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RESUMEN:

Las organizaciones se enfrentan a cambios acelerados
en el entorno que obliga a tomar decisiones rapidas
para crecer en el medio. Una herramienta que posibilita
el desarrollo de respuestas son los indicadores que, al
estar orientados a objetivos, monitorean la evolucién de
procesos detectando errores y tomando acciones
correctivas o fortalecer procesos que realmente agregan
valor a la organizacion. De esta manera se disefia un
juego serio para identificar la conexidén entre objetivos e
indicadores de acuerdo con la planeacion estratégica de
cada organizacion.

Palabras clave: Sistemas de control, Juegos serios,
Indicador, indice

ABSTRACT:

Organizations face accelerated changes in their
environment that force them to make quick decisions to
grow. A tool that enables the development of responses
are the indicators that, being oriented to the objectives,
monitor the evolution of processes to detect errors and
take corrective actions or strengthen processes that
really add value to the company. In this way, a serious
game is sought to identify the connection between
different indicators, indices and objectives according to
the strategic planning of each organization.

Keywords: Control systems, Serious Games, Indicator,
indices.

1. Introduccion

Las organizaciones se encuentran en constante incertidumbre debido a cambios acelerados del
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entorno en que se encuentran. No es suficiente alcanzar los objetivos propuestos si no se hay
ausencia de un sistema de monitoreo y control adecuado que muestre la evolucion de las
decisiones tomadas (Alvarez, Chavez, & Moreno, 2012).

La toma de decisiones oportunas se convierte en un factor clave de éxito, diferente a un factor
critico debido a que es necesario para el logro de los objetivos organizacionales pero no
indispensable para su supervivencia de la organizacion. Es asi que el disefio de indicadores y
calculo de indices toma importancia ya que permite establecer objetivos, evaluar el rendimiento
y tomar decisiones de operacidén para el monitoreo permanente (Kontar, Zhou & Horst, 2017).

Al interior de la organizacion se establece lo que se debe medir, cuanto mas precisos y
coherentes sean los indicadores, mejor enfocadas estaran las estrategias de medicién para
evidenciar cuando “los proyectos, programas y politicas estan en camino, fuera de la ruta, o
incluso haciendo mejor de lo esperado contra los objetivos establecidos” (Kusek & Rist, 2004).

De esta manera, resulta util el uso de la metodologia de juegos serios para mostrar cuando un
indicador esta orientado realmente a un objetivo determinado. Para lograrlo se presenta una
breve explicacidon del propdsito de juegos serios y conceptos generales de la tematica de
indicadores orientados a objetivos. Se muestra también la metodologia usada para el disefio del
juego y su explicacion y finalmente mostrar los resultados obtenidos en la aplicacion del juego
para concluir con base al disefo del juego .

2. Juegos Serios

Los juegos serios son aquellos cuyo propdsito principal es la formacidon antes del
entretenimiento (Chipia, 2011) y constituyen herramientas que permiten aprender habilidades
gerenciales y entender la naturaleza de los negocios al simplificar la realidad (Rodriguez, 1998).

En la Figura 1 se presentan las principales caracteristicas de los juegos serios segun lo
expuesto por (Chipia, 2011), donde se resalta que dada una descripcion general de una
situacion o sistema delimitado y unas especificaciones o limites que seran aceptadas por cada
participante, se obtendra un desempefo final de cada uno de ellos que dara en correspondencia
al entendimiento de los elementos planteados en el juego.

Figura 1
Caracteristicas de los juegos serios.
Elaboracion propia tomado de (Chipia, 2011)
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Para simular |la realidad, los juegos gerenciales usan “discusiones, ejercicios de grupo e incluso
actividades basadas en roles, con el propdsito de ejemplificar la compleja dindmica y la toma de
decisiones de los participantes en situaciones diarias”. (Gémez, 2010). Lo anterior permite un
cambio positivo en el comportamiento con el objetivo de mejorar areas especificas de negocio y
habilidades sociales y profesionales.

Dentro de los beneficios se tiene “el aprendizaje de conductas y actitudes necesarias para el
eficiente desempeno de una actividad particular” (Chipia, 2011) al igual que “proporcionar una
experiencia mejorada en comparacién con los métodos de ensefianza mas comunes, mostrando
potencial como herramienta de aprendizaje” (Carvalho et al., 2015).

Por otra parte, el factor critico en el que las diferentes investigaciones se centran es mostrar la
importancia de combinar los componentes de un juego para asi apoyar el aprendizaje eficiente
(Carvalho et al., 2015), es decir, se debe entender como los elementos del juego contribuyen “a
la facilitacion efectiva del aprendizaje” (Arnab et al., 2015).

Para lograr lo anterior, en la fase de disefio se considera la personalizacién del contenido del
juego buscando el equilibrio perfecto entre diversion y el factor educativo (Arnab et al., 2015),
para lograr asi “la adquisicion de conocimiento y el entrenamiento de habilidades por medio de
la mecanica del juego y no de los manuales de usuario” (Arnab et al., 2015). De acuerdo con
esto, la interrelacidon de los componentes del disefio del juego no deben ser vistos como una
“coleccidn lineal de funciones” (Amory, 2007).

De esta manera los juegos serios muestran incidencia en la pedagogia al evidenciar cdmo esta
técnica permite acelerar el aprendizaje “apoyando el desarrollo cognitivo de alto orden y
fortaleciendo la motivacidon en el aprendizaje basado en habilidades” (De Freitas & Oliver,
2006). En la actualidad es ampliamente utilizado en temas militares, educacion, salud, gestidn
de emergencias, investigacién, ingenieria entre otros (Chipia, 2011).

3. Diseno de indicadores orientados a objetivos

Los indicadores son herramientas que permiten a una organizacion evaluar el desempefio y
tomar decisiones (Kontar, Zhou, & Horst, 2017) que permitan cerrar la brecha entre lo que
desea y lo actual implementando acciones que lleven a la mejora de procesos. De esta manera
se define como “el resultado del comportamiento de una variable cualitativa o cuantitativa en
un periodo de tiempo determinado” (Moya & Rojas, 2004).

Para el disefio de indicadores orientados a objetivos se tienen varias metodologias, la primera
es el Balanced Scorecard (Kaplan & Norton, 1992), un modelo que permite la materializacién de
la estrategia de la organizacién convirtiendo “la visién en accion mediante un conjunto
coherente de indicadores” (TiedCOMM, 2006). Con el Balanced Scorecard, se busca que las
perspectivas de la organizacidon estén intercomunicadas para traducir las estrategias y
monitorear su progreso con el fin de alcanzar los objetivos propuestos (Han & Kang, 2007).

Se tiene también el Cybersin (del inglés Cybernetic Synergy) es una herramienta de
informacidn, retroalimentacion y control, basada en el modelo VSM (modelo del sistema viable)
propuesto por Beer (1979). El modelo cibernético es de retroalimentacidn que se basa en la
deteccidon de errores o desviaciones al comparar el objetivo planificado y el resultado real a
través de ciclos de control (Berry et al, 1995).

En la Tabla 1 se muestran los principios de las metodologias propuestas para lograr el disefio de
indicadores e indices que realmente apunten a los objetivos organizacionales y permitan
identificar de manera oportuna aquellos procesos que requieren un esfuerzo adicional para
lograr las metas propuestas.

Pueden existir otras metodologias enfocadas a construir indices las cuales no se han
mencionado en este articulo y no es el propdsito del presente trabajo profundizar en esta
tematica.

Tabla 1



Balanced Scorecard y Cybersin.

BALANCED SCORECARD CYBERSIN

Basado en el modelo VSM (modelo del sistema

Propuesto por Robert S. Kaplan and David P. Norton _
viable) propuesto por Stafford Beer

Sistema de medicion del desempeno a través de
ciclos de control de la gestidon por medio de 4
fases: observacion, evaluacién, disefio e
implantacion.

Herramienta para convertir la estrategia de una
empresa en accién y resultado, a través de
alineacion de los objetivos de todas las perspectivas

Percibe la compania como un sistema
organizado de tal manera que satisfaga las
demandas de supervivencia en un entorno

cambiante. Cada sistema es caracterizado por
medidas de Actualidad, Capacidad y
Potencialidad.

Ve el negocio desde cuatro perspectivas: del cliente,
procesos internos, innovacién y aprendizaje y
financiera.

Desglosa la estrategia organizacional en hechos concretos y los comunica a todos los niveles de la
organizacion alineando los objetivos individuales y los grupales

Tiene ciclos de control donde se compara
Parte de una situacion inicial como punto de partida constantemente la situacién actual (valores
para la medicién observados) con lo esperado bajo restricciones
actuales y lo esperado eliminando esas barreras

Contempla la formulacién de indicadores financieros y no financieros
Elaboracion propia

De acuerdo a lo anterior, se proponen las siguientes etapas para el disefio de indicadores e
indices orientados a objetivos:

En la etapa 1 se deben formular los objetivos organizacionales respondiendo a las preguntas
équé hace? éCémo lo hace? y éPara qué lo hace? (Rojas, 2005). Deben ser identificados del
nivel superior al nivel inferior para garantizar que sean consistentes basados en los factores de
éxito criticos y clave. Los primeros son esenciales para la viabilidad de la organizacién y los
segundos se debe garantizar su éxito para asi asegurar el cumplimiento de la estrategia.

La segunda etapa es la definicion de las actividades primarias y secundarias segun la cadena de
valor de Porter (1998). Las actividades primarias son las que realizan directamente la
transformacion (Rojas, 2005), es decir implicadas en la creacion fisica del producto. Las
actividades secundarias simplemente sirven como soporte a las primarias.

En la tercera etapa se deben descomponer las actividades en procesos y subprocesos para
asociarlos a Indicadores para el nivel Tactico (TLK) para los relacionados a procesos e
Indicadores para el nivel operacional (OLK) para los relacionados a subprocesos especificos de
acuerdo con lo propuesto por (Han & Kang, 2007). Con esto logramos entender procesos
importantes en la compafia (Rojas, 2005)

Finalmente, se evalla la gestion organizacional por medio de la creacion de indices que definen
el limite para saber si la gestion esta en el rango adecuado (Rojas, 2005). Con el propdsito de
unificar el sistema basado en indicadores y asi ponerlos en una escala comparable, se usa la
herramienta Cyberfilter (Beer, 1979) para disefio de estos.



La estructura del Cyberfilter se muestran en la Figura 2, donde en primer lugar se realizan
comparaciones del indicador que es igual valor observado/medido y toma el nombre de
Actualidad (Actuality en inglés) con el valor maximo o minimo que puede tomar el indicador
bajo condiciones actuales, el cual se considera como Capacidad (Capability). El resultado de la
comparacion entre la Actualidad y la Capacidad da como resultado el Logro o Archievement. En
segundo lugar, se compara la Capacidad con la Potencialidad (Potentiality) que es el valor
maximo o minimo que puede tomar el indicador si mejoran las condiciones actuales por medio
de las disminuciones de las restricciones, y se tiene como resultado la Latencia (Latency).
Finalmente, de la multiplicacién entre la Latencia y el Logro se obtiene el Desempefo
(Performance) que debe compararse con el valor actual y la potencialidad para obtener el
indice.

Figura 2
Modelo de creacién de indices (Espejo, 1996)
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Con las etapas se lograra la construccion de indicadores e indices alineados a objetivos.
Igualmente, permitira comunicar las metas a todos los niveles de la compafia en sentido
transversal que muestra una comparacion entre el rendimiento real y el esperado, evidenciando
logros o problemas de todos los niveles de la organizacion (Han & Kang, 2007).

Esto no se limita a un objetivo de monitoreo y control, sino que también es un medio de
comunicacion entre los stakeholders externos a la organizacion como lo son: accionistas,
inversionistas, el gobierno, entre otros. Igualmente permite a las organizaciones guiar el
cambio y la innovacion y estimular la creatividad y el aprendizaje.

4. Metodologia

De acuerdo a la metodologia para el disefio de juegos orientados al desarrollo de habilidades
gerenciales como estrategia de entrenamiento empresarial planteada por Gomez (2010) y
modificada por los autores se establecen 6 pasos desarrollados a continuacion:

1. Identificar la tematica del juego: Debido a la importancia de realizar seguimiento a los procesos
organizacionales para lograr los objetivos propuestos la tematica elegida es indicadores orientados a
objetivos.

2. Establecer el proposito del juego: Para el juego se establecen dos propdsitos:

Enseflanza: Ensefar conceptos generales en la construccién de indicadores e indices y su conexidn
y contribucién a los objetivos

Refuerzo: Reforzar la apropiacién de estos conceptos para las personas que ya han tratado este
tema.

-t

Plantear los objetivos instruccionales del juego: Con el juego se busca que los participantes
logren:



Disefiar indicadores orientados a objetivos.

Identificar los indicadores asociados a un indice y objetivo segun el tipo de organizacion.
Reconocer la importancia de conectar indicadores, indices y objetivos para alcanzar las metas
organizacionales.

4. Identificar y definir conceptos generales de la tematica: Se realizé una busqueda bibliografica
para identificar los conceptos generales de la tematica escogida, tomando el Balanced Scorecard y
el Cybersin como los principales modelos para desarrollar el juego.

5. Seleccionar técnicas candidatas: Debido a que los objetivos indican conexidn y agrupacion, se
buscaron 4 técnicas cuyo objetivo principal era la asociacién y se usaron preguntas para evaluar la
pertinencia de usar o no la técnica.

6. Seleccionar la técnica o técnicas mas apropiadas segin la caracterizacion de la tematica e
incorporar el conocimiento especifico en el juego: De acuerdo con el propdsito de la tematica
establecida, sélo una de las técnicas candidatas es adecuada para la realizacidon del juego por lo que
se realizaron los ajustes necesarios para su desarrollo. Se diseharon pruebas pilotos para validar la
aplicacién del juego y luego de consolidar las mejoras identificadas se tuvo la version final.

5. Rummicators

El juego disefado, llamado Rummicators, busca ensefar al jugador la construccion de
indicadores e indices orientados a objetivos, por medio de conformar conjuntos que tengan
relacion légica entre si y apunten a un objetivo de acuerdo a las descripciones de tres tipos de
organizaciones: publica, privada y organizacion no gubernamental - ONG, que responde al tipo
de organizaciones sin animo de lucro.

Inicialmente los jugadores reciben conjuntos aleatorios y en turnos alternados podran armar la
combinacién correcta de indicador, indice y objetivo, previa lectura de las descripciones de las
organizaciones. El jugador propondra un conjunto y en el transcurso del juego, él u otro
participante tendran la oportunidad de mostrar si es adecuado o existe algun otro indicador,
indice u objetivo que esté mas alineado al conjunto propuesto. De esta manera se podra
identificar que cada tipo de compafia tiene un objetivo definido y posee una Unica forma de
medicidn (indicador e indice) que realmente esta dirigida a lo que espera la compafia.

El juego esta disefiado para 3 personas o parejas. Ganara quien tenga mas puntaje cuando los
conjuntos de indicador, indice y objetivo estén ubicados en la organizacion correspondiente. Por
cada conjunto organizado en forma correcta se ganaran dos puntos y si en el transcurso del
juego se evidencia una combinacion mas alineada para alguno de los conjuntos formados el
jugador perdera dos puntos.

En la Figura 3 se presenta la version final del juego compuesto por 3 tableros, la descripcién de
las organizaciones y tres tipos de fichas donde las tarjetas verdes son objetivos, azules son
indices y grises son indicadores para que los jugadores puedan diferenciarlos con mayor
facilidad. Igualmente estan los tableros de 3 tipos de organizaciones donde se ubicaran los
conjuntos alineados a la organizacion y en las zonas externas a estos se ubicaran los conjuntos
gue no estén alineados a algun tipo de organizacion.

Figura 3
Version Final Juego Rummicators



i Conjuntos no alineados

Descripcién organizaciones

Tableros de organizaciones

Se realizaron 3 pruebas piloto para validar el diseno del juego. La primera y segunda para 3
personas y en la tercera jugaron simultdneamente 4 grupos de 3 personas cada uno. Se
realizaron las correcciones pertinentes para finalmente aplicarlo a un grupo de 12 personas.
Luego de aplicar las pruebas pilotos se realizaron los siguientes ajustes para llegar a la versidn
final del juego:

Aumentar el tamafo de las fichas.

Utilizar palabras clave para conectar los conjuntos de objetivo, indice e indicador.

Las fichas repartidas al inicio del juego deben tener igual nUmero de objetivos, indices e indicadores.
Las fichas de arrastre también debe tomarse en conjunto de objetivo, indice e indicador.

Limitar el tiempo de las jugadas

Cada jugador debe poner al menos un conjunto sobre la mesa o tablero en cada turno.

En la Tabla 2 Ficha Técnica Rummicators , se presenta la ficha técnica del juego propuesto para
la ensefianza y refuerzo para la tematica de indicadores orientados a objetivos de acuerdo al
paso 6 propuesto por Gdmez (2010), donde se presentan los detalles técnicos del juego como
lo son: adicién de contenido especifico a la técnica seleccionada, objetivos instruccionales,
materiales y reglas de juego.

Tabla 2
Ficha Técnica Rummicators

Ficha Técnica

Generalidades

Nombre Técnica Rummy Q
Objetivo del Juego Ser el primero en terminar todas las fichas de la mano
Numero de jugadores 3 personas o parejas

Componente Educativo



Nombre tematica Rummicators

Propdsito Ensefianza - Refuerzo

Objetivos Instruccionales

Ensefiar conceptos generales en la construccion de indicadores e indices y su conexidn y contribucién a los
objetivos

Reforzar la apropiacion de estos conceptos para las personas que ya han tratado este tema.

Conceptos Basicos de la tematica

Materiales
Nombre Cantidad Descripcion
N - . i
Fichas de Juego 36 omb_re de indicadores, indices y objetivos (9 para
cada jugador y 9 de arrastre)
Tablero 3 Tabler_o co_n cuadros que indican diferentes tipos de
organizaciones
Descripcion organizaciones 3 Situacion actual de las organizaciones
Hoja para llevar el registro del puntaje de los
Cuadro de puntos 3 . )
jugadores (1 por jugador)
Fichas de Ejemplo 18 Nombre de indicadores, indices y objetivos

Reglas de Juego

N° Descripcion

1 Se debe leer la descripcidén de las empresas antes de iniciar el juego.

Inicia el jugador de menor edad y luego se realizan turnos alternados

2
hacia la derecha.

3 Cada jugador recibe 3 fichas de cada color (verde, azul y gris) y las
ubica en el soporte entregado.
Sobre la mesa se armaran conjuntos de indicadores, indices y

4 objetivos. Si el conjunto esta alineado a una organizacion se debe
ubicar sobre el tablero correspondiente, de lo contrario se pondra
sobre la mesa.

c El jugador debera leer cada ficha que va a poner sobre la mesa y

decir si la ubicara sobre la mesa o sobre uno de los tableros.



Cada conjunto ubicado en el tablero de la organizacion
correspondiente generara 2 puntos

En cada turno, que tendra una duracién maxima de 2 minutos, la
persona podra hacer todas las jugadas que desee y siempre debera

7 poner sobre la mesa o alguno de los tableros al menos un conjunto
de objetivo, indice e indicador. Si el jugador excede los 2 minutos,
perderd el turno en la siguiente ronda.

Al final del turno, la persona deberd arrastrar un conjunto de objetivo,
8 un indice y un indicador hasta agotar las fichas de arrastre disponible.
Luego de hacer esto, no podra realizar mas jugadas.

Los jugadores podran remplazar, durante su turno, una o mas fichas
de la mesa o los tableros si consideran que existe una combinacién
que estd mas alineada. Lo anterior garantizando que no queden
incompletos los conjuntos de objetivo indice e indicador.

Si algun jugador realiza un cambio en los conjuntos de los tableros
ganara 2 puntos, y el que habia puesto ese conjunto perdera 2
puntos. Ej. Si el jugador A pone un conjunto sobre el tablero de la
alcaldia ganaria 2 puntos, sin embargo, el jugador B en su turno,
observa que tiene un indice mas adecuado para la combinacion del
jugador A, en este caso podra cambiar el indice argumentando su
decision. Para esta situacion el jugador B ganara 2 puntos y el A
perdera 2.

10

El juego finaliza cuando todas las fichas estén ubicadas en los
tableros correspondientes y ganara el jugador que tenga mas
puntaje.

11

Criterio de Seleccion del Ganador

El ganador sera el jugador que acumule mayor puntaje una vez los conjuntos de fichas estén ubicadas en su
respectiva organizacién.

6. Resultados

La presentacion de resultados obtenidos en el juego se realizara en primer lugar para las
pruebas piloto y luego se muestran los logrados en su aplicacion final. Para la primera prueba
no se consolidaron resultados ya que la primera aplicacién permitié incorporar mejoras
estructurales en el juego.

Para la segunda prueba piloto se tienen los resultados presentados en la Figura 4 , donde en
promedio se realizaron 7 jugadas y el 63% de ellas fueron correctas. Se tiene al jugador 2
como el mas ineficiente al ser el de mayor numero de jugadas con el menor porcentaje de
jugadas correctas y el jugador 1 el eficiente siendo segundo con menor nimero de jugadas
pero con porcentaje mas alto de jugadas correctas.

Figura 4
Prueba piloto 2: Comparativo nUmero de jugadas



vs porcentaje de jugadas correctas por jugador

I Total Jugadas B Puntaje Obtenido ——% Jugadas Correctas

Se resalta que los jugadores 3 y 4 fueron los de mayor porcentaje de jugadas correctas ya que
siguieron de cerca las descripciones sobre las compafias. En esta prueba no se diferencio el
puntaje por tipo de organizacion.

En la prueba piloto 3, se realizé con estudiantes de pregrado y se utilizaron solo fichas
correspondientes a la organizacion no gubernamental y a la privada cuyos resultados se
muestran en la Figura 5 . Con esto se tiene que el juego requiere de 3 tipos de organizaciones
para aumentar el nivel de dificultad ya 5 de 12 grupos ubicaron incorrectamente los conjuntos
de la organizacion no gubernamental considerandolos como pertenecientes a la organizacién
publica.

Figura 5
Prueba piloto 3: Comparativo nimero de jugadas
vs porcentaje de jugadas correctas por jugador
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Finalmente, la aplicacién del juego definitivo, se realizé con 12 estudiantes de posgrado que
fueron divididos en 4 subgrupos de la siguiente manera:

e Grupo 1: Conformado solo por mujeres
e Grupo 2: Conformado solo por hombres
e Grupo 3y 4: Mixtos con 2 participantes hombres y 1 mujer

En promedio se tuvieron 18 jugadas por equipo, el minimo fue 15 y maximo 20. Como se



muestra en la Figura 6 el grupo mas eficiente fue el 3 ya que tuvo el menor nimero de jugadas
y mayor porcentaje de jugadas correctas (87%). Sigue el 2 con 19 jugadas de las cuales 84%
son correctas, luego el 4 y el 1 se consideran los mas ineficiente ya que solo tuvieron 58% de

jugadas correctas.

Figura 6
Comparativo numero de jugadas vs porcentaje
de jugadas correctas por grupo
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Se observa que el grupo de hombres y mujeres (1 y 2) presentan el mismo niumero de jugadas
pero el primero tiene mayor porcentaje de jugadas correctas.

Respecto a la alineacion de cada conjunto a un tipo de organizacion, en la Figura 7 se observa
que los resultados conjuntos, mayor facilidad para constuir objetivos, indices e indicadores de
la ONG que del Sector Publico; también se presenta una alta eficiencia en el sector Privado.

Figura 7
Comparativo numero de jugadas vs porcentaje
de jugadas correctas por tipo de organizacién
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La Figura 8 muestra los resultados a nivel grupal, donde el sector publico logré una eficiencia
del 80% en grupos 2y 3; grupos 1 y 4 lograron una eficiencia del 55% y 50% respetivamente
siendo los niveles mas bajos en los 3 sectores. La ONG, como se observa en la Figura 7 , tiene
los porcentajes de jugadas correctas mas altos, se resalta el grupo 3 ya que no tuvo ningun
error en este sector. Finalmente, el sector privado muestra porcentajes de jugadas correctas



mas altos que las otros dos organizaciones a excepcidon de los resultados del grupo 1 que lleva
a que el sector privado en conjunto sea menor que la ONG.

Figura 8
Porcentaje de jugadas correctas por grupo y tipo de organizacién
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En los resultados a nivel individual mostrados en la Figura 9, se observa que los jugadores 1y
8 no cometieron errores en la conformacion de conjuntos para los tipos de organizaciones, sin
embargo, el jugador 1 tuvo un mayor puntaje que el jugador 8. Por otra parte, se observa que
existen jugadores mas eficientes que otros, es el caso del jugador 8 y 12 que tuvieron el mismo
puntaje pero el primero tuvo mayor cantidad de jugadas correctas. En promedio se tiene un
porcentaje de jugadas correctas del 69% con un puntaje promedio de 12.

Figura 9
Comparativo numero de jugadas vs porcentaje
de jugadas correctas por jugador
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7. Conclusiones



Se evidencia que existe una debilidad en la construccién de indicadores orientados a objetivos,
ya que solo 2 jugadores en la version definitiva del juego, no cometieron errores al formar los
conjuntos de indicadores, indices y objetivos orientados a estrategias de los diferentes tipos de
organizaciones. En promedio el 69% de jugadas fueron correctas y 42% de los jugadores tiene
un porcentaje de jugadas correctas menor o igual al 50%.

Se resalta la importancia de formular indicadores que permitan medir los procesos claves y
criticos para que la planeacidn estratégica realizada tenga éxito en la organizacién. Si se miden
todos los procesos, no se optimizaran los esfuerzos de la compaiiia y se incurriria en gastos
incesarios en materiales, maquinas, personal, entre otros, que a largo plazo no contibuiran a
los objetivos de la compaiiia.

La distincion de objetivos e indicadores en las diferentes organizaciones, permite visualizar que
cada organizacion tiene un foco diferente, si bien todas deben garantizar una sostenibilidad
financiera, la generacién de recursos con animo de lucro no es el objetivo principal del sector
publico ni de las ONG'’s, cuyo propodsito es generar impacto para aumentar la calidad de vida de
la poblacién.

El disefio de juego Rummicators, en la aplicacion muestra una falsa complejidad ya que la
tematica del juego no se evidencia en los procesos organizaciones debido a que esta
centralizada en la oficina de planeacién quien es la encargada de medicion de los objetivos con
los resultados esperados; ademas, es normal en algunos sectores especialmente en los publicos
no comunicar ni los objetivos ni las mediciones del avance dentro del tiempo estipulado.

Los resultados del juego, miden tres aspectos: puntaje obtenido, nimero de jugadas y
porcentaje de acierto de cada uno de los grupos y jugadores. Las cifras evidencian que no solo
es importante entender el juego, si no la relacidn que se haga de los tres elementos planteados
en el mismo, es decir, objetivos, indicadores e indice.

Finalmente, los participantes de los juegos manifestaron que es una técnica adecuada que
permite la apropiacién de los conceptos de manera practica y divertida que muestra la forma
gue se conectan y asocian los diferentes indicadores, indices y objetivos de acuerdo a lo
establecido en los diferentes tipos de organizaciones mostrando que el juego cumple con el
proposito de ensefanza.
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