuevos conocimientos
mediante la interacciéon con personas que tienen
una mayor experiencia o un mayor nivel de
conocimiento, a la vez las personas con mayor
habilidad logran formar una vision mas amplia
para poder ayudar a entender a los menos héabiles
(Rogoft,1993). Entonces, se acelera el proceso
de aprendizaje de los novatos al tener un guia,
también hay un cambio positivo en las personas
que actian como tal, porque se ven forzados
a ampliar su vision con fines explicativos,
favoreciendo su desarrollo.

II1. Metodologia
Estudio de caso

El estudio de casos enmarcado en la metodologia
cualitativa, permite determinar informacién es-
pecifica en contexto sobre singularidades, par-
ticularidades, acciones, situaciones, contextual-
izacion y conceptualizaciones de la fuente que se
estudia (Plested, 2010). Casi siempre compleja,
como tal, por lo cual es necesario desglosar los
aspectos relacionales de todos los actores, el in-
terés y formas de participacion en el proceso.

La seleccion del caso, debe tener en cuenta las
correlaciones espacios-temporales y el objeto
que lo constituye, de igual forma debe estar
previamente identificado y delimitado por parte
del investigador, en este caso la unidad de anélisis
es un conjunto de personas de una instituciéon
especifica, cuya necesidad para la acciéon es un
hecho de particular relevancia (Stake,1998).
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Un caso, puede presentar diferentes aristas
necesarias a estudiar debido al interés intrinseco
que ofrece el caso en funcion de la indagacion
intensiva a los diversos actores. “Estudiamos
un caso cuando tiene un interés, muy especial.
Se busca el detalle de la interaccion con sus
contextos. El estudio de casos es el estudio de
la particularidad y la complejidad de un caso
singular, para llegar a comprender su actividad
en circunstancias importantes” (Stake, 1998,
p.11).

Desde esta perspectiva, se eligi6 el proyecto de co-
creacion entre Ruta Ny ARTICA por involucrar la
participacion de diferentes organizaciones de la
ciudad, lo que permiti6 observar el trabajo entre
personas con diferentes perspectivas en busca de
la creaci6n de una red de vigilancia tecnologica,
desde el interés por observar como las actividades
de co-creacién facilitan el trabajo colaborativo,
la participacién y el aprendizaje colaborativo
mediado por las metodologias y el uso de
diferentes herramientas por los facilitadores
de ARTICA. El grupo de participantes estuvo
conformado por profesionales con conocimiento
en diferentes niveles sobre vigilancia tecnologica,
investigadores de las principales universidades
de la ciudad, emprendedores y representantes de
diferentes empresas locales.

El anélisis directo, se realizdé previa aplicaciéon
de la ‘observacidén participante’. Este proceso
es deliberado y sistematico, guiado por una
pregunta. Esta, es la que determina los aspectos
a observar, a quien, cuando, como y donde se
observa, cuales de estas se registran, al igual

que como se analizan los datos surgidos en la
investigacion (Rodriguez et al. 2001). En este
caso, las observaciones de las cuatro sesiones de
co-creacion guiadas por la pregunta: ¢Cudles son
los elementos potenciados en los participantes
de sesiones con él Coco-Game? se enfocaron
en la interaccidon entre los participantes de las
actividades de co-creacién, con mayor detalle
en el nivel de participacion, en la construccion
colectiva de conocimiento, en la influencia de
las técnicas basadas en co-creacion y el rol de los
facilitadores.

Las observaciones se focalizaron en la etapa de
ideacion con aplicacion del Coco-Game, un juego
de mesa para co-crear disenado por ARTICA, que
incluye un tablero, un par de dados y tarjetas con
preguntas de interés sobre el tema o problema.
Los participantes se dividen en dos equipos y
compiten por generar mayor cantidad de ideas o
elaborar la mejor respuesta. Los puntos ganados
en el juego permiten logros hipotéticos como
casas, carros, becas etc. Alentando el trabajo
colaborativo y la generacion de ideas en torno a
la temética de interés.

En la fase de exploracion se realizaron cuatro
sesiones con el Coco-Game. En la primera y se-
gunda sesion, participaron miembros de empre-
sas y representantes de organizaciones estatales
como por ejemplo EPM, Bancolombia, Argos,
Gobernacién de Antioquia, etc. En las sesiones
tres y cuatro participaron investigadores, coor-
dinadores de investigaci6n y representantes de
los principales museos como por ejemplo UdeA,
Eafit, [tm, Sena, Mam. Por lo tanto, hay una dife-
rencia en los perfiles de los participantes de las
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dos primeras y las dos tltimas.

Como instrumentos para recolectar informaciéon
se realizd una entrevista a la coordinadora
del proyecto (Ruta N), asi como entrevistas y
encuestas para algunos de los participantes,
como tambien a los facilitadores.

El diseno de los instrumentos estuvo guiado
por el requerimiento de buscar datos sobre
la experiencia de las personas en estas
actividades de co-creacidon y comprobar si estas
facilitaron la participacion activa, el trabajo
colaborativo y el aprendizaje colaborativo en
los participantes. Los datos producidos fueron
codificados y se analizaron con el objetivo de
identificar los principales elementos potenciados
en las actividades de co-creacion al usar
herramientas como el Coco-Game.

Sesiones de co-creacion con el coco-Game

Se realizaron cuatro sesiones utilizando como
herramienta el “Coco-Game”, el proposito de su
uso, era generar ideas para caracterizar la RVT,
establecer quienes se beneficiarian, cuales serian
los aportes de cada organizacién y proponer
modelos de gestibn de conocimiento para
aplicarlos a la red.

En las primeras dos sesiones participaron
principalmente = miembros de empresas,
emprendedores y representantes de
organizaciones de gobierno, mientras en las dos
dltimas sesiones participaron principalmente
miembros de  instituciones  educativas
(universidades y museos) ver Figura 2. En todas
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las secciones participaron diferentes personas.
A continuacién, una descripcion de algunas
caracteristicas de cada sesion.

Sesion 1

Esta sesion contd con once participantes,
caracterizado por ser un grupo heterogéneo, en el
cual participaron miembros de diferentes sectores
empresariales principalmente de entidades
bancarias, gubernamentales y comerciales. Los
participantes, se dividieron en dos equipos para
competir por obtener puntos al emitir respuesta,
la respuesta mejor, mas creativa o la mayor
cantidad de ideas.

Sesion 2

Sesiobn mediante la cual, asistieron nueve
participantes, caracterizados por ser un grupo
heterogéneo, donde interactuaron miembros de
diferentes sectores empresariales principalmente
en servicios publicos, cementos y construccion.
Los participantes, se dividieron en dos equipos
para competir por obtener puntos al emitir la
mejor respuesta, o la mas creativa y con mayor
cantidad de ideas.

Sesion 3

A esta sesiOn, asistieron seis participantes,
considerado un grupo homogéneo desde su
ambito disciplinar, porque sus participantes eran
miembros de diferentes instituciones educativas
como Itm, Ceipa, Udea, Museo de bellas Artes,
Ces, etc. Los participantes se dividieron en dos



Revista Venezolana de 5 . _ 1 -
E;?]@)CG " Informacion, Tecnologia y Conocimiento f Afio 12: No. 1, Enero-Abril 2015, pp. 56-76

equipos para competir por obtener puntos al dar
la mejor respuesta, la respuesta més creativa o la
mayor cantidad de ideas.

Sesion 4
A esta sesidn asistieron cinco participantes,

caracterizados por ser un grupo mas homogéneo
en el cual participaron miembros de diferentes

Figura 2a.
Sesion uno de Coco-Game.

instituciones educativas, Politécnico Jaime
Cadavid Isaza, Universidad de Medellin,
Universidad Pontificia Bolivariana.

En la Figura 2 se muestran imagenes de las
diferentes sesiones.

Figura 2b.
Sesion 2 de Coco-Game.

Fuente: elaboracion propia, (2014).

Fuente: elaboracion propia, (2014).
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Figura 2c.
Sesion 3 de Coco-Game.

Figura 2d.
Sesion 4 de Coco-Game.

Fuente: elaboracion propia, (2014).

IV. Resultados

Se pudo identificar categorias de actividades
de co-creacién, como el trabajo colaborativo,
participacion activa y generacion de ideas que
sirvieron como referencia para disefiar una
encuesta semi-estructurada, aplicada al final
de cada sesion. Los resultados, confirman que
las sesiones donde se utiliz6 el Coco-Game,
contribuyé6 a promover principalmente la
participacion activa, el trabajo colaborativo y la
generacion de ideas.
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Fuente: elaboracion propia, (2014).

Un aspecto aresaltarenla Figura 3, esladiferencia
entre las dos primeras sesiones, medinate la
cual un alto porcentaje de los participantes
considera que la herramienta potenci6 el trabajo
colaborativo, la participacion y la generacion de
ideas.

Por otra parte, en las tltimas sesiones son mas
bajos esos porcentajes, principalmente en la
sesion 4, donde solo se evidencia el trabajo
colaborativo como elemento propiciado por la
herramienta.
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Figura 3
Elementos potenciados en el uso del Coco-Game.
™
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= Una mayor
50’0% | I . w n
40,0% El frabajo
20,0% colabomtiv.
0,0% n iLa@nera:mn de
3 > ™ deas.
\ ]
Fuente: elaboracion propia, (2014).
En la Figura 4, se evidencia que los participantes como una figura determinante o como un apoyo
consideran necesaria la presencia de los para promover la participacion.
facilitadores en la sesiones de co-creacion, ya sea
Figura 4
Facilitador como potenciador de la participacion.
~
Bo,0%
bo,0%
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Fuente: elaboracion propia, (2014).
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De acuerdo con los porcentajes obtenidos, resaltan la importancia del trabajo colaborativo
presentados en figura 5, se observa que en la al enriquecerse de las perspectivas y experiencias
mayoria de sesiones los participantes consideran de los demas participantes, componente que
que la actividad de co-creacion permitioé generar repercute en la productividad al poder generar
una gran cantidad de ideas y conocer diferentes mayor cantidad de ideas sobre una tematica
perspectivas sobre el tema de VT. Estos aspectos, especifica como la VT.

Figura 5

Elementos potenciados por el trabajo colaborativo.

100,00 |
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rspectivas del
60,0% %mu temao
40,0% — problema
20,0% — Mayormimero de
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Fuente: elaboracion propia, (2014).
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Con las observaciones formuladas y segtin nueva
revision literaria, emergen otras categorias
como son la participacion guiada, el aprendizaje
colaborativo y la negociacion (ver Tabla 3).

Tabla 3.
Categorias emergentes

Categorias de o e
g Descripcion
analisis
Discusion grupal de ideas
Discusion para construir una respuesta
de grupo
Participacion Lideres que guian la
guiada participacion del grupo.
C e, Lider cede su rol en favor
Participacion ..
. del crecimiento de otros
activa .
miembros.
Aprendizaje Aumentar posicion,
colaborativo reconocer otras perspectivas.
Como elemento que facilita
Negociacion la construccidn colectiva y
aumenta la productividad.

Fuente: elaboracion propia, (2014).

En las cuatro sesiones, los participantes
rapidamente asumieron el ambiente del juego,
lo que permiti6 un incremento del grado de
participacion y la discusidon de ideas a medida
que avanzaba el juego. Al final de las sesiones,
la mayoria de los participantes expres6 su
satisfaccion por la actividad desarrollada
resaltando la cantidad y la calidad de las ideas.

Sesién1i1y2

A partir del juego las personas aumentan el
nivel de confianza, lo cual incide positivamente
en la participacion y la discusion de las ideas
a medida que avanzaba el juego, al final de la
sesion la mayoria de los participantes expresaron
su satisfaccion por la actividad desarrollada y
a su vez resaltan la cantidad y la calidad de las
ideas. Para la actividad, se dispuso de un espacio
adecuado para la interaccién donde los miembros
de un grupo establecian permanente contacto
visual con sus compafieros. Contar con un
grupo heterogéneo, facilit6 analizar el problema
desde diferentes perspectivas y disciplinas
enriqueciendo la discusiéon de las ideas y las
propuestas.

Sesion 3y 4

Para estas sesiones se dispuso de un espacio
fisico diferente, en el cual a pesar de ser pocos
participantes se dificultaba la interacci6on por
estar ubicados de forma lineal y consecutiva.
Otro aspecto que influyé negativamente en el
desarrollo de la actividad y en la producciéon
de ideas, fue el hecho de contar con grupos
homogéneos desde una perspectiva disciplinar
reduciéndose la discusiéon de ideas y por ende la
productividad de las sesiones.

En los datos es recurrente el reconocimiento que
hacen los participantes de las actividades de co-
creacion como factor que facilita la interaccion
con los demas miembros del equipo, lo cual
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potencia principalmente el trabajo colaborativo,
y facilita la interaccion, lo cual fortalece la
participacion activa. Una categoria importante
que emerge principalmente de las observaciones
es lanegociacion, ya que en un grupo heterogéneo
es importante para lograr construir una visi6on
colectiva que represente a sus integrantes. Lo
anterior se asocia al rol de liderazgo asumido
por uno o varios miembros del grupo. Asimismo,
potencia el trabajo colaborativo y el crecimiento
en el nivel de participacion de los demas
participantes.

Las sesiones muestran diferencias entre las
categorias analizadas, y dan cuenta dela variacion
en la productividad o el potencial desarrollado,
esto puede darse por diversos factores, de
los cuales se destaca, la diferencia entre los
perfiles de los grupos participantes evidencia la
necesidad de construir un perfil y caracterizar a
los diferentes grupos, es decir, la necesidad de
leer un contexto que le permita a los facilitadores
la maxima potenciacion de los participantes
con respecto al grado de trabajo colaborativo,
creatividad y participacion.

V. Conclusiones

De acuerdo con el analisis realizado y los
resultados obtenidos de las actividades de co-
creacion usando como herramienta el Coco-
Game, se concluye que se evidencia de acuerdo
con los datos experimentales que el Coco-Game
como herramienta ladica, facilita desarrollar un
ambiente de confianza, en el cual los participantes
mas pasivos se apoyan en los lideres, aprenden de
ellos aumentando cada vez més su confianza y en
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consecuencia, alcanzan un nivel de participacion
mayor que les permite discutir las ideas con sus
compaifieros y aportar a la respuesta colectiva.

Se facilita la discusiéon de un tema o problema
desde diferentes perspectivas individuales que
requiere de un liderazgo y de una negociaciéon
para permitir consolidar una idea que represente
al grupo, actividad que potencia la participacion,
el aprendizaje individual y colectivo, ademas de
la productividad de cada sesion.

También se estableci6 que el elemento de la
competencia presente en los juegos serios, se
propicia en el Coco-Game, impulsando el trabajo
individual y colectivo, ademas de facilitar la
interaccién entre participantes, lo cual permite
compartir su vision con el grupo y fortalece
asi su comprension sobre el tema al tener que
argumentar, defender y ceder en sus posturas.
La negociacion entre los miembros de cada
equipo es un elemento fundamental porque
permite construir una respuesta o solucion que
represente las ideas y experiencias individuales,
este ambiente es propicio para la construcciéon y
validez de un conocimiento colectivo.

Los resultados de esta investigaciéon, muestran la
necesidad de fortalecer las habilidades creativas
y el trabajo colaborativo desde los entornos
educativos como un elemento fundamental para
el desenvolvimiento de los individuos en una
sociedad cada vez mas compleja. Ademés de la
necesidad de desarrollar futuras investigaciones
que provean herramientas conceptuales y
practicas como elemento de mediaciéon en el
desarrollodeactividades creativasycolaborativas.
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Desde la potenciacion del aprendizaje y la
creatividad a partir del trabajo colaborativo surge
la necesidad de las organizaciones de involucrar
a todos los actores en la discusiéon y soluciones
de problemas en pro de un desarrollo sostenible.
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