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Resumen: El design thinking (DT) es una metodologia centrada en las necesidades y deseos de

las personas con el fin de resolver problemas de manera creativa y fomentar la
innovacion. Una forma de promover el DT es a través de juegos, ademds de la
incorporacion de elementos de gamificacion. De este modo, se han desarrollado
algunos juegos para apoyar este enfoque. Entre los juegos existentes, destaca el
juego de innovacion “Partida JOIN”, desarrollado por el Instituto Euvaldo Lodi
(IEL/BA). Este juego es parte de la metodologia “JOIN”, una tecnologia de gestion,
desarrollada con principios de innovacion abierta, métodos dgiles y DT, utilizada en
consultoria de gestion de la innovacion. La partida JOIN es un juego colaborativo
disefiado para estimular la creatividad y la empatia de los participantes en la
aplicacion prdctica de los principios del DT para la resolucion de problemas. Este
juego puede aplicarse tanto en entornos corporativos como en entornos educativos.
En este sentido, el objetivo de este estudio es evaluar la implementacion de la
metodologia design thinking a través del juego “Partida JOIN” segun la percepcion
de los participantes. Los talleres se llevaron a cabo en dos instituciones de educacion
superior ubicadas en Salvador, en el estado de Bahia. Para la recoleccion de datos, se
utilizé un cuestionario elaborado en Google Forms mediante la escala de Likert de 5
puntos, variando de "totalmente en desacuerdo" a "totalmente de acuerdo”. Los
resultados indicaron el compromiso de los equipos y la confianza creativa para
expresar ideas y tomar decisiones. Ademds, la partida JOIN puede capacitar a las
personas para resolver problemas y buscar soluciones innovadoras de manera ludica.
Sin embargo, aspectos como la relevancia del aprendizaje para la carrera profesional
de los participantes, la asignacion de tiempo para la ejecucion y el ambiente de
realizacion presentaron indices de acuerdo mds bajos.
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Resumo: O design thinking (DT) é uma metodologia centrada nas necessidades e desejos das
pessoas com a finalidade de resolver problemas de forma criativa no fomento a
inovacdo. Uma forma de promover o DT é por meio de jogos, além da incorporagao
de elementos de gamificagdao. Dessa forma, alguns jogos foram desenvolvidos para
apoiar essa abordagem. Entre os jogos existentes, destaca-se o jogo da inovagdo
“Partida JOIN” desenvolvido pelo instituto Euvaldo Lodi (IEL/BA). Esse jogo é
integrante da metodologia “JOIN”, uma tecnologia de gestdo, desenvolvida com
principios de inovagdo aberta, métodos ageis e DT utilizada em consultoria de gestdo
da inovagdo. A partida JOIN é um jogo colaborativo projetado para estimular a
criatividade e a empatia dos participantes na aplica¢do pratica dos principios do DT
para a resolucdo de problemas. Esse jogo pode ser aplicado tanto em ambientes
corporativos quanto em ambientes educacionais. Nesse sentido, o objetivo deste
estudo é avaliar a implementagdo da metodologia design thinking por meio do jogo
“Partida JOIN” pela percepgdo dos participantes. As oficinas ocorreram em duas
instituicGes de ensino superior localizadas em Salvador no Estado da Bahia. Para a
coleta de dados, utilizou-se um questionario elaborado no Google Forms por meio
da escala de Likert de 5 pontos, variando de discordo totalmente a concordo
totalmente. Os resultados indicaram engajamento das equipes e confianga criativa
para expressar ideias e tomar decisGes. Além disso, a partida JOIN pode capacitar
individuos para resolver problemas e buscar solugGes inovadoras de maneira ludica.
No entanto, aspectos como a relevancia do aprendizado para a carreira profissional
dos participantes, alocacdo de tempo para execuc¢do e ambiente de realizagdo
apresentaram menores indices de concordancia.

Palavras-chave design thinking; jogo; inovagdo.

Abstract: Design thinking (DT) is a methodology focused on people's needs and desires with
the purpose of solving problems in a creative way to foster innovation. One way to
promote DT is through games, in addition to incorporating gamification elements.
Therefore, some games have been developed to support this approach. Among the
existing games, the innovation game “Partida JOIN” developed by the Euvaldo Lodi
institute (IEL/BA) stands out. This game is part of the “JOIN” methodology, a
management technology, developed with principles of open innovation, agile
methods and DT used in innovation management consultancy. The JOIN game is a
collaborative game designed to stimulate participants' creativity and empathy in the
practical application of DT principles to problem solving. This game can be applied in
both corporate and educational environments. In this sense, the objective of this
study is to evaluate the implementation of the design thinking methodology through
the game “Partida JOIN” through the participants’ perception. The workshops took
place in two higher education institutions located in Salvador in the State of Bahia.
To collect data, a questionnaire prepared on Google Forms was used using a 5-point
Likert scale, ranging from completely disagree to completely agree. The results
indicated team engagement and creative 1353 confidence to express ideas and make
decisions. Furthermore, the JOIN game can empower individuals to solve problems
and seek innovative solutions in a playful way. However, aspects such as the relevance
of learning for the participants' professional career, allocation of time for execution
and the environment in which it was carried out showed lower levels of agreement.
Insert the abstract here, in Calibri font size 10 italics. Respect the indentation from
the second line of the summary. The abstract should be between 100 and 200 words.

Keywords: design thinking; game; innovation.
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1. INTRODUCCION

El design thinking (DT) es una metodologia centrada en las necesidades y deseos
de las personas, ampliamente utilizada en el dmbito corporativo y adoptada
paulatinamente por las instituciones educativas para fomentar la innovacién y el
desarrollo de competencias y habilidades (BROWN, 2020; CAVALCANTI; FILATRO,
2017; KLEINSMANN; VALKENBURG; SLUIJS, 2017, GUAMANQUINTANILLA et al.,
2023). Para operacionalizar y ayudar a este enfoque, se emplean algunos juegos
y elementos de gamificacion (GATTI JUNIOR et al., 2020; PATRICIO; MOREIRA,;
ZURLO, 2021; KLOECKNER; SCHERER; RIBEIRO, 2021).

En el contexto de los juegos dirigidos por DT, Kloeckner (2018) realizé un estudio
para facilitar su aplicacidén con fines de innovacién. El autor desarrollé un juego
compuesto por dos tableros distintos: el primer tablero se llama "mapa de
inspiracion" y se centra en generar ideas. El segundo se llama "tablero de ideas"
y se centra en la generacién de ideas. Los resultados mostraron la efectividad del
juego, contribuyendo a una mejor comprensién del problema, diferencia entre
percepciones e ideas, mejor uso de métodos y técnicas, generacion mads
abundante de ideas, mayor entrega de valor a los usuarios y confianza creativa.

Con una propuesta diferente, el juego de mesa titulado “Pensamiento
Empreendedor” o "Entrepreneurial Thinking", en inglés, propuesto por Gatti
Junior et al. (2020) pretende apoyar el aspecto cognitivo de la TD en la educacion
empresarial. El juego simula una empresa, permitiendo a los participantes
redisefiar la configuracion establecida de acuerdo con sus elecciones vy
experiencias. Sin embargo, se mencionaron algunas restricciones, como la
aplicacion del juego en clases grandes y preocupaciones relacionadas con la
evaluacion. Desde otra perspectiva, la investigacién presentada por Patricio,
Moreira, Zurlo (2021) tuvo como objetivo comprender como la gamificacién
puede mejorar la practica de DT.

Los autores adoptaron el método de estudio de caso para implementar un juego
de mesa llamado "ideachef" para involucrar a los equipos en la generacion de
ideas, tanto en entornos corporativos como académicos. Los resultados
mostraron que la gamificacién puede superar las deficiencias identificadas en
algunas practicas de DT, contribuyendo a la mejora y complementacién de este
enfoque en términos de procesos organizacionales, participacién de los
participantes y conexion entre pensamiento y ejecucién. Ademas de estos
recursos utilizados en la practica de la DT, el Instituto Euvaldo Lodi (IEL/BA, 2023)
desarrolld el juego de innovacién "Partida JOIN" basado en los principios de la DT
(dos Santos Braga; PLATILLO; 2019).

Este juego se elabord a partir de un partido de futbol con el objetivo de posibilitar
la conduccién de las etapas del DT de una manera ludica y atractiva. En este
contexto, se realizaron dos talleres del juego "Partido JOIN" en dos instituciones
de educacién superior para evaluar la percepcién de los participantes sobre el
uso de la metodologia de design thinking a través del juego "Partido JOIN".
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2. OBIETIVO

Evaluar la implementacion de la metodologia de design thinking a través del juego "
Partido JOIN" por la percepcién de los participantes.

3. MARCO TEORICO

En esta seccidn, se presenta una revisidon bibliografica sobre la metodologia de
Design thinking y el juego de innovacién "Partido JOIN".

3.1 Juego de la innovacion “Partida Join”

El término design thinking (DT) comenzd a ser utilizado por los académicos a
principios de los afios 90 y luego gand popularidad a través de Tim Brown, CEO
de IDEO, una empresa de disefio e innovacion fundada en 1991 en Palo Alto, una
ciudad suburbana de California (PINHEIRO; ALT, 2017).

La definicion de DT es multifacética, es decir, no existe consenso en la literatura
sobre su concepto (MICHELI et al., 2019). Sin embargo, la DT refleja el estilo de
pensamiento caracteristico de los disefiadores, centrado en las necesidades de
las personas (BROWN, 2020)

La DT es considerada un modelo mental, un enfoque, una actitud, una forma de
pensar y resolver problemas (PINHEIRO; ALT, 2017; MARRON, 2020). En este
estudio se considerara una metodologia por su enfoque de resolucién de
problemas, que ofrece un proceso sistémico aplicable en diversas areas del
conocimiento para estimular la innovacién (CAVALCANTI; FILATRO, 2017;
GUAMAN-QUINTALLA). Aunque algunos autores no estan de acuerdo con esta
definicién (PINHEIRO; ALT, 2017).

Entre los atributos asociados con la DT se encuentran la creatividad y la
innovacion, la visiéon Gestalt, la iteracion y la experimentacion, la colaboracién
interdisciplinaria, la tolerancia a la ambigliedad y el fracaso, el razonamiento
abductivo y otras caracteristicas (MICHELI et al 2019). Estos atributos enfatizan
laimportancia de la DT en la resolucion de problemas, proporcionando una mejor
comprensién del desafio a resolver y la oportunidad de identificar errores
temprano.

La operacionalizacién de la DT requiere la adopcion de un modelo compuesto por
diferentes etapas (ROSCH; TIBERIUS; KRAUS, 2023). Sin embargo, es importante
destacar que estos modelos varian tanto en el nUmero de pasos como en las
nomenclaturas utilizadas. Estos pasos son iterativos, permitiendo la
incorporacion de nueva informacién que pueda surgir durante el proceso
(PINHEIRO; ALT, 2017; LIN; EICHELBERGER, 2020; ROSCH; TIBERIUS; KRAUS,
2023)

En una revision sistematica de la literatura, Micheli et al. (2019) enfatizaron los
modelos de DT mas referenciados en la literatura. Estos modelos engloban el
enfoque de tres pasos desarrollado por IDEO, el modelo de cuatro pasos de IBM,
y el modelo de cinco pasos de la D. School, propuesto por el Hasso Plattner Design
Institute, ubicado en Silicon Valley, California. Sin embargo, el enfoque DT de D.
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School mantiene la flexibilidad de los modelos existentes, pero busca
proporcionar una estructura mas didactica al presentar una secuencia de pasos
(LIN; EICHELBERGER, 2020). La figura 1 ilustra el modelo DT propuesto por D.

School.
Figura 1 - Etapas del modelo DT de la D. School
Definigéo Prototipar
b Ideagdo : Q
Problema™. * Solugiio
Desafio
. Analisaras T - Experimentagao
Imers&o no p G
Afobiema informagoes Gerar ideias Lar}glbﬂlzar as e validaggo da
e definir o para.9 aelas solugao
problema solucionar

problema

Fuente: Adaptado de Lin; Eichelberger (2020)

El modelo de D. School (2010) comienza en la etapa de pensamiento divergente
(fase de empatia), en la que se busca comprender en profundidad las
necesidades y perspectivas de los usuarios (LIN; EICHELBERGER, 2020). Después
de completar este paso, el siguiente paso en el proceso se llama "definir", que
emplea el pensamiento divergente para identificar y definir claramente el
problema u oportunidad que debe abordarse. En esta fase se lleva a cabo un
analisis y sintesis de la informacidn recopilada durante la etapa de empatia,
permitiendo el enfoque en el alcance del problema y la definicion de objetivos
especificos.

A continuacién, se pasa a la etapa de ideacidn, en la que se aplica el pensamiento
divergente para generar una amplia variedad de ideas y soluciones creativas (LIN;
EICHELBERGER, 2020). Después de generar ideas, se pasa a la etapa de seleccién,
en la que se eligen una o dos soluciones mas prometedoras para prototipar, es
decir, la realizacién de la idea. Esta seleccidn se basa en criterios predefinidos y
en la viabilidad y eficacia potenciales de las soluciones propuestas.

Finalmente, las soluciones seleccionadas se prototipan y prueban, lo que permite
una evaluacion practica e iterativa (LIN; EICHELBERGER, 2020). Estas pruebas
tienen como objetivo obtener comentarios de los usuarios e identificar las
posibles mejoras y ajustes necesarios. De esta manera, hay un refinamiento
continuo de las soluciones basadas en el aprendizaje.

En cada fase de la DT es posible incorporar y adaptar métodos para satisfacer las
demandas especificas del contexto (BROWN, 2020; HEHN, UEBERNICKEL,
HERTERICH, 2018). Desde esta perspectiva, la DT se compone de varios métodos
gue deben combinarse deliberadamente entre si para lograr los objetivos
deseados. En este sentido, el término método se refiere a una técnica o
herramienta utilizada para apoyar el logro de un propdsito en una o mas fases de
la DT. Para poner en practica o apoyar la DT, se han desarrollado algunos juegos
(KLOECKNER, 2021; KLOECKNER; SCHERER; RIBEIRO, 2021; GATTI JUNIOR et al,
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2020; PIRES, 2014). Entre ellos, destaca el innovador juego "Partido JOIN".

3.2 Metodologia de Design Thinking

El "Partido JOIN" es un juego desarrollado por el Instituto Euvaldo Lodi (IEL/BA,
2023) basado en el enfoque DT. El juego forma parte de la metodologia JOIN
creada por la propia institucién (PIRES, 2014; DOS SANTOS BRAGA; PIRES, 2019).
La metodologia JOIN es una tecnologia de gestidn, originada a partir de principios
como la innovacion abierta, los métodos agiles y la DT utilizados en la consultoria
de gestion de la innovacion (DOS SANTOS BRAGA; PIRES, 2019; IEL/BA, 2023). El
IEL es una institucidn brasilefia que forma parte del sistema industrial, junto con
el Servicio Social de la Industria (SESI) y el Servicio Nacional de Ensefianza
Industrial (SENAI).

IEL fue fundada en 1969, con el propdsito de promover la integracion entre la
industria y la educacidn, buscando el desarrollo de talentos y la mejora de los
procesos empresariales (IEL//BA, 2023). Con sede en la ciudad de Salvador,
capital del Estado de Bahia, IEL cuenta con programas y servicios que contribuyen
al fortalecimiento del sector productivo y a la formacién profesional de los
jévenes. La entidad ofrece una diversa gama de servicios y programas que ayudan
a mejorar los procesos internos de las empresas, orientados a promover la
innovacion, la gestién y la competitividad organizacional. La aplicacion del Partido
JOIN es una de las acciones implementadas por el instituto en alianza con el
Servicio Brasilefio de Apoyo a la Micro y Pequefia Empresa (SEBRAE, 2023).

El SEBRAE ofrece talleres a través del Partido JOIN, que brindan la oportunidad
de mejorar las habilidades en gestidn de la innovacion, ampliar el networking,
establecer alianzas y generar ideas innovadoras para las microempresas. Sin
embargo, el juego JOIN puede ser utilizado en actividades presenciales y online,
tanto en el dmbito educativo como en el ambito corporativo para la resolucidn
de problemas (DOS SANTOS BRAGA; PIRES, 2019 SEBRAE, 2023).

A “Partida JOIN” é um jogo colaborativo que visa estimular a criatividade, ae a
empatia dos participantes, fornecendo-lhes uma experiéncia pratica de como
aplicar os principios do DT na resolugdo de problemas (PIRES, 2014; DOS SANTOS
BRAGA; PIRES, 2019 SEBRAE, 2023). O jogo aborda as etapas de empatia,
definicdo do problema, ideacdo e prototipagem propostas pelo instituto dedesign
da Hasso Plattner D. School. Dessa forma, o jogo inicia com o entendimento do
problema e finaliza com a prototipacao da solucdo. Na figura 2, observa-se o jogo
de inovacdo “Partida JOIN”.

El "Partido JOIN" es un juego colaborativo que tiene como objetivo estimular la
creatividad, la empatia de los participantes, proporcionandoles una experiencia
practica de cdmo aplicar los principios de la DT en la resolucién de problemas
(PIRES, 2014; DOS SANTOS BRAGA; PIRES, 2019 SEBRAE, 2023). El juego aborda
los pasos de empatia, definicion de problemas, ideacion y creacién de prototipos
propuestos por el instituto de disefo de la Escuela Hasso Plattner D. De esta
manera, el juego comienza con la comprension del problema y termina con la
creacién de prototipos de la solucién. En la figura 2 se puede ver el juego de
innovacion "JOIN Match".
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Flgura 2(a)y (b) —Juego de |nnovaC|on "JOIN Game"

EMPATIA p —}-» DEFINICAO. 5 + \ozAcAo j}PROTOT\PAbEMQ

T

Fuente: elaborauon propia (2023)

El " Partido JOIN" es un juego que hace una analogia con el futbol, presentando una
representacion grafica de un campo de futbol (DOS SANTOS BRAGA; PIRES, 2019;
SEBRAE, 2023). De esta manera, el juego emplea un elemento de gamificacion, que se
materializa en la diversién caracteristica de un juego de futbol, ofreciendo una
experiencia ludica y colaborativa en el desarrollo de ideas para soluciones innovadoras.
En este sentido, el término gamificacion se define como el uso de elementos de juego,
estética y principios de juego para involucrar a los individuos, fomentar acciones, facilitar
el aprendizaje y resolver problemas (ALVES, 2015). Desde esta perspectiva, se anima a
los participantes a marcar un gol, presentando nuevas soluciones a sus retos.

4. METODO

La aplicacion del juego "Partido JOIN" se llevd a cabo en dos instituciones de
educacion superior ubicadas en la ciudad de Salvador, en el Estado de Bahia. Los
talleres se llevaron a cabo el 19 de abril y el 27 de junio de 2023, ambos con una
duracién de 3 horas. A lo largo del taller hubo una breve explicacién sobre el
concepto de innovacién conducida por el profesional del SEBRAE, seguida de una
introduccion a la metodologia DT a cargo de la facilitadora del IEL/BA.

Para ejecutar el juego se inicié la constitucidon de equipos compuestos por 5
integrantes. Cada equipo recibié una copia del juego "Partido JOIN", en el que
pasaron desde la fase de empatia hasta la creacidén de prototipos de la solucién.
Los desafios abordados para las propuestas de solucidn fueron especificos de la
institucion educativa en la que se matricularon los estudiantes.

Para cada etapa del DT, se establecié una fraccidn de tiempo para su ejecucién,
con el fin de garantizar que todas las etapas se completaran dentro del periodo
dado. Después de completar estas fases, los estudiantes presentaron los
resultados a través de un pitch, una técnica de presentacién concisa para
comunicar una idea, conocida como ‘discurso de ascensor’ que debe presentarse
en aproximadamente treinta segundos a dos minutos (KERN, 2019).
Posteriormente, se realizd una evaluacion, llevada a cabo por los propios
estudiantes para determinar la mejor solucién al problema abordado. La figura 3
muestra el curso del taller con la adopcidn del juego.

La figura 3 muestra que el periodo de la fase de ideacion es mas largo en
comparacién con las etapas posteriores (40 minutos). Sin embargo, hay que tener
en cuenta que estos plazos pueden variar debido a diversas circunstancias que
pueden implicar la participacion de los estudiantes, dificultades en la
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comprension en cada etapa, entre otros factores.

Figura 3 — Descripcidn de las etapas del taller y su respectiva duracién

DESCRIGAO DAS ETAPAS TEMPO EM MINUTOS
Breve introdugao ao conceito de inovagao e design thinking 20
Etapa de empatia 35
Definigao do problema 35
Ideacao 40
Prototipagem 35
Apresentacéo e avaliacdo dos resultados 15

Fuente: elaboracidn propia (2023)

Al finalizar el taller, se puso a disposicidén de los alumnos un cédigo QR que daba
acceso a un cuestionario elaborado en la plataforma Google Forms. El
cuestionario consté de seis frases afirmativas con opciones basadas en la escala
Likert de 5 puntos. Una de las ventajas de la escala Likert es la capacidad de
identificar las opiniones y actitudes de los entrevistados con relaciéon a cada
afirmacion, que puede ser positiva o negativa (PRESTON; COLMAN, 2000)

Segun lo conceptualizado por Gil (2008), el cuestionario es un instrumento
metodolégico compuesto por preguntas escritas que se dirigen a las personas,
con el propdsito de obtener opiniones, sentimientos, percepciones,
experiencias, preferencias, convicciones e informacidn. Asi, se adoptd un
enfoque cualitativo, basado en el método propuesto por Minayo (2007), que
ayuda a responder preguntas especificas y a resaltar aspectos de la realidad que
no se pueden cuantificar.

Las opciones disponibles fueron: totalmente en desacuerdo (1) en desacuerdo (2) una
alternativa intermedia no en desacuerdo y no estoy de acuerdo (3), de acuerdo (4) y
totalmente de acuerdo (5), permitiendo a los participantes expresar el grado de acuerdo
en relacién con las preguntas presentadas. Un total de 27 estudiantes participaron en la
investigacion respondiendo al cuestionario.

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

En esta seccidn, se presentan las respuestas de los estudiantes al cuestionario
aplicado después de la aplicacidn del juego "Partido JOIN" en las dos instituciones
de educacién superior. Los resultados abordan las percepciones de los
participantes en relacién con el compromiso del equipo, la relevancia del
aprendizaje para la carrera profesional, la autonomia en la toma de decisiones,
el tiempo estipulado para la aplicacidn, la contribucién del juego a la solucién del
problema vy, finalmente, la evaluacién del espacio y los recursos utilizados
durante el juego. Inicialmente, se verificd, a través de la figura 4, si el juego
"Partido JOIN" contribuia a un mejor compromiso de los equipos durante el
proceso de busqueda de la solucién.

La figura 4 muestra que el 100% de los participantes esta de acuerdo (44,4%) o
totalmente de acuerdo (55,6%) en que la aplicacién del "Participacion JOIN"
contribuyd a un mejor compromiso del equipo en el proceso de resolucién del
problema abordado (4 y 5). Este resultado corrobora la investigacion realizada
por Patricio, Moreira, Zurlo (2021), enfatizando que los elementos de la
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gamificacion tienen el potencial de ampliar la participacién de los involucrados
en la aplicacién de la DT.

Figura 4 — Compromiso de los miembros del equipo

1- A partida Join contribuiu para um maior engajamento
de todos os membros da equipe pela busca da solucao
do problema

Discordo Nao discordo e Concordo
totalmente néo concordo totaimente

Discordo Concordo

1 2 3 4 5

Fonte: autores (2023)

Fuente: elaboracidn propia (2023)

Se puede observar que la gamificacion es una estrategia que hace que la
aplicacion de DT sea mas atractiva y divertida, manteniendo a los participantes
mas enfocados durante todo el proceso, considerando el tiempo estimado para
pasar por las etapas. De esta manera, los elementos de gamificacion son recursos
efectivos, ya que pueden evitar que los participantes sientan aburrimiento
durante el proceso e intenten avanzar prematuramente, lo que puede
comprometer la efectividad de los resultados. En la figura 5 se presenta la
percepcion de los participantes sobre el aprendizaje obtenido a través del
Partido JOIN durante el taller.

Figura 5 - Relevancia del Partido JOIN

2- O aprendizado adquirido na aplicacdo da partida
Join é relevante para a minha carreira profissional

Discordo Néo discordo e Concordo
totalmente nao concordo totaimente

Discordo Concordo

1 2 3 4 5

Fonte: autores (2023)

La figura 5 muestra que el 48,1% de los participantes esta totalmente de acuerdo
y el 44,4% esta de acuerdo en que el aprendizaje adquirido con la aplicacion del
"Partido JOIN" fue relevante para su carrera profesional. Por otro lado, el 7,4%
de los encuestados no esta de acuerdo o en desacuerdo con la afirmacion,
evidenciando una posible duda respecto a la pertinencia de los conocimientos
adquiridos. Este resultado (3, 4y 5) puede indicar que la aplicacién de DT a través
del Partido JOIN puede ser mas beneficiosa para ciertas areas en detrimento de
otras.

Aunque la mayoria de los participantes reconocieron la importancia de la DT, se
cree que la percepcion de la efectividad de este enfoque puede fortalecerse aun
mas a través de ejemplos practicos aplicados en el contexto empresarial,
considerando que la DT se utiliza ampliamente en varias dreas para impulsar la
innovacion en servicios, productos y procesos internos (BROWN, 2020; PINO;
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ALT, 2017). La figura 6 ilustra la percepcién de autonomia en la toma de
decisiones y libertad de expresidn de los participantes durante la aplicaciéon de
la TD a través del juego.

Figura 6 - Libertad de decision y de expresidon

3- Durante a atividade tive autonomia para fazer
escolhas e expor as minhas ideias

Discordo Néo discordo e Concordo
totaimente ndo concordo totaimente
Discordo Concordo
1 2 3 4 5

Fonte: autores (2023)

La figura 6 muestra que la mayoria de los participantes (74,1%) estd totalmente
de acuerdo y (25,9%) estd de acuerdo con la afirmacion de que gozaron de
autonomia para tomar decisiones y explicar sus ideas durante el taller (4 y 5).
Estos datos indican que los participantes compartieron sus ideas libremente,
desarrollando confianza creativa en la practica de la DT, caracteristica
identificada en otros estudios (KLOECKNER, 2018).

La confianza creativa juega un papel clave en el proceso de DT, ya que este
enfoque requiere que los participantes se sientan cdmodos explorando ideas
innovadoras y abordando desafios complejos. Esta caracteristica es
especialmente importante durante la fase de ideacién y prototipado, donde la
generacién de nuevas ideas y la experimentacién son esenciales (LIN;
EICHELBERGER, 2020). Por lo tanto, es esencial que los involucrados en el
proceso se sientan seguros al compartir sus perspectivas, contribuyendo asi a la
creacién de soluciones significativas.

La confianza creativa se puede atribuir al entorno de la aplicacidon, una institucién
educativa. En este entorno, la ausencia de estructuras jerarquicas como
directores, gerentes, coordinadores puede contribuir a que los participantes
sientan menos miedo a posibles criticas o juicios. Este aspecto cobra especial
relevancia cuando se considera la importancia de la DT en este contexto, tanto
para estimular la creatividad como para desarrollar las habilidades demandadas
por el mercado laboral. Ademas de estos aspectos, se evalud, a través de la figura
7, si el tiempo destinado a la realizacidn de las actividades hasta la resolucion del
problema fue considerado suficiente por los participantes.

Los datos representados en la figura 7 muestran que el 51,9% de los participantes
del "Partido JOIN Match" estan totalmente de acuerdo y el 40,7% estan de
acuerdo en que el tiempo establecido para la ejecucién de la actividad fue
suficiente para resolver el problema abordado, mientras que el 7,4% de los
participantes opté por una posicidn neutral, lo que indica que no estd en
desacuerdo y no estd de acuerdo con la limitacién de tiempo (3, 4 y 5). A pesar
de que la mayoria de los participantes consideraron adecuado el tiempo
establecido, la gestion del tiempo puede convertirse en un reto en la aplicacion
de la DT, ya que el tiempo disponible puede no ser insuficiente para pasar por
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los pasos que requieren un periodo mas largo, lo que puede dificultar el logro de
resultados efectivos.

Figura 7 - Tiempo de ejecucién del juego

4- O tempo oferecido para a execucdo das atividades
foram suficientes para encontrar a solugdo do

problema
Discordo Néo discordo e Concordo
totaimente ndo concordo totalmente
Discordo Concordo
1 2 3 4 5

Fonte: autores (2023)

El aspecto temporal depende de los objetivos especificos de cada actividad y del
tiempo disponible para su ejecucién. Ademas, el tiempo asignado a cada etapa
puede variar por varios motivos, como la dificultad de comprensién, el grado de
implicacidon de los participantes y otros factores. Ademas, la definicién de un
intervalo de tiempo adecuado para cada etapa puede convertirse en una barrera
para la adopcién de DT, buscando mantener el equilibrio que permita la
ejecucion de las etapas, sin resultar en desinterés o aburrimiento a los
participantes. En este contexto, los juegos y los elementos de gamificacion
pueden jugar un papel clave como aliados en la aplicacién de la DT. Dicho esto,
se destaca que en la figura 8 se presenta la percepcién de los participantes con
relacion a la aplicacion de DT con la ayuda del Partido JOIN en la resolucién del
problema de forma efectiva.

Figura 8 — Proceso de resolucién de problemas

5- A aplicacao do design thinking na Partida Join
facilitou o processo de criagao de uma solugao
de problema satisfatorio

Discordo Néo discordo e Concordo
totaimente ndo concordo totaimente
Discordo Concordo
1 2 3 4 5

Fonte: autores (2023)

En la figura 8 se observa que el 51,9% de los miembros del equipo esta
totalmente de acuerdo y el 37% esta de acuerdo en que el juego "Partido JOIN"
contribuyd a la generacion de una solucion efectiva, mientras que el 11,1% de
los participantes no expreso estar en desacuerdo o acuerdo con esta afirmacion
(3,4y5). Una posible explicacion para las respuestas intermedias (3) puede estar
relacionada con la restriccion de tiempo para iterar, ya que el proceso de DT es
ciclico y permite ajustes a través de prototipos y comentarios de los usuarios. En
este contexto, el partido JOIN puede ser un recurso eficaz en la visualizacion y
organizacién de datos, pudiendo retroceder los pasos e insertar nueva
informacién.

Finalmente, en la figura 9 se verifico la percepcién de los participantes sobre el
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espacio y los recursos utilizados en la implementacion de la DT con el uso del
juego. Las respuestas recopiladas pueden indicar la necesidad de entornos y
recursos especificos para la adopcion de DT.

Figura 9 - Entorno y recursos utilizados en la aplicacion de DT

6- O espaco fisico utilizado (sala de aula, auditério,
entre outros) e os recursos como cadeiras, mesas
foi adequado para o desenvolvimento da atividade

Discordo Néo discordo e Concordo
totalmente néo concordo totalmente

Discordo Concordo

1 2 3 4 5

Fuente: elaboracidn propia (2023)

La figura 9 muestra que el 55,6% de los participantes esta totalmente de acuerdo
y el 37% estd de acuerdo en que el ambiente utilizado, como un aula con sillas y
mesas tradicionales, era adecuado para la actividad, mientras que el 3,7% esta en
desacuerdo o en desacuerdo o no estd de acuerdo con la frase. A pesar del alto
indice de acuerdo, los espacios destinados a la aplicacién del juego podrian ser
mas adecuados para actividades practicas, favoreciendo una mayor interaccién
de los participantes y el intercambio de informacion.

6. CONSIDERACIONES FINALES

Este estudio tuvo como objetivo evaluar la implementacién de la metodologia de
design thinking a través del juego "Partido JOIN" por la percepciéon de los
participantes. Los resultados obtenidos pusieron de manifiesto la efectividad del
juego como herramienta facilitadora de la DT, al promover la participacidn de los
participantes, estimular la confianza creativa y fomentar la generacién de ideas
innovadoras. En este sentido, los juegos y los elementos de gamificacion pueden
ser recursos efectivos para apoyar la ejecucién de la DT.

En cuanto a la percepcidn de los participantes sobre la relevancia del aprendizaje
para su carrera profesional, el 7,4% no esta en desacuerdo o no esta de acuerdo
con esta afirmacion, lo que puede evidenciar una posible duda sobre Ia
importancia de la DT en determinadas profesiones y la necesidad de ejemplos
practicos aplicados en el contexto corporativo. El factor de duracién del taller (3
horas) se considerd suficiente para la aplicacidon del juego, pero se destaca que
esta variable puede exigir una buena gestion del tiempo por parte de los
facilitadores.

La limitacién de tiempo puede contribuir a una menor percepcion de la
relevancia de la DT en la busqueda de soluciones innovadoras, ya que al darse
cuenta de que el resultado no fue satisfactorio, los involucrados no tendran la
oportunidad de volver a los pasos anteriores para recopilar informacion y refinar
el prototipo. Ademas, se cree que la aplicacién del juego en escenarios
personalizados que promuevan el intercambio de conocimientos puede mejorar
aun mas la experiencia con DT. Aunque el ambiente con mesas vy sillas
tradicionales fue considerado adecuado por la mayoria de los participantes.
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En vista de lo anterior, la adopcién del Partido JOIN basado en los principios de la
DT en la educacién superior puede permitir a las personas resolver problemas y
buscar soluciones innovadoras de manera ludica, preparandolos para el mercado
laboral. Una limitacién del presente estudio radica en la muestra relativamente
pequeiia, lo que sugiere la posibilidad de realizar investigaciones adicionales
tanto en entornos académicos como corporativos, explorando la relacién entre
el contexto de aplicacién y la confianza creativa de los participantes, asi como las
variaciones en los tiempos de ejecucion.
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