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Resumen
Este trabajo busca establecer Ia
contribucion que otorga la

implementacién de Cafet, un juego de
cartas basado en la industria del café y
enmarcado en la categoria de game based
learning (GBL), sobre la ensefanza del
emprendimiento en universidades de
Centro y Sudamérica, tomando como
referencia la evaluacién y la estimacién
del impacto en 12 instituciones de la
region. La metodologia se implementd a
partir de un anadlisis del coeficiente
Cronbach’s Alpha y los resultados sobre la

percepcién de los estudiantes en los
constructos Desafio y Claridad, Inmersién
y Propdsito, y Control e Interés asociados
con elincremento de lamotivacién para el
aprendizaje. Se logré encontrar una
incidencia positiva del juego Cafet en la
motivacion y percepcién del aprendizaje
de los estudiantes alrededor del
emprendimiento; también, se logré
constatar que las ensefianzas y dindmicas
de Cafet se soportan desde el anilisis de
un grupo de expertos como una
alternativa a la educacién tradicional.
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aprendizaje, Motivacion en juegos,
Aprendizaje, Educacién emprendedora
(EE).

This work seeks to establish the
contribution of the implementation of
Cafet, a card game based on the coffee
industry and framed in the category of
game based learning (GBL), on the
teaching of  entrepreneurship in
universitiesin Central and South America,
taking as a reference the evaluation and
impact assessmentin 12institutions in the
region. The methodology  was
implemented based on an analysis of the
Cronbach's Alpha coefficient and the
results on the students' perception of the
constructs Challenge and  Clarity,
Immersion and Purpose, and Control and
Interest associated with increasing
motivation for learning. We found a
positive impact of the game Cafet in the
motivation and perception of learning of
students around the enterprise, it was also
found that the teachings and dynamics of
Cafetare supported fromthe analysis of a
group of experts as an alternative to
traditional education.

Keywords: Games based on learning,
Motivation in games, Learning,
Entrepreneurial education (EE).

Ce travail vise a établir la contribution de
la mise en ceuvre de Cafet, un jeu de
cartes basé sur l'industrie du café et
encadré dans la  catégorie de
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l'apprentissage par le jeu (GBL), sur
I'enseignement de I'entrepreneuriat dans
les universités en Amérigue centrale et du
Sud, en prenant comme référence
I'évaluation et I'étude d'impact dans 12
institutions de la région. La méthodologie
a été mise en ceuvre sur la base d'une
analyse du coefficient Alpha de Cronbach
et des résultats sur la perception qu'ont
les éléves des constructions Défiet clarté,
Immersion et but, et Controle et intérét
associés a une motivation croissante pour
I'apprentissage. Nous avons constaté un
impact positif du jeu Cafet dans la
motivation et la perception de
I'apprentissage des étudiants autour de
I'entreprise, il a également été constaté
gue les enseignements et la dynamique du
Cafet sont soutenus par l'analyse d'un
groupe d'experts comme unealternative a
I'enseignementtraditionnel.

Mots clés: Jeux basés sur I'apprentissage,
Motivation dans les jeux, Apprentissage,
Education entrepreneuriale (EE).

Este trabalho procura estabelecer a
contribuicdo daimplementacdo do CAFET,
um jogo de cartas baseado naindustria do
café e enquadrado na categoria de
aprendizagem baseadaemjogos(GBL), no
ensino do empreendimento nas
universidades da América Centrale do Sul,
tomando como referéncia a evaluacdo e
avaliacao de impacto em 12 instituicdes
da regido. A  metodologia foi
implementada com base numa andlise do
coeficiente Alfa do Cronbach e dos
resultados sobre a percepcao dos
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estudantes sobre as construcdes Desafio e
Clareza, Imersao e Finalidade, e Controlo e
Interesse associados ao aumento da
motivacdo para a aprendizagem. Um
impacto positivo do jogo CAFET foi
encontrado na motivagdo e percepgdo da
aprendizagem dos estudantes em torno
do empreendimento; também se verificou
gue os ensinamentos e a dinamica do
CAFET sdo apoiados a partir da analise de
um grupo de peritos como alternativa a
educacdo tradicional.

Palavras-chave: Jogos baseados em
aprendizagem, Motivagdo em jogos,
Aprendizagem, Educacao empreendedora
(EE).

El entorno educativo del emprendimiento
y su rapido crecimiento ha sido
ampliamente documentado, mostrando
como el tema, que era inicialmente
centrado en la gestion de pequefias
empresas en los Estados Unidos, se ha
extendido a muchos contextos y paises
permeando los niveles de formacién de
pregrados, posgrados e incluso de
doctorados (Fayolle, Verzat y Wapshott,
2016; Katz, 2003; Pittaway y Cope, 2007).

Fayolle et al., (2016) destacan que la
educacion empresarial tiene que: (a)
reflejar una mejor comprensién de las
habilidades y competencias que pretende
crear; (b) proporcionar métodos mas
efectivos para evaluar pedagogias
educativas y (c) emprender estudios mas
rigurosos de su eficacia educativa. Pese a
todo esto, es imprescindible aclarar que,

aunque los conceptos relacionados al

emprendimiento resultan de facil
apropiacidn, su ensefianza tiene un alto
componente actitudinal fundamentado
en las habilidades y competencias de los

estudiantes.

Por otro lado, el aprendizaje basado en
juegos (GBL) es wuna metodologia
pedagodgica usada en distintos campos
(Soussa y Rocha, 2019). En el sector
educativo, esta metodologia ha obtenido
diferentes resultados haciendo que el
comportamiento de los jugadorestiendaa
ser mas creativo, ambicioso y optimista,
ademas de mostrar progresos en las
habilidades cognitivas de los participantes
(Becky Wade, 2006).

En el caso de contextos de educacidn
superiorse ha evaluado la eficacia de esta
metodologia a través de mejoras en el
aprendizaje, el autoinforme y progresos
en el rendimiento (Mayer et al., 2014).
Ademas, se ha evidenciado una mayor
tendencia al logro, compromiso y una
mejoractitud (De-Marcos, et. al, 2014); un
ambiente propicio para que los jugadores
compitan, colaboren y reciban
retroalimentacion sobre el desempefio en

sus tareas (Villagrasa et al., 2014).

En ese sentido, el area de
emprendimiento de la Universidad EAFIT,
encargada de coordinar las asignaturas
relacionadas con el espiritu emprendedor
en pregrados, posgrados y en educacién
continua, ha trabajado en el desarrollo de
recursos didacticos que contribuyan a la
implementacién de nuevas metodologias
de ensefianza, buscando que el estudiante
aprenda y apropie los conocimientos de

manera diferente. Dentro de los
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productos disefiados se encuentra Cafet,
un juego de cartas que pretende
contribuir  al fortalecimiento  de
habilidades y generar un ambiente
propicio para la ensefianza y aprendizaje,
especialmente alrededor del
emprendimiento.

A partir de lo anterior, se planteé la
posibilidad de implementar Cafet con la
intencién de conocer la incidencia del
juego sobre la motivaciéon y el aprendizaje
en la ensefianza del emprendimiento en
universidades y colegios de Centro y
Suramérica. Para esto, se recolectaron
566 observaciones en seis paises y se
utilizé un Modelo de Ecuacion Estructural
para validar el instrumento y presentar
evidencias entre los factores propuestos
por Whitton y la percepcién del
aprendizaje en el contexto deljuego Cafet.

La ensefianza en emprendimiento

La literatura sobre la educacién para el
emprendimiento normalmente la
relaciona con algun tipo de proceso
educativo o de capacitacion dirigido a
influir en las actitudes, el
comportamiento, los valores o |las
intenciones de los participantes hacia el
emprendimiento como una posible
carrera para mejorar, entre ellos, una
apreciacion de su papel en la comunidad.
Esto se alinea con el trabajo de Jonesy
English (2004), quienes definieron la
educacion para el emprendimiento como
“un proceso para proporcionar a las
personas la capacidad de reconocer
oportunidades  comerciales y la
percepcién, autoestima, conocimiento y
habilidades para actuar en consecuencia”
(Jonesy English, 2004; Gibb, 2002), por su
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parte, explica que la educacién para el
emprendimiento debe involucrar accién,
alentar la obtencién de experiencias, el
aprendizaje basado en proyectos, la
resolucién de problemas, la creatividad y
el apoyo de la evaluacién por pares.

Shane y Venkataraman (2000, p. 218)
definen el emprendimiento como Ia
examinaciéon académica de cémo, por
quién y con cudl efecto se descubren,
evallany explotan las oportunidades para
crear bienes y servicios. Asi, se puede
considerar la educacion para el
emprendimiento como la provisién de
herramientas para que el sujeto pueda
descubrir, evaluar y explotar
oportunidades. Porello, para Jones, Maas
y Pittaway (2017) el papel de Ila
universidad y el estudiante cobra
importancia, dado que entienden la
educacion universitaria como
patrocinador y transmisor del espiritu
empresarialy podranenellagenerarideas
gue les permitan emprender en un mundo
cambiante, acorde a lo que sugieren
Castellanos, Rivas y Galvez (2018); sin
embargo, laliteratura muestraque los tres
métodos mas aplicados en clases de
emprendimiento  son: conferencias,
estudios de caso y debates. Estos son
utilizados en otros cursos relacionados
con la empresay son menos eficaces en
influir un comportamiento empresarial
(Bennet, 2006).

Los juegosy la enseiianza.

Se hace indispensable pensar en los
juegos, bien sea de roles, de mesa,
digitales, etc., para abordar la ensefianza
de los temas vinculados con el espiritu
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emprendedor. Esto, sustentado
basicamente en los cambios que se vienen
dando en elcampo del aprendizaje, el cual
estd migrando de un modelo de
instruccion tradicional y didactico a un
modelo centrado en el estudiante,
pasandoasi del “aprenderescuchando” al

“aprender haciendo”.

Los juegos en el aprendizaje cobran mas
importancia dado que investigaciones
recientes sugieren que ahora los
estudiantes tienen un estilo diferente de
aprendizaje, habilitado para el juego
(Hetznery Pannese, 2009). Estos hechos
han llevado a que mas investigadores se
interesen portemas que profundizanen el
papel de Serious Games (SGs), Game
Based-Learning (GBL), Game for Learning
(G4L), Game-Based Pedagogy (GBP) vy
Gamification sobre el desarrollo de
habilidades de los participantes.

La metodologia GBL se podria definirenel
marco de la naturaleza de la educacién
emprendedora(Bechardy Grégoire, 2005;
Fayolle y Gailly, 2008) como un modelo
hibrido que combina la metodologia
pedagégica de métodos participativos y
un modelo de competencias enfocado en
la comunicacién, discusion y produccion
de métodos. A su vez puede ser disefiada
para impulsar la interaccién social y el
fortalecimiento de competencias. Bajo
estametodologialos juegos proporcionan
un ambiente de simulaciéon que permite el
desarrollo de habilidadesy ademds (Sousa
y Rocha, 2019) encontraron que, tras un
proceso de formacidn en gestiéon de
proyectos, un juego multijugador podria
reforzar el valor social, cultural u
organizacional en los participantes en un

corto periodo de tiempo a partir del uso
de habilidades como Ila toma de
decisiones, la gestién de los recursosy las
habilidadesfinancieras.

Los juegos, la motivaciony el aprendizaje

Existen diversas formas de concebir la
motivacion. A pesar de las diferencias, las
definiciones coinciden en entenderla
como un estado interno o como un
conjunto de procesos involucrados en la
activacion, direccién y conservaciéon o
persistencia de la conducta o
comportamiento (Beltran, 1993;
Woolfolk, 2006).

Para Wolters (1998), la motivacion se
refiere a la eleccién realizada por una
personade participar en una actividad y la
intensidad del esfuerzo o la persistencia
gue ponga en ella, de ahi que la ventaja
principal atribuida a los juegos de
aprendizaje es el aumento de Ila
motivacion de los estudiantes, tanto por la
propia participacién en la actividad
(Malone, 1981; Malone y Lepper, 1987),
como por elefecto positivo de que existan
unas reglas y objetivos claros (Cooper,
1978; Locke y Latham, 1990) o por el
incentivo de la competicion vy Ia
posibilidad de ganar o perder (Leemkuil,
De Jong y Ootes 2000 y Garris, Ahlers y
Driskell, 2002).

Por su parte, Malone (1981) argumenta
que hay cuatro caracteristicas de los

juegos que los hacen atractivas
herramientas educativas: desafio,
fantasia, complejidad y  control.

Adicionalmente, el compromiso captura
un estado del jugador que se caracteriza
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por una profunda absorcién cognitiva y
emocional que termina una vez que
finaliza la sesiénde juego.

Whitton, (2007) se centré en medir el
compromiso que generan los juegosen los
participantes. Para ello considerd
aspectos de lateoriadelaprendizaje delos
adultos (Knowles, 1998) estableciendo
cinco factores que fueron tenidos en
cuenta para el desarrollo del instrumento
qgue soporta esta investigaciéon y que se
describen a continuacion.

En primer lugar, se tiene la percepcién del
desafio como la motivacion para
emprender la actividad, claridad en
cuanto a lo que implica y una percepcion
de que la tarea es alcanzable, pero no
trivial. En segunda posicion, estd la
percepcién de control como |la
imparcialidad de la actividad, el nivel de
elecciéon sobre tipos de accidn que se
pueden tomar en el medio ambiente vy la
velocidad y transparencia de la
retroalimentacion. Un tercer factor, es la
inmersidn medida entanto el individuo se
absorbe en la actividad. En cuarto lugar,
estd el interés intrinseco del individuo en
la actividad. Finalmente, se tiene el
propésito o el valor percibido de la
actividad para el aprendizaje.

Por otro lado, existen caracteristicas que
convierten los juegos en herramientas
validas dentro de las aulas (Gémez 2010,
p.26), tales como la motivacidn, entendida
como el entretenimiento generado en los
participantes, quienes optan por jugar
movidos por el deseo de divertirse (Lee y
LaRose, 2007); representatividad, ya que
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simulan una parte de la realidad mediante
la interactividad y el dinamismo, de modo
gue, ademas de representarla, se
interactia  con ella. Finalmente,
seguridad, dado que la realidad se recrea
en un ambiente libre de perjuicios a la
salud o a la integridad (Kasvi, 2000).

Muestra y recoleccion de datos

La informacion utilizada en este estudio
proviene de una encuesta realizada a 566
personas durante el 2018 entre
estudiantes, docentes y directivos de
areas de emprendimiento de seis (6)
paises de Latinoamérica que validaron el
juego Cafet. De mds de 60instituciones, se
decidi6 seleccionar un grupo de 12,
buscando tener una representatividad de
paises de Centro y Suramérica. Dichas
instituciones fueron elegidas por su
interés y experiencia en el campo del
emprendimiento. Adicionalmente,
cuentan con mas de 13 afios de relacion
con la Universidad EAFIT en aspectos
como formacidn, sensibilizacion de
estudiantes y profesores, adquisicién de
material pedagdgico, entre otros. En
cuanto a los colegios, se escogieron 5
instituciones privadas con las que la
Universidad EAFIT ha tenido contactoy ha
desarrollado  diferentes  estrategias
vinculantes en temas de educacién en
emprendimiento.  El estudio se
complementd con una entrevista a 12
expertos en elcampo delemprendimiento
sobre el juego Cafet.

La encuesta fue diligenciada después de
que los participantes jugaran Cafet en
sesiones grupales y guiados por el
instructor que conoce las particularidades
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del juego. Es importante mencionar que
antes de jugar las personas podian
consultar los manuales y tutoriales del
juego en la pagina:
http://www.eafit.edu.co/cafet

Las universidades y paises donde se
realizaron las validaciones fueron: Peru
(Universidad San Ignacio de Loyola,
Pontificia Universidad Catdlica del Peru);
Ecuador (Universidad Técnica Particular
de Lojay Pontifica Universidad Catdlica del
Ecuador sede Ibarra); Chile (Federico
Santa Maria y Universidad de Valparaiso);
México (Universidad Auténoma de San
Luis de Potosi y Universidad Judrez
Auténoma de Tabasco); Guatemala
(Universidad Mariano Galvez) y Colombia
(Universidad Oriente,
Universidad del Cauca y la Universidad
EAFIT). También se realizaron encuestas
enlos colegios Colombo Britanico, Fontan,
Liceo Salazar y Herrera, Montesorriy el

Catdlica del

Teresiano, de la ciudad de Medellin.

Las observaciones por pais realizadas para
el juego Cafet se encuentran distribuidas
de la siguiente manera: 24 para México
(4,24 %), 85 en Peru (15,02 %), 26 en
Ecuador (4,59 %), 49 para Chile (8,66 %),
25 en Guatemala (442 %) y 357
observaciones para Colombia (63,07 %).

La division de observaciones por género se
dio de la siguiente manera: de las 566
observaciones 295 son de mujeres (52,12
%)y 271 de hombres (47,44 %). El analisis
de ocupacion del total de observaciones
demuestra que los juegos fueron

mayormente empleados en estudiantes
universitarios de pregrado y posgrado,
seguidos por docentes o empleadosy por
ultimo alumnos de colegio, 326 que
corresponden al (57,6 %) son
observaciones a universitarios de
pregrado o posgrado, 164 (28,98 %) a
docentes o empleadosy 76 (13,43 %) a
estudiantes de colegio.

Para el andlisis por edad se establecieron
tres categorias: una para participantes con
menos de veinte afios (< 20), seguida por
aquellos que se encuentrenentre 20y 26
afiosy, por ultimo, paramayores a 26 afios
(>26). La distribucion de estas edades fue
la siguiente en |Ia
observaciones paramenoresde 20afios, 0
seaun 32,51 % de lamuestrade Cafet; 188
observaciones entre 20 y 26 afios, que
representa un 33,22 % de la muestra; y
194 observaciones de participantes
mayores a 26 afos (> 26) equivalenteaun
34,2 %.

muestra: 184

Las 76 observaciones totales que existen
en colegios privados corresponden a un
13,43 % de la muestra. En el caso de las
universidades, 231 son de universidades
privadas (40,81 %)y 95 de universidades
publicas (16,78 %). Por ultimo, por sector
econdmico se dieron 164 observaciones,
esdecir un 28,98 % de la muestra. En este
caso, 4 observaciones fueron para
manufactura (0,71 %), 9 corresponden a
servicios (1,59 %), 147 son de educacién
(25,97 %) y 4 fueron para la categoria
“Otro” (0,71 %).
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Tabla 1. Frec uenciay porcentaje. Construccion de los investigadores.
Frecuenciay porcentaje

Factores Frecuencia Porcentaje

Observaciones 566 100,00%

Pais

México 24 4,24%

Perd 85 15,02%

Ecuador 26 4,59%

Chile 49 8,66%

Guatemala 25 4,42%

Colombia 357 63,07%

Género

Masculino 271 47,88%

Femenino 295 52,12%

Ocupacion

Docente o empleado 164 28,98%

Estudiante de colegio 76 13,43%

147

Estudiante w
universitario 326 57,60%
(pregrado o posgrado)

Edad

<20 184 32,51%

20-26 188 33,22%

>26 194 34,28%

Colegio

Privado 76 13,43%

Universidad 326

Privada 231 40,81%

Publica 95 16,78%

Sector econémico (sélo

164 28,98%
empleados)
Manufactura 4 0,71%
Servicios 9 1,59%
Educacion 147 25,97%
Otro 4 0,71%

Solo encuestas totalmente completadas (N=566)
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Instrumento

El instrumento de medicidn utilizado fue
una encuesta en donde los participantes
responden inmediatamente después de
haber jugado. Todas las preguntas son
cerradas y disefiadas en una escala Likert
de siete puntos, siendo 1 la puntuacién
minima (“Nada de acuerdo”) y 7 la
puntuacién maxima (“Muy de acuerdo”),
de manera que las respuestas obtenidas
permitan identificar la percepcidn de los
estudiantes con respecto a cinco aspectos
del juego agrupados en constructos
(ademads de un apartado de identificacion
basica descrito enla seccidn anterior). Los
cuatro primeros constructos fueron
tomados a partir de los trabajos de
Whitton (2006), sobre las caracteristicas
de los juegosy algunas consideraciones de
Malone (1981). A continuacién, un
resumen breve de los constructos:

e Desafio y claridad: entendimiento del
juego y su jugabilidad, con 5 items entre
los cuales se tienen “las tareas o etapas en
el juego tienen objetivos claros” y “las
instrucciones del juego fueron claras”. La
escala arroja un Cronbach's Alpha de 0,61
sin incluir el JUnico item
(incluyéndose se obtiene in Cronbach
Alpha de0,5).

reverso

® Inmersidn y propdsito: la trama y el
disefio mismo deljuego, con 6 items entre
los que se destacan “el juego tiene una
historia profunda” vy “las cartas
representan adecuadamente situaciones
gue pueden ocurrir en la vida real”. La
escala arrojaun Cronbach's Alphade 0,88.

e Motivacidn y alcance: interés que el
juego genera en los participantes, con 5
items dentro de los cuales se encuentra
“el juego en si es unreto” y “me gustaria
obtenermejores resultados la préxima vez
que juegue”. La escala arroja un
Cronbach's Alpha de 0,6 sin incluir el Gnico
item reverso (incluyéndose se obtiene in
Cronbach Alpha de 0,54).

e Control e interés: versatilidad deljuego,
con 9 items entre los cuales se encuentran
“puedo jugar diferentes estrategias para
alcanzar los objetivos” y “el juego me
brinda varias experiencias”. La escala
arroja un Cronbach Alpha de 0,71 sin
incluir el Unico item reverso (incluyéndose
se obtiene in Cronbach Alpha de 0,66).

Ademads de estos cuatro constructos, y a
diferenciade lo trabajado por Whitton, se
incluye un constructo adicional de seis (6)
ftems para capturar percepcién de
aprendizaje de los participantes en el
juego. En otras palabras, este constructo
busca obtener informacién sobre la
percepcién de los participantes con
respecto a los objetivos finales del juego,
como estrategia pedagdgica en
emprendimiento, y es por ello que este
constructo serd fundamental en las
siguientes secciones. A continuacién, una
breve descripcion del mismo.

e Aprendizaje: percepcién de aprendizaje
a partir del juego, con items como
“aprendi o reforcé conceptos a través del
juego”y “el juego me generd reflexiones
en cuanto a la asuncién de riesgos”. La
escala arrojaun Cronbach's Alphade 0,92.
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Tabla 2. Cronbach's Alpha delos constructos. Construccion de los investigadores.

Constructo

Cron
Alpha

Desafioy claridad
Inmersiony propésito
Motivacidn y alcance
Control einterés
Aprendizaje

bach’s Cronbach’s Alpha con
reverso
0,61 0,5
0,88
0,6 0,54
0,71 0,66
0,92

Fuente: Elaboracion propia.

Teniendo encuentaque la escala utilizada
fue de uno a siete y que los puntajes
obtenidos fueron superiores a cinco, se
que la percepcion de

motivacion de los

puede decir
aprendizaje vy
encuestados fue positiva. Ademas, los

constructos desafio y claridad, motivacion
y alcance y control e interés también
tuvieron calificaciones por encima de
cinco, es decir calificaciones media-altas,
tal como se puede ver en la variable
“Median” de la tabla 3.

Tabla 3. Puntajes deltest. Construccion de los investigadores.

Cronbach’s

Constructo Alpha
Desafioy claridad
Inmersiény

propésito

Motivacién y

alcance

Control einterés
Aprendizaje

Median Sd

0,61 5,4 1,1
0,88 6 1
0,6 5,8 0,98
0,71 5,5 0,98
0,92 5,8 1,2

Fuente: Elaboracion propia.

Para la muestra total con un 95 % de
confiabilidad el resultado del Cronbach’s Alfa
fue de 0,86 lo que demuestra que existe una
buena confiabilidad enla escala. Para el total
de la muestra los promedios se mantuvieron
por encima de 5,4 lo que evidencia una
percepcién positiva sobre los constructos
desafio y claridad, inmersién y propdsito,
motivacion y alcance, control e interés y
aprendizaje. Para el caso del constructo

motivacion y alcance y aprendizaje la media
fue de 5,8 para ambos con una desviacién
tipica de 0,98 y 1,2 respectivamente.

Cuestionario a expertos

A la par de la elaboracién de las encuestas
sobre el juego, se realizé un cuestionario a 12
expertos y docentes de emprendimiento en
las universidades Surcolombiana y Mariana
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de Pasto, en Colombia; San Luis de Potosiy
Juarez Auténoma de Tabasco, en México; la
Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador
sede Ibarray la Unidad Educativa Catdlica “La
Victoria”, en Ecuador; y la Universidad San
Ignacio de Loyola, en Perd. El cuestionario
constaba de 11 preguntas abiertas, lo cual le
daba al experto la libertad total de exponer
sus apreciaciones sobre Cafet y su impacto.
Una vez contestados todos los cuestionarios
se continud con una meta andlisis y se
obtuvieron una serie de conclusiones que
estanincorporadas en la estrategia de andlisis
de esta investigacion.

Esta investigacion parti6 de los

planteamientos de Whitton, (2006) que
establece cuatro factores que fueron tenidos
en cuenta en el desarrollo del instrumento y
uno elaborado por el investigador que
soporta este trabajo y posteriormente fue
aplicado en una muestra de 12 instituciones
educativas, con 566 personas encuestadas
entre docentes, directivos y estudiantes,
ubicadas en diferentes paises de Centroy
Suramérica. Teniendo en cuenta el objetivo
de la investigaciéon y la muestra alcanzada
entre los publicos objeto del estudio, se
considerd que lo mas conveniente eraaplicar
el Modelo de Ecuaciones Estructurales (SEM
por sus siglas en inglés) con los datos
recolectados de los cinco constructos
planteados desafio y claridad, inmersién y
propdsito, motivacién y alcance, control e
interésy aprendizaje.

ﬂ 1}4 || AS ﬂ A6 Co1

Claridad

M2 Motivacién
v algance

Aprendizaje

col
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CO4
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proposito
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Llé J 14

Figura 1. Modelo estructural para Cafet. Fuente: Elaboracién propia.

Modelo estructural

El andlisis se realiza gracias al
confirmatorio, es decir, especificando las
relaciones entre las variables a partir de la
teoria y evaluando la significancia de cada

una usando ecuaciones estructurales. A
partir del modelo estructural, se busca
estimar una aproximacién al efecto que
tiene lavariable latente de cada constructo
(i.e Desafio y Claridad, Inmersion y
Propdsito, y Control e Interés) sobre la
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percepcion de aprendizaje de los
participantes a través de incrementos en
motivacion, las cuales se aplicaron sobre
toda la muestra. Este mecanismo va en
linea con los planteamientos de diversos
autores mencionados en el marco teodrico,
principalmente los de Deci y Ryan (1985),
Gdémez (2010, p.26) y Cordova y Lepper
(1996).

El anterior andlisis fue complementado con
una serie de encuestas a expertos, y se
realizé un meta-analisis y se lograron las
siguientes apreciaciones:

Cafet tiene un impacto positivo en el
fortalecimiento de las competencias del
siglo XXI, que son importantes en la
sociedad actual del conocimientoy que se
necesitan para la vida y el trabajo actual
(Binkley et al., 2012; Schleicher, 2016)
convirtiéndose en esenciales para
trabajadores y ciudadanos.  Estas
competencias son, a grandes rasgos, las
asociadas al pensamiento critico, el
pensamiento creativo y la resolucién de
problemas.

Aunque las tecnologias han alterado la
connotacion y relevancia de estas
competencias en el contexto educativo
actual, siguen siendo vigentes y son
necesarias para afrontar los desafios del
siglo XXI (van de Oudeweetering y Voogt,
2018). Esta conclusidon se soporta en las
preguntas ¢Qué le inspir6 el juego?, iQué
competencias cree que se puedenreforzar
a travésdel juego?yéQué temascree que
podria ensefar o reforzar a través del
juego?donde los expertos coincidieron en
qgue la implementacién de Cafet en el aula
de clase fomenta competencias como la

toma de decisiones, la memoria y
concentracién, la persistencia en |la
solucion de problemas, habilidades
comunicativas, trabajo en equipo,
planificacion y organizacion.

Los expertos consultados coinciden que
Cafet contribuye positivamente en el
desarrollo de habilidades empresariales,
teniendo en cuenta las preguntas éCree
usted que el juego contribuye en la
ensefianza de temas empresariales? y
écomo puede contribuirel usode juegos al
desarrollo del espiritu emprendedor de la
institucion? La totalidad de los
encuestados coinciden con la gran
capacidad que tiene el juego para
desarrollar habilidades emprendedoras.
De lo anterior, se rescatan opiniones como
estas:

“Dentro de temas empresariales este
juego seria ideal a mi parecer, puesto que
ademads de desarrollar destrezas cognitivas
también te ensefia a jerarquizar una
empresaya mantenerun buen manejo de
las dreas, en este caso de una empresa
cafetera”.

- “Inyectaria el entusiasmo de emprender
a partir del disfrute de la experiencia de
jugary aprender”.

Adicionalmente, en el cuestionario se
abordaron preguntas propias del juego
como método de ensenanza, sus limitantes
y sus aplicaciones:

¢Qué impedimentos hay para usar los
juegos en clases? ¢Cudl cree que es el
principal impacto del uso de juegos en las
clases? ¢Cree que podria aplicar el juego
en otro contexto? y ¢En qué situaciones
utilizaria usted el juego? Todos los
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expertos coinciden en que no existe ningln
impedimento para la implementacién del
juego en las aulas de clase, mas alla de la
disposicion misma de la institucién o del
maestro. En relacion a esto ultimo, se cita
la respuestaliteralde unode los expertos:

- “Creo que el impedimento mas
grande es el mismo maestro que
no quiere innovar en su aula de
clase, ensegundo lugar, la falta de
conocimiento de otras opciones
didacticas o herramientas como
los juegos, también la inexistenda
de juegos que permitan facilitar la
labor docente y por ultimo los
presupuestosparaadquirir nuevos
materiales”.

Frente al impacto del uso de juegos en las
clases, las opiniones de los expertos son
consistentes con la teoria. Se coincide en
gue los juegos fomentan aprendizajes
duraderos y significativos junto con la
apropiacion de conocimientos que se
traduce en la generacién de métodos que
facilitan el aprendizaje.

“Los aprendizajes duraderos y
significativos, puesto que el
estudiante se apropia de los
conocimientos y los hace parte de
su vida. Ademas, que se motivany
aprenden mientras juegan”.

- “Alcanzar de una manera mas
efectiva que los estudiantes
formen sus habilidades vy
cualidades para ejercer su
profesién desde otras perspectivas
gue no son las tradicionalistas y
que despierte el interés de

aprender. Que el aprendizaje no
searutinario nicanson”.

Al abordar posibles contextosy situaciones
donde eljuego seareplicable paralograr el
mismo impacto se encuentran diferentes
respuestas de los expertos. Sin embargo,
todas coinciden en el componente
pedagdgico del juegoy sus beneficios, por
ejemplo:
“El juego lo utilizaria en reuniones
para conocer el potencial de cada
uno de los chicos para adaptarse a
situaciones de desarrollo de
estrategias y toma de decisiones,
habilidades para la formacién de
los futuros lideres empresariales”.

En cuanto a la ultima pregunta ¢Cree que
el uso de juegos en clases facilita su labor
como docente? La totalidad de expertos
coincidenen que elusode juegos facilita la
labor como docente, argumentando de la
siguiente manera:

- “Cambiar de estrategiasy en este
caso usar juego promueve el
aprendizaje activo del estudiante
pues se instruye de una forma
dindmica en la cual adquirir
conocimientos se vuelve divertido
y a la vez significativo”.

- “Es wuna forma divertida de
aprenderjunto alos alumnos. Aqui
el profesor aprende de los
alumnos sobre sus reacciones,
manejo de situaciones,
comportamientos y demas, y los
alumnos aprenden sobre las
instrucciones del docente ademas
de las finalidades del propio
juego”.
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El objetivo de este estudio ha sido analizar
la incidencia del juego Cafet sobre el
aprendizaje y la motivacion de los
participantes. Los resultados del andlisis
Cronbach’s Alpha revela la existencia de
correlaciones con un 95 % de confiabilidad
mayor a 0,6 en los constructos desafio y
claridad, inmersion vy propdsito,
motivacion y alcance, control e interésy
aprendizaje. Estas correlaciones se
destacan enlos constructos de aprendizaje
con un valor de 0,91 e inmersién y

propésito con un valor de 0,88. Por lo
tanto, se puede decir que en el
experimento realizado existe una
incidencia sobre la  motivacién y
aprendizaje de los participantes. De la
misma manera el coeficiente Cronbach’s
Alpha para toda la muestrareflejabajo un
95 % de confiabilidad un valor de 0,86. De
la misma manera el coeficiente Lambda 6
de Guttman (A6), que es menos sensible al
nimero de items de la escala, refleja una
medida sobresaliente para la confiabilidad
de la escala al marcar 0,92. Estas medidas
demuestran que para el test utilizado
existe consistenciainterna.

Figura 2. Modelo estructural para Cafet. Fuente: Elaboracidn propia

Desafio y
Claridad

Motivacion

Aprendizaje

Control e
interés

¥ alcance

Inmersion ¥
propdsite

Nota: N=567, *p<0.1, **p<0.05, ***p<0.01. Las lineas curvas denotan correlaciones entre

variables latentes. Fuente elaboracién propia

Los valores de la varianza no explicada
contemplan que existe un error de
aproximacion aceptable para este modelo
(RMSEA=0,003). La motivacion resulta
relacionada en un 0,741 a un p < 0,05.
Mientras tanto los valores arrojados por el
modelo con Motivacidon y Alcance son
0,292 para el caso de Inmersion y
Propdsito, 0,91 para Control e Interésy
0,16 para Desafioy ©8iClaridad.

Por otro lado, el coeficiente de
Chronbach’s Alpha con el item reverso
puntud convalores de 0,5, 0,54y 0,64 para
los  constructos: desafio claridad,
motivacion y alcance, y control e interés,
respectivamente. Sin embargo, al
momento de evaluar los Cronbach’s Alpha
sin el item reverso se encontraron
resultados de 0,61, 0,88, 0,6, 0,71, 0,92
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para los constructos desafio claridad,
inmersién y propdsito, motivacidon vy
alcance, control e interés y aprendizaje,
respectivamente. Esto nos demostré que
existia una confiabilidad aceptable para los
constructos, sobresaliendo el de
aprendizaje.

Un andlisis sobre las medidas de tendencia
central de los items mostré unos
resultados de 5,4; 6; 5,8; 5,5; 5,8 para los
constructos desafio claridad, inmersién y
propdsito, motivacion y alcance, control e
interés y aprendizaje. El constructo que
resalté fue el de inmersiény propdsito con
un puntaje de 6, seguido por el de
aprendizaje y motivacién y alcance con una
puntuacidnde 5,8. El menor puntaje fue el
de desafio y claridad con 5,4 puntos. El
rango estadistico se mantuvoentre 5,4y 6.
La desviacion tipica permanecié entre 1.2
para el constructo de aprendizaje y 0,98
para los de motivacion y alcance y control
e interés.

El propdsito de esta investigacidon era
establecer de qué manera el juego Cafet
incide en la motivacion y el aprendizaje en
el campo del emprendimiento. A partir de
lo anterior, se analizaron una serie de
variables o dimensiones que han sido
destacadas por Malone (1981),
Baranauskas, Neto y Borges (1999) como
caracteristicas que hacen atractivos a los
juegos: desafioy claridad (tareas, etapase
instrucciones claras en eljuego, dificultad y
gusto por jugarlo); inmersién y propdsito
(historia, trama y representatividad del
juego, asi como emociones y el paso del
tiempo jugando); y control e interés

(variedad de experiencias, posibilidad de
usar diferentes estrategias, dificultad vy
complejidad al jugarlos, asi como la
generacidon de sorpresas e interés en el
juegoy el no disfrute del mismo).

La educacién para el emprendimiento en
las instituciones de educacidon superior
debe propender por un proceso que
garantice el desarrollo de habilidades,
destrezas y actitudes que le permitan al
estudiante desempeniarse correctamente
en el mundo laboral. Esto implica cambiar
metodologias de ensefianzas migrando del
tradicionalismo a mecanismos que
fomenten la interaccién como los juegos
pues segln (Hetznery Pannese, 2009) los
estudiantes tienen un estilo diferente de
aprendizaje.

En el caso de Cafet, después de practicarlo
en varias instituciones y paises se puede
constatar la incidencia positiva que tiene
con relacién a la motivacion generadaalos
estudiantes y su incidencia sobre la
percepcién de aprendizaje en elcampo del
emprendimiento.

A través de la elaboracion vy Ia
implementacién deljuego Cafet sebuscaba
conocer cudl era su incidencia sobre la
motivacion y el aprendizaje en la
ensefianza del emprendimiento en
instituciones educativas de Centro y
Suramérica. El analisis del juego Cafet fue
realizado en instituciones universitarias,
colegios y los sectores econdmicos
seleccionados en la muestra. Para ello se
hizo una encuesta con 31 items, realizando
un analisis para las variables por medio de
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un modelo de ecuaciones estructurales
(SEM) en el cual se agruparon los items en
los constructos: desafio y claridad,
inmersién y propdsito, motivacidon vy
alcance, control e interésy aprendizaje.

El andlisis mostré una buena correlacién
entre las variables latentes motivacion y
alcance, y aprendizaje. Por lo tanto, se
concluyd que existe incidencia del juego
Cafetsobre la motivacion y aprendizaje en
la ensefanza del emprendimiento para la
muestra seleccionada. Ademas, las
correlaciones de los constructos inmersion
y propdsito con control e interés, y control
e interés con motivacion vy alcance
mostraron correlaciones superioresa0,7lo
gue sugiere que ladindmicadeljuego Cafet
estaria incidiendo sobre la motivacion de
los jugadores.

Ahora este estudio es valido para el grupo
de las 12 instituciones y 566 personas que
hicieron parte de la investigacion. Se
espera en otro trabajo abordar una mayor
muestra con el fin de poder hacer
inferencias y  aseveraciones  mas
concluyentes.

Ademas, se pudo observar que existe una
buena distribucion de las variables para el
género de las observaciones, ocupacion,
edad, colegio y universidad. La dispersién
en estas variables es aceptable para
términos de confiabilidad. El andlisis
Cronbach’s Alpha arroja una confiabilidad
del 95 % para los datos calculados lo que
sugiere robustez en la muestra dado que
las variables arrojadas por los coeficientes
calculados en el test de confiabilidad como
varianza, media, desviacion estandar, error
estandar, tamafio de la muestra son
aceptables.

El trabajo permitio evidenciarla necesidad
de usar metodologias activas que
propendan por una ensefanzabasadaenla
motivacion. Lo anterior implica un cambio
considerable en las aulas de clase, en los
roles de docentes y estudiantes, asi como
en la implementacién y el desarrollo de
nuevos materiales que incentiven el
espiritu emprendedor de los jovenes y
promocionen las competencias del siglo
XXI.

El juego Cafet, no solo sensibiliza a los
estudiantes en habilidades
emprendedoras através de lamotivaciény
el aprendizaje, sino que también genera
conocimientos sobre temasalrededorde la
industria del café y permite fortalecer
habilidades en relacion a la toma de
decisiones y el desarrollo de estrategias.
Prueba de ello son las conclusiones de las
entrevistas a expertos donde todos
coinciden sobre el impacto positivo de la
implementacién de nuevas estrategias de
aprendizaje que contribuyan enellogro de
aprendizajes duraderos y significativos.

La incidencia positiva que tuvo el juego
Cafet sobre la motivaciéon y el aprendizaje
en este trabajo reafirma la tesis de que es
necesario avanzar en el uso de
metodologias activas que prioricen el
desarrollo de habilidades en las
instituciones de educacién superior y en
colegios.

Para finalizar, es imprescindible continuar
el desarrollo de mas investigaciones que
logren evidenciar las diversas
contribuciones que generaeluso de juegos
en la ensefianza del emprendimiento.
Trabajos sobre competencias y
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aprendizajes, el papelde los docentes enel
aula de clase y en el uso de juegos como
herramienta pedagdgica, asi como los
impactos logrados por los diferentes
centros de educacion en el mundo al
aplicar nuevas formas de ensefianza
enfocadas enlos juegos, son bienvenidos.
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