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RESUMEN

El presente trabajo de grado representa el registro de un proceso de investigacion llevado
a cabo con el fin de realizar una exploracion de las posibilidades de construccidn de una prueba
psicoldgica que sirva como evaluacion de la creatividad; con base en los componentes de
novedad, fluidez y flexibilidad; esto utilizando un videojuego como medio para el planteamiento
de tareas y la obtencidn de informacion. Esta exploracion se realiza teniendo como guia la
metodologia denominada disefio centrado en la evidencia (Evidence Centered Design, ECD), a
partir de la cual se definen las competencias relevantes a ser evaluadas, 0s criterios empiricos
que dan cuenta de estas competencias y las tareas que permitiran observar el comportamiento de
los sujetos. Se lograron construir 2 mapas piloto y fueron aplicados a 5 individuos. Con los
resultados de la etapa de prueba se evidencia una posibilidad para desarrollar este tipo de

instrumentos con todos los requerimientos necesarios en un proceso de evaluacion riguroso.

PALABRAS CLAVE: creatividad, evaluacion, videojuegos, construccion, medicion.



ABSTRACT

The present document represents the record of a research process carried out with the aim
to explore the possibilities of making a psychological test, which serves as an assessment of
creativity in terms of its components, namely, novelty, fluency and flexibility. This is done using
a videogame as the means to present tasks and also obtain information. This exploration is made
having the Evidence Centered Design (ECD) methodology as the guide from which the relevant
competencies to measure and the tasks that will allow to monitor subjects’ behavior are defined.
It was possible to build 2 pilot maps and these were presented to 5 individuals. With the results
of this stage it is clear that the development of this kind of tests is possible, having all the

requirements needed in a rigorous assessment process.

KEYWORDS: creativity, assessment, videogames, construction, measurement.



INTRODUCCION

La creatividad es un constructo bastante complejo para la psicologia y aunque ha sido
estudiada en la disciplina desde sus inicios, aun en la actualidad no existen consensos claros
sobre su naturaleza y definicién. Una de las cuestiones relacionadas con la creatividad que no se
encuentra consolidada completamente es su medicion; sobre esto existe gran variedad de pruebas
que emplean metodologias muy distintas y se basan en referentes tedricos diferentes; sin
embargo, en su mayoria las pruebas para la creatividad se plantean sobre medios clasicos como
el 1apiz y el papel. En este proyecto de investigacion, se pretende realizar una exploracion de
alternativas a las practicas de medicidn tradicionales, especificamente empleando los
videojuegos, ya que estos son una herramienta dindmica que permite a quien interact(a con ellos
desarrollar gran variedad de comportamientos, tal y como seria deseable en una prueba de
creatividad. Inicialmente, se exponen ideas relevantes como el planteamiento del problema, la
justificacion del proyecto y antecedentes encontrados, alli se sitda la investigacion en el marco
actual de trabajo y se hace evidente la necesidad que existe de pruebas psicoldgicas en este
ambito. A continuacidn se realiza una exploracion teérica que abarca teorias relevantes sobre la
creatividad; ademas se da una mirada a las cuestiones psicologicas presentes en los videojuegos
que los hacen valiosos para el trabajo psicoldgico. En la seccién de metodologia se exponen a
profundidad el marco de trabajo denominado disefio centrado en la evidencia y las caracteristicas
del juego elegido para llevar a cabo el estudio. Posteriormente, se detallan las etapas de
construccién y pruebas piloto realizadas, incluyendo los componentes definidos en la
metodologia de disefio centrado en la evidencia. Finalmente se presentan los resultados y un
analisis descriptivo de los comportamientos para concluir con las posibilidades de aplicacion y

sugerencias para futuros proyectos.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La vida en el siglo XXI se desarrolla a través de dinamicas diferentes a las de épocas
anteriores, es por ello que se pueden observar cambios en distintos &mbitos de la vida humana
como el comercio, la politica, la economia, la educacion, la comunicacion, entre otros. Dichos
cambios en las formas de funcionami ento ocurren constantemente, y se deben en gran medida al
desarrollo de la tecnologia, que ha facilitado las condiciones para una sociedad mucho mas
conectada, donde las distancias y los tiempos se han acortado, y se ha otorgado una posicion
privilegiada a la informacion y las ideas como herramientas fundamentales para construir y
dirigir el mundo de hoy.

En un mundo como el actual, inmerso en un permanente afan por el cambio y la busqueda
de soluciones a sus multiples problemas; se hace evidente la necesidad de nuevas ideas que
permitan una adaptacion a las dindmicas contemporaneas, y en este sentido adquieren
importancia nociones como la creatividad, entendida como la interaccion de varios componentes
por la cual un individuo o grupo generan un producto que es novedoso Yy Gtil dentro de un
contexto especifico (Plucker et al., 2004 citados en Cropley, 2016) o la innovaciéon como la
forma en que las ideas o productos creativos son aplicados de forma rentable, generalmente en
un sentido comercial o econdmico (Megalakaki, Craft, & Cremin, 2012). Tales conceptos son
relevantes en la medida en que implican una posibilidad de generar ideas requeridas por la
sociedad para responder al cambio y emprender nuevas formas de proceder en campos tan
variados como el arte, la ciencia o la politica.

En el caso de la psicologia, la creatividad comenzé a recibir la atencion de los cientificos
a partir de 1950 cuando Guilford en su conferencia inaugural como presidente de la APA

advirtio sobre la importancia de esta tematica de investigacion (Corbalan & Limifiana, 2010).



Aunque, como evidencian Runco y Albert (2010) desde antes del siglo XX muchos otros
tedricos se habian comenzado a hacer cuestionamientos y a generar discusiones en torno al tema
de la creatividad; es a partir de éste pronunciamiento que se comienza a tomar un enfoque
cientifico que buscara avanzar en las discusiones y reflexiones existentes hasta el momento; y a
consecuencia de ello, la produccién cientifica del campo en los afios subsiguientes experimentd
una gran fertilidad, que se puede ver en nuevas metodologias y variedad de modelos tedricos
sobre la creatividad (Kozbelt, Beghetto, & Runco, 2010).

A lo largo de todo el desarrollo investigativo en el tema de la creatividad, algunas de las
temaéticas que se han abordado consistentemente pueden ser sintetizadas a través de las siguientes
preguntas: ¢(Coémo funciona la creatividad? ¢ Qué caracteristicas tienen las personas creativas?
¢Coémo se identifica un producto creativo? Uno de los autores que ha aportado ideas valiosas
para el avance en la resolucién de dichas incognitas fue Guilford al realizar una diferenciacion
entre los conceptos de pensamiento convergente y divergente (M. A. Runco & Albert, 2010) y
como afirma Esquivias (2004): ...demostré ademas, que la creatividad y la inteligencia son
cualidades diferentes” (p. 9). Por otro lado, se han planteado algunos modelos teéricos que
pretenden explicar, mediante diferentes variables y formas de interaccién, el funcionamiento de
la mente al momento de generar ideas novedosas que son: el enfoque psicométrico, el enfoque
componencial y el enfoque de sistemas (Kozbelt et al., 2010).

A pesar del desarrollo que ha tenido el concepto en base a los aportes de muchos teéricos
que han permitido la construccion de conocimiento alrededor del tema; la creatividad es una
caracteristica humana compleja en la cual interactian muchos aspectos como la motivacion, la
personalidad, el entorno social o las emociones (Esquivias, 2004; Sternberg, 2006) y no puede

ser abordada desde una sola perspectiva, por el contrario, como lo demuestra la historia de la



investigacion (Megalakaki et al., 2012) se puede y se ha hecho desde perspectivas muy variadas,
con el fin de dar respuesta a los interrogantes centrales que han existido en este campo de
estudio. Por lo tanto, aln la investigacion tiene mucho por hacer en lo que respecta a la
creatividad.

En ese sentido, uno de los campos donde aun falta por desarrollar se refiere a la manera
en que se puede medir la creatividad, ya que aunque ha sido una de las perspectivas que se han
abordado con anterioridad para definir el concepto, no se ha llegado a consensos y las pruebas
desarrolladas contintan presentando dificultades y siendo discutidas por los investigadores.
Teniendo en cuenta ello, se presentan a continuacion algunos de los métodos usados hasta ahora
en la medicion de la creatividad, y se analizan sus dificultades, con el fin de esbozar una vision
general de la situacion que atraviesa el enfoque psicométrico en el tema de creatividad.

Uno de los tipos mas comunes de medicidn, son las pruebas basadas en el pensamiento
divergente, en las cuales el evaluado debe producir la mayor cantidad de respuestas con base en
un estimulo presentado, que puede ser verbal, grafico o de otro tipo, las cuales seran valoradas de
acuerdo a criterios como fluencia, flexibilidad, originalidad o elaboracién (Sanchez, Garcia &
Valdés, 2009). Entre éstas, son reconocidas las pruebas de Torrance del pensamiento creativo
TTCT por sus siglas en inglés. Otro enfoque de evaluacion se basa en las personas y por tanto
indaga acerca de comportamientos que éstas han realizado en el pasado y que tienen
caracteristicas relacionadas con la creatividad, tal es el caso del Cuestionario de Logro Creativo
CAQ, el cuél presentan items en dominios muy variados que deben ser respondidos por quién es
evaluado de acuerdo a qué tanto se relacionan las afirmaciones con experiencias que haya tenido

(Plucker & Makel, 2010).



Debido a que muchas pruebas se concentran en elementos aislados que caracterizan a la
creatividad, surge como propuesta el enfoque componencial, el cual pretende considerar varios
componentes de la misma y de esta manera abarcarla mejor; a partir de este enfoque surge la
técnica conocida como Consensual Asessment Technique (CAT) en la cual un grupo de jueces
evalUa los productos o procesos creativos en una escala de 1 a 5 segun su nivel de creatividad
(Megalakaki et al., 2012). Sin embargo, esta técnica es usada ampliamente en cuanto a la
medicién de productos, ya que esta area es considerada por varios autores (Baer & Kaufman et
al., 2004 citado en Plucker & Makel, 2010) como la forma méas apropiada de medicién de la
creatividad a razdn de las posibilidades practicas que ofrece al disefio de productos comerciales,
entre otras aplicaciones.

De acuerdo a lo presentado previamente, se puede notar la variedad de métodos de
medicidn existentes; no obstante, dichas pruebas poseen falencias, entre las cuales se encuentra
su validez de contenido, debido a que se refieren a componentes aislados de la creatividad,;
también se encuentran pruebas no estandarizadas, lo cual dificulta la comparacion de resultados
en aplicaciones realizadas por otros investigadores. Finalmente, los test de pensamiento
divergente se utilizan ampliamente a pesar de ser muy antiguos (Plucker & Makel, 2010) y no
consideran posteriores desarrollos en la teoria de la creatividad donde se asume que éste proceso
incluye también la aplicacion del pensamiento convergente.

Teniendo en cuenta las dificultades de las pruebas tradicionales para medir creatividad,
cabe suponer que es posible proponer nuevas formas de evaluacion que pretendan superar los
problemas. En este sentido, los videojuegos representan una alternativa a la medicion de
variables psicoldgicas, debido a que reducen costos de aplicacion y facilitan procesos como la

calificacion y procesamiento de las respuestas, arrojando resultados inmediatos; asimismo



facilitan la estandarizacion y comparacion de resultados obtenidos en cada aplicacién, lo cual
puede ser Util para el mejoramiento de las pruebas.

Se han hecho investigaciones en las cuales se utilizan medios interactivos en relacion con
variables psicoldgicas; especificamente en un estudio llevado a cabo por Quiroga et al. (2015)
donde fueron usados 12 juegos relacionados con habilidades como la visualizacion,
memorizacion, analisis y calculo; asi como pruebas psicoldgicas dirigidas a distintos
componentes de la inteligencia. Al comparar los puntajes obtenidos en juegos y pruebas, se
encontrd una alta correlacién entre el desempefio en videojuegos enfocados al entrenamiento
mental y componentes de la inteligencia, por lo que estos autores consideran que las
indagaciones sobre posibilidades ofrecidas por los videojuegos en la medicion psicoldgica son
valiosas. También, se encuentran propuestas como la de Cropley y Cropley (2016) en la cual se
busca evaluar la creatividad por medio de una aplicacion movil y se enfocan los hallazgos hacia
su aplicacion en el campo educativo.

Una de las formas de investigacion con videojuegos en psicologia es el uso de la
medicion encubierta que consiste en la obtencion de informacion de manera automatica mientras
el individuo se encuentra jugando; esto puede encontrarse en autores como Drachen y Canossa,
(2009) que proponen el empleo de métricas y acciones en el juego como fuente de informacion
para investigaciones. Por su parte Castafio (2010) construy6 una serie de pruebas en la forma de
videojuegos sencillos para evaluar elementos del razonamiento en nifios; todos ellos ratifican lo
adecuado que es este método en sus investigaciones en las cuales lo han utilizado segun sus

necesidades y recursos.



Particularmente Kim y Shute (2015) utilizaron el juego Physics Playground para evaluar
la creatividad a traveés de la medicion encubierta y lo hicieron con base en la metodologia
llamada “Disefio centrado en la evidencia” (ECD por sus siglas en inglés) para la construccién de
su evaluacion. El trabajo de Kim y Shute representa un antecedente importante para los
propositos de la presente investigacidn; sin embargo es necesario tener en cuenta que la
implementacién de una estrategia de medicion encubierta construida bajo los criterios del ECD
para el caso de videojuegos ha sido llevada a cabo por medio de programas informaticos o
modificaciones a las versiones originales de los juegos, de tal manera que durante el desarrollo
de una sesidn, la evaluacion ocurre automéaticamente a través de la captura de datos relacionados
con las acciones realizadas por el jugador; lo cual requiere acceder al codigo del juego y esto es
una accion que se dificulta al trabajar con juegos comerciales en los cuales el fabricante lo
guarda con gran reserva; es por ello que para cualquier investigacion que pretenda hacer uso de
videojuegos comerciales, la modificacion de los mismos, sera una limitacion. Por lo anterior, en
este estudio se realiza la evaluacion con base en la observacion de los investigadores de cada
sesion de juego vy la recoleccién de informacidn esta guiada por una rubrica previamente
construida bajo las directrices de la metodologia ECD; si bien el método de obtencion de
informacion es diferente al utilizado por otros investigadores, ello no implica afectacién al
procedimiento, dado que en este caso las herramientas informaticas solo brindan mayor agilidad
en la captura de datos.

En base a las ideas planteadas acerca de la pertinencia del concepto de creatividad en
la sociedad actual, las cuestiones aun por abordar en el campo de la medicidn del constructo, asi
como las posibilidades que ofrece una metodologia de evaluacion por medio del videojuego; se

pretende en este proyecto de investigacion evaluar la creatividad con base en la medicion



encubierta fundamentada en el disefio centrado en la evidencia y haciendo uso del editor de

mapas del juego StarCraft para construir la situacion evaluativa.
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JUSTIFICACION
La medicion de la creatividad es necesaria en la actualidad, si se considera la manera en
que la sociedad demanda constantemente ideas creativas y como la innovacion toma un papel
protagdnico en la vida contemporanea; es por ello que si se pretenden ejecutar procesos creativos
en cualquier &mbito, sera necesaria una estrategia de medicion que permita tomar decisiones y
verificar los resultados obtenidos; necesidad frente a la cual este proyecto propone una

satisfaccion.

Por otra parte, es evidente la dificultad que presentan los sistemas educativos
tradicionales para formar individuos con las capacidades necesarias para responder a las
demandas de una sociedad dinamica, globalizada y en constante cambio (Robinson, Minkin, &
Bolton, 1999); por tanto esto se configura como un problema en el cual un instrumento de
medicion de la creatividad podria aportar para su solucion, en tanto se utilice con el fin de

mejorar las capacidades de los estudiantes para responder al estatus actual del mundo.

El uso de plataformas digitales e interactivas como los videojuegos es adecuado, por
cuanto ofrece posibilidades que las pruebas psicoldgicas construidas sobre medios analdgicos, a
saber, en papel, no poseen; como son la velocidad en su aplicacion y calificacion o el
aprovechamiento de caracteristicas especiales de los dispositivos electrénicos en virtud de
registrar mas detalladamente las conductas de los individuos; ademas cada vez es mas evidente
lo atil que resultan los videojuegos en campos que van mas alla del entretenimiento (Kaufman &
Green, 2015). Por otra parte como manifiestan Shute y Ventura (2013) las pruebas usadas
tradicionalmente poseen dificultades en su validez causadas por la busqueda de confiabilidad, en
la cual se simplifican y fragmentan las situaciones evaluativas creando una actividad

descontextualizada. Con los inventarios basados en el autoreporte existen también posibilidades
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de mejoramiento, por cuanto estan sujetos a la deseabilidad social de quien responde y su forma
de interpretarlos. Es por todo esto que la busqueda de estrategias de evaluacion diferentes es

necesaria.

Finalmente, este proyecto permite a sus investigadores la indagacion relacionada con
temas de su intereés, tales como la creatividad y las posibilidades de aplicacion gque tienen los
videojuegos en la investigacion o en el ejercicio profesional de la psicologia. En adicion a ello, el
desarrollo de este proyecto, contribuye al aprendizaje detallado acerca de como se lleva a cabo
una investigacion para generar conocimiento cientifico, por lo que es altamente enriquecedor

para quien lo desarrolla.
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ANTECEDENTES
Considerando que la presente investigacion se propone abordar la medicion de un
constructo psicolégico por medio de videojuegos, se han consultado investigaciones realizadas
en relacion al tema; particularmente, aquellas que se enfocan en las caracteristicas practicas que
los videojuegos ofrecen para distintos usos ademas del entretenimiento, como es el caso de la
evaluacion de variables psicolégicas. A continuacion se presentan aquellos trabajos que aportan

ideas y sirven como base a la formulacién de esta investigacion.

En el campo de la educacidn se necesita constantemente evaluar a los estudiantes; por lo
que en linea con esto Cropley y Cropley (2016) se encuentran en la construccién de un software
que permite a los profesores evaluar las producciones creativas de sus estudiantes con base en
una escala denominada Creative Solutions Diagnosis Scale, (CSDS) que brinda informacion
sobre los componentes de la creatividad conocidos como las cuatro p: “persona” referida a las
caracteristicas psicologicas individuales relevantes para la creacion; el “proceso” referido al
procesamiento cognitivo implicado; “producto” que son los resultados creativos y la “presion”
referida a las condiciones ambientales que la propician. Con este software en forma de aplicacién
movil, los docentes pueden apoyar a estudiantes creativos, promover ambientes favorables para
la creacion y facilitar los procesos cognitivos que llevan a ella. Por lo anterior, este trabajo
aprovecha el uso de la evaluacion asistida por computador con fines académicos, aunque la
informacidn de las producciones no se toma directamente a través del software, sino que es
suministrada por los profesores siguiendo los criterios propuestos en la escala CSDS para dar

puntajes a los productos como muestran los autores en la figura 1.
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Figura 1

Escala CSDS
Notat Al | A Litlle | Somewhal Quile o Yery
{0 {25) (50} Lol (75) Much - &
llm.} R i
Correciness ¥ 15
Performance v =0
Appropriateness | v =0
Relevance & | 42
Elfectivencss
D nosis ¥ 75
Prescriplion ¥ 15
Prognosis , v =0
Problemalieation | S0
Redireciion ¥ 75
Reinitiation . v T4
Redeflinition ¥ S0
Generalion v 15
Propulsion | 56
Convincingness [ v 10
Pleasingness v S0
Compleleness v 30
Gracelulness ¥ | i
Harmoniousiness v 25
Elepance | 43
Foundationality 4 5
Transferahility | ¥ 25
Germinality v 30
Semimalilv v ]
Vision | 25
Pathfinding v 0
Genesis | 21
Ovwerall Creativity | 43

Fuente: Cropley y Cropley, 2016, p. 21.

A diferencia del enfoque anterior, la medicidn encubierta o Stealth assessment es una
forma de evaluacion que recopila informacién a partir de los comportamientos que un sujeto
realiza en determinada actividad, sin que este tenga conocimiento de que esta siendo evaluado.
Las autoras Kim y Shute (2015) utilizaron esta metodologia con el juego Physics Playground
para evaluar la creatividad a través de las soluciones dadas a problemas de fisica y de los niveles
creados por los mismos jugadores. Para ello, se basaron en un modelo de evaluacion denominado
“disefio centrado en la evidencia” (Evidence-centered design) que se compone de 3 estapas; pri

mero se definen las competencias a evaluar, luego se determinan las acciones que se
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consideraran como evidencia de dichas competencias y por Gltimo se considera la naturaleza y
forma de las tareas en las que se recogera tal evidencia. Para la evaluacion se tuvieron en cuenta
las variables de “fluencia” como cantidad de ideas producidas en determinado tiempo;
“flexibilidad” que se refiere a la variedad de categorias lograda al presentar ideas y
“originalidad” considerada como la diferenciacion del comportamiento respecto a lo esperable;
en la figura 2 se muestran las variables de interés relacionadas con la creatividad y los

respectivos comportamientos que sirven de evidencia a éstas.

Figura 2

Variables de creatividad evaluadas por medio de medicion encubierta

CM Variables EM Variables

Fluency Number of agents used in a problem

Number of drawn objects per solved problem

Number of drawn objects per unsolved problem

Flexibility Number of correct agents attempted in the problem

Standard deviation among frequencies of agent use [per session] [R]
Consecutive use of incorrect agent [R]

Originality Difference between ball trajectory in a solution from the expected
trajectory

R indicates negative evidence.

Fuente: Kim y Shute, 2015, p. 110.

Finalmente, llegaron a la conclusion de que los métodos tradicionales de validacion de
pruebas por medio de la correlacion con resultados obtenidos en instrumentos similares, no son
los mas adecuados debido a la naturaleza especifica de la creatividad que se mide a través de

videojuegos, la cual no es exactamente igual a la que miden pruebas no informaticas.
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Otra metodologia de medicion puede ser encontrada en la propuesta de las autoras
Hamlen y Blumberg (2015) que se centran en la trampa o cheating, un fenébmeno que ocurre en
los videojuegos a causa de la amplitud de posibilidades que presentan e incluso los errores en su
programacion que implican ventajas no intencionadas para el jugador. Dicho fenémeno debe ser
definido claramente para cada situacion en la que se pretende evaluar, de tal forma que sea claro
aquello que se considera trampa dentro de un juego especifico y en ese sentido es posible una
valoracion de tales actuaciones en cuanto a su nivel de creatividad; ejemplo de ello es una
situacion presentada en el juego Fallout 3 que ofrece dos opciones entre las cuales el jugador se
verd llevado a elegir; estas opciones son ayudar a un cientifico a encontrar a su androide que se
ha escapado o ayudar al androide a escapar, en ambos casos el jugador puede obtener
recompensas; sin embargo, existe la posibilidad de obtener ambas recompensas al traicionar al
androide y al cientifico, con lo cual el jugador estaria actuando por fuera de lo esperado y, en
consecuencia, se consideraria una conducta de cheating. Se trata entonces de una idea muy
valiosa para los intereses de la evaluacion que debe ser tenida en cuenta a la hora de utilizar un
videojuego como prueba de creatividad, sin embargo, tal metodologia por si sola no es suficiente
para una medicion completa dado que, es posible que los evaluados no utilicen siempre la trampa
para hallar soluciones a las situaciones planteadas; es por ello que estos casos se deben
considerar, pero ademas otras actuaciones creativas para una medicién mas completa.

Aunque el trabajo realizado por Quiroga et al. (2015) no estéa relacionado con el tema de
la creatividad, representa un modelo de apoyo que permite definir asuntos metodoldgicos en
cuanto al uso de videojuegos para evaluar variables psicologicas, los cuales son relevantes para
el planteamiento correcto de una investigacion. Estos autores pretendian conocer qué tan

confiable es medir la inteligencia a través de videojuegos comerciales; para lo cual utilizaron
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12 juegos enfocados en 4 categorias definidas por el creador: memorizacion, visualizacion,
andlisis, computo; y, por otra parte, 11 pruebas o subpruebas de inteligencia relacionadas con 5
habilidades definidas por Carroll (1993 citado en Quiroga et al., 2015) que son: inteligencia
fluida, memoria y aprendizaje, inteligencia cristalizada, percepcion visual y velocidad cognitiva.
Se aplicaron los instrumentos a una muestra total de 188 estudiantes universitarios a lo largo de 3
afios y finalmente, se encontro alta correlacion entre un factor general de inteligencia compuesto
por las subpruebas y el desempefio global en los videojuegos, por lo que se considerd que ambas
actividades se refieren a las mismas habilidades cognitivas. No obstante, los autores sefialan
algunas limitaciones que poseen los videojuegos comerciales a la hora de ser utilizados para la
investigacién o medicion; entre ellos estan la dificultad para transferir los hallazgos a otros
ambitos y la falta de control sobre caracteristicas de las actividades, por lo que es apropiado
considerar estas limitaciones en el planteamiento de futuras investigaciones.

En linea con lo anterior, la investigacion realizada por Castafio (2010) demuestra la
pertinencia y las posibilidades que ofrece el uso de un videojuego para la evaluacion de
elementos del pensamiento en una poblacion de nifios entre los 5 y 9 afios. En este trabajo se
pretendia realizar el pilotaje a una bateria de evaluacién compuesta por 4 pruebas construidas en
forma de videojuego; en las cuales se implementd la medicidn encubierta tomando datos de las
conductas relevantes durante el desarrollo de cada juego con el fin de dar cuenta de variables
tales como: razonamiento espacial, heuristico, probabilistico y silogistico; toma de decisiones,
planeacion e inferencia. El investigador concluye destacando que los videojuegos son una
herramienta apropiada para la medicion por cuanto tienen la capacidad de evidenciar constructos
psicoldgicos como en este caso el razonamiento; por ello se afirma que es recomendable la

replicacion de este tipo de estudios, lo cual representa un antecedente importante para la
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consideracidn de los videojuegos como instrumentos de evaluacién en la investigacion empirica
en psicologia.

La investigacion por medio de videojuegos presenta grandes oportunidades en la
obtencién de informacion, pero es necesario tener clara una metodologia para lograr esto; otra
propuesta metodoldgica es la que presentan Canossa y Drachen (2009) quienes han realizado
diversos estudios en los que se emplearon estrategias para la recoleccién de datos sobre el
comportamiento de usuarios, una de ellas es el andlisis de las métricas del juego, éstas brindan
informacion cuantitativa acerca de la interaccion jugador-juego, la cual puede comprender
comportamientos realizados dentro del juego, que van desde movimientos, recoleccion de
objetos, dialogos, hasta la pulsacion de un botdn. Este tipo de metodologia puede ser usada tanto
para el desarrollo comercial, como para la investigacion sobre aspectos del usuario y es aplicable
en general a cualquier juego donde el usuario ejecute acciones a traves de un personaje; de esta
manera las métricas del juego brindan informacidn objetiva acerca de los patrones de
comportamiento que aparecen al efectuar repetidas mediciones.

Otra propuesta para medir la creatividad a través de la observacion es el uso de listas de
chequeo construidas rigurosamente y probadas; esto es lo que hicieron Jamieson-Proctor y
Burnett (2002) en una investigacién longitudinal en la que pretendian evaluar el impacto de un
programa de intervencion enfocado en mejorar la creatividad de jovenes estudiantes. El estudio
tuvo una duracién de un afio, en el que se realizaron dos mediciones de la creatividad, al inicio y
al final de la intervencion; participé una muestra total de 540 estudiantes con edades promedio
de 10.7 afios, los cuales conformaban 3 grupos, uno de control, uno en el cual se aplico el
programa y se motivoé al uso de computadores para apoyar las actividades y otro donde

Unicamente se aplicé el programa sin hacer referencia al uso de computadores. Para la medicion
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de creatividad se construyo6 una lista de chequeo llamada “Creativity Checklist” con la cual los
profesores podian guiar sus observaciones y otorgar puntajes a los alumnos. La lista se basa en
una escala nominal de tres puntos que indican la frecuencia en que se pueden observar
indicadores de 9 rasgos asociados a la creatividad: fluencia, flexibilidad, originalidad,
elaboracion, motivacion intrinseca, inmersion en la tarea, toma de riesgos, imaginacion,
complejidad de la tarea; tras la primera aplicacion se hizo un analisis factorial en el que se
determino que el instrumento posee una alta consistencia interna (o = .93); por lo cual este tipo de
mediciones permite lograr un grado de objetividad en la observacion del desempefio de

individuos y con ello, se considera adecuado su uso en investigaciones relacionadas.
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OBJETIVOS
Objetivo general
Disefiar un instrumento de evaluacion de los componentes de fluidez, flexibilidad y
originalidad de la creatividad a través del desempefio en un video juego comercial, a partir de la

metodologia “disefio centrado en la evidencia”

Obijetivos especificos
-Construir una rubrica de puntuacion a partir de la metodologia “Disefio centrado en la
evidencia” para evaluar los componente de fluidez, flexibilidad y originalidad a través de

productos en el contexto de un videojuego.

-Elaborar un escenario de evaluacién a través del editor de mapas del videojuego

StarCraft teniendo en cuenta los componentes de fluidez, flexibilidad y originalidad de la

creatividad.

-Evaluar a través de un instrumento de observacion y un escenario de un videojuego los

componentes de fluidez, flexibilidad y originalidad de la creatividad, a un grupo de personas.
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MARCO TEORICO

Sobre la creatividad

Dentro del estudio tedrico en psicologia, la creatividad es uno de los conceptos o
nociones cuyo abordaje representa alta complejidad y hace necesarios grandes esfuerzos; debido
a que se le relaciona con otros constructos igualmente complejos como la inteligencia o la
personalidad; ademas se considera que en torno a él confluyen aspectos muy variados en la vida
de una persona, tales como su historia de vida y los conocimientos que adquiere a lo largo de
esta, el contexto social en el que se encuentra, la motivacion en un momento particular, sus
estilos de pensamiento, etc. Es por ello que hacer un abordaje completo de todos los asuntos
implicados en la creatividad requeriria de un trabajo muy amplio y exhaustivo que supera, por
tanto, las pretensiones del presente apartado; no obstante, a continuacion se desarrolla una
presentacion de los desarrollos tedricos mas pertinentes en relacion con la posibilidad que

ofrecen los videojuegos para reflejar en los jugadores caracteristicas asociadas con la creatividad.

Con el fin de dar una estructura entendible a los amplios aportes tedricos que se hacen
desde distintas perspectivas acerca de la creatividad, se ha propuesto una forma de describir las
tematicas principales que puede abordar una teoria de la creatividad agrupandolas en 4
dimensiones (Jordanous, 2015) que son: persona, producto, proceso y entorno, conocidas como
“las 4 Pes” por sus iniciales en inglés. Teniendo en cuenta esta diferenciacion, es posible
entender mejor los tipos de aportes que hace cada teoria, de modo que pueden abordar una o
varias de estas categorias y enfocarse en ellas para la explicacién de sus modelos sobre la

creatividad.

La definicidn de creatividad mas ampliamente aceptada por quienes investigan en el

campo ( Runco & Jaeger, 2012) incluye dos aspectos fundamentales: novedad y efectividad;
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aunque han sido Ilamados de diferentes maneras presentan dos condiciones indispensables para
considerar un producto o una idea como creativos; la novedad se refiere a lo poco comun,
aquello que esta por fuera de lo cotidiano o lo més conocido; sin embargo, esta condicion por si
sola no es suficiente porque podria lograrse simplemente como producto del azar o la
aleatoriedad, es por ello que la efectividad conocida también como appropriateness o utilidad,
implica la necesidad de que una idea ademas de ser novedosa, se adecue a las condiciones de
determinada situacion o solucione un problema para el cual ha sido planteada, cuando es el caso.
Con estas dos condiciones se construye una definicion simple, pero que permite la indagacion

rigurosa en el area.

Teorias cognitivas

Las explicaciones de la creatividad en términos cognitivos hacen especial énfasis en los
procesos a través de los cuales se llega a ser creativo y en la persona creativa al considerar las
diferencias individuales respecto a habilidades cognitivas que pueden impactar el desempefio de
un sujeto en tareas creativas (Kozbelt et al., 2010); sin embargo, se piensa que los procesos
mentales por los cuales surgen ideas originales no difieren realmente de los procesos implicados
en otros tipos de manipulacién de la informacién, por lo que aquello que diferencia a una idea
creativa segun este modelo no es la forma en que se genera, sino los criterios definidos por el

contexto (Garnham & Oakhill, 1996).

Entre las teorias cognitivas, se encuentra gran variedad de asuntos abordados (Runco,
2014) de esta manera, la creatividad se explica por medio de procesos explicitos e implicitos o

no intencionales, asimismo la generacion de metéforas y el pensamiento analdgico es otra
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posibilidad para producir elementos creativos. También se considera a la metacognicion como un
elemento importante en los programas de desarrollo de la creatividad, esta es especialmente
interesante por cuanto es un proceso puramente consciente que permite al individuo un control
sobre sus pensamientos para lograr de esta manera ideas creativas intencionadas (Kozbelt et al.,

2010).

Por otro lado se encuentran posturas igualmente fuertes dentro del modelo cognitivo en
las cuales se plantea a la creatividad como una forma de solucion de problemas y, en
consecuencia, se estudian en ella los procesos implicados en este modo de pensamiento.
Igualmente, existen otras posturas (Runco, 2014) en las cuales la creatividad es vista como el
proceso de encontrar problemas con todo lo que ello implica, que puede ser la existencia de
habilidades como la identificacién de problemas, definicidn, exploracién o su construccion;

siendo estas piezas clave para la definicion del proceso creativo desde esta perspectiva.

Teoria de la inversion

Sternberg (2006) ha hecho una descripcion de la creatividad con base en una metafora de
la inversion en mercados bursétiles, en la cual se considera que la creatividad requiere una
confluencia entre seis componentes que incluyen el conocimiento, los estilos de pensamiento, la
motivacion, la personalidad, las habilidades intelectuales y el entorno, con base en ello se
describe el ciclo de surgimiento de una idea creativa que comienza cuando un individuo tiene
ideas valiosas que en determinado momento no son reconocidas como tal, y las desarrolla hasta
lograr un estado en el que se reconoce mayoritariamente su importancia. Dentro de esta metafora

se piensa que el individuo creativo posee a su vez la capacidad de convencer a otras personas de
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lo valiosas son las ideas que defiende. Lo anterior se resume en la metafora de comprar con bajo

valor y vender con alto valor.

Los estilos de pensamiento son otro concepto utilizado por Sternberg para explicar las
diferencias individuales en relacion con la posibilidad de producir mas ideas creativas; en tal
sentido, esta conceptualizacion se enmarca en la explicacion psicoldgica de la persona creativa;
sin embargo, los estilos de pensamiento se consideran en relacion con la inteligencia y no tanto
en relacion con la personalidad de un sujeto, por lo que se realiza una descripcion de éstos en
términos de las diferencias en procesamiento que conlleva cada uno, lo que se asemeja a un

enfoque centrado en los procesos (Puente Ferreras, 1999).

Finalmente, se puede afirmar que la teoria de la inversion toma en consideracion varios
elementos importantes y su protagonismo en la explicacion de la creatividad, aunque centra su
interés principalmente en el entorno, la persona y los procesos, teniendo en cuenta que la
creatividad depende en gran medida de una decision consciente por producir ideas. Asimismo,
esta teoria permite hacer una descripcion de los estilos de pensamiento que pueden llevar a la
creacion y las caracteristicas del contexto que pueden impulsar o retrasar el desarrollo de

esfuerzos creativos.

Teoria de etapas

En esta teoria se piensa a la creatividad como un proceso que ocurre a través de diferentes
momentos; dentro de esta concepcion la teoria de Wallace (Jackson & Games, 2015) es una de
las mas importantes, en ella se enumeran 5 etapas que experimenta una persona para generar y
aplicar una idea creativa. La primera de éstas es la preparacion, momento en el que se recoge

informacion relevante y se definen aspectos necesarios del problema a solucionar, es decir,
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aquello que se quiere lograr con la produccion de una idea. Se conoce como incubacién al
momento en el que el sujeto no ocupa su conciencia o su atencién directamente en el problema,
lo cual otorga un tiempo para el desarrollo de la idea; posteriormente ocurre la intimacion y se
tiene la sensacion de que la idea estd a punto de surgir; la etapa clave es conocida como
Iluminacion o insight y es cuando aparece la idea que se buscaba, se puede describir como algo
repentino, un momento “ja-ha!”. Finalmente, con el surgimiento de la idea se da paso a la
verificacion donde se pone a prueba la idea en el contexto y se implementa la solucién al

problema.

Posteriormente se han descrito més claramente las distintas etapas y se ha puesto en
discusion el caracter lineal que poseen, planteando asi la posibilidad de que en el proceso de
creacion un individuo pueda experimentar en mas de una ocasion una etapa determinada como la
incubacion, o que recorra las etapas como si se tratase de un ciclo para perfeccionar una idea

hasta el mayor detalle posible.

Enfoque componencial

Desde esta perspectiva se reconoce la complejidad del fenémeno creativo y, en
consecuencia, se considera la existencia de relaciones entre multiples componentes que tienen
influencia en este. Amabile (Puente Ferreras, 1999) propone una forma de entender mejor a la
creatividad al pasar de concebirla como una habilidad general, a hacerlo como una constelacion
donde se incluyen elementos personales, motivacionales, sociales y habilidades cognitivas. Esta
autora se centra principalmente en 3 componentes relevantes para la creatividad, que son la
motivacion por la tarea, las habilidades relacionadas con el campo en el que se esta actuando y
habilidades relacionadas con la creatividad. Con esta teoria se conjugan elementos de caracter
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distinto que deben ocurrir simultaneamente (Megalakaki et al., 2012) para para que se dé la
creatividad, sin que ello implique dejar de lado otras propuestas tedricas como la teoria cognitiva
que permite definir las habilidades relativas a la creatividad en este modelo; por lo que al ser

integrador, se trata de un hito importante para el avance del entendimiento en el campo.

Teoria de sistemas

En este grupo de teorias se existe una vision mas amplia y cualitativa para explicar la
creatividad, en este sentido se tienen en cuenta los aspectos agrupados en las 4 p's, y las maneras
complejas en que estos interactian a través del tiempo para que una persona sea creativa.
Dentro es este modelo, la teoria de Csikszentmihalyi (Kozbelt et al., 2010) presta especial interés
al contexto en el que ocurre, llevando a un cambio en la concepcidn de la creatividad como algo
que se da en los individuos, para considerarla el producto de una interaccion entre los
conocimientos que existen en un campo, el individuo que con su conocimiento realiza cambios
en ese campo y el campo como tal en el que otros conocedores determinan lo que se considera
una contribucion original al campo; de esta manera la creatividad no es solo un concepto
intrinseco a los individuos, sino que el contexto ocupa una posicion importante en su definicién y

por lo tanto lo creativo puede variar segin un contexto y un tiempo determinados.

Medicién de la creatividad

La medicion de la creatividad es un asunto que se ha discutido desde que se comenzo a
estudiar el fendmeno; en esta discusion se planteaban preguntas sobre la posibilidad de medir la
creatividad o si realmente se diferencia de capacidades como la inteligencia. Con respecto a tales

discusiones el enfoque psicométrico considera que si es posible medir la creatividad con métodos

26



cientificamente aceptables y ademaés se afirma que es posible establecer diferencias entre
constructos como el cociente intelectual y la creatividad (Kozbelt et al., 2010). Este enfoque se
ocupa de aspectos como la validez y confiabilidad de las mediciones y no se adscribe a ninguna

teoria en particular, sino que sirve de insumo para investigaciones de diferente indole.

En cuanto a la forma de medir la creatividad se ha implementado gran variedad de
perspectivas dentro de las cuales se incluyen mediciones de aspectos de la personalidad que se
consideran relevantes para el desempefio creativo, mediciones enfocadas en los procesos
cognitivos, pruebas de autoreporte sobre logros creativos anteriores, etc. Una de las perspectivas
de medicidén mas valoradas es aquella que se realiza con base en los productos, debido a que
algunos autores (Cropley, 2016; Santaella, 2006) consideran esta fuente de informacion como la
mas idonea para evidenciar niveles de creatividad observables més alla de pruebas psicométricas;
es decir, poseen validez predictiva. Con respecto a un producto se valoran caracteristicas como:
el nivel de detalle; si implican enfoques nuevos frente a una situacion; si presentan mejoras con
respecto a productos o ideas ya existentes o si implican aportes aplicables para contextos

diferentes a aquel donde surgen, entre otras (Cropley & Cropley, 2016).

Aportes de Guilford
Dentro del enfoque psicométrico J. P. Guilford (Jackson & Games, 2015) fue uno de los
primeros autores en construir una prueba de creatividad, cuyo fundamento teérico se encuentra
en el modelo de la Estructura del intelecto (SOI). En sus escritos, Guilford sostuvo la idea de que
la creatividad es un concepto de naturaleza multivariada, en el que no solo inciden factores
cognitivos, sino también motivacionales y temperamentales. De esto se puede entender que en

cada persona pueden existir ciertas habilidades basicas en el procesamiento de la informacion, a
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partir de las cuales se desarrollan las diferencias individuales con la incidencia de otros
elementos, entre ellos la personalidad, ya que la creatividad puede ser vista como patrones de
comportamiento regulares en una persona que le permiten generar ideas y productos con las
caracteristicas de algo creativo. Por estos factores mencionados el autor reconoce que la
creatividad no se limita a unos elementos basicos contemplados por su modelo SOI. En adicion
a ello, al poseer conocimiento en dominios especificos un sujeto puede lograr un desempefio
creativo mayor, con lo cual, esta diferenciacion podria deberse a el grado de despliegue de las
habilidades bésicas que no es el mismo en todos los seres humanos, y ademas otras variables no
cognitivas influyentes en el proceso de creacion.

El modelo de estructura del intelecto SOI condensa las ideas de Guilford sobre la
inteligencia como una capacidad humana que abarca mas factores que los contemplados en los
test tradicionales de coeficiente intelectual. En este modelo se describen los elementos necesarios
para que un sujeto realice el procesamiento de la informacion en 3 categorias: contenidos,
operaciones y productos. Segun el autor, con estos factores es posible describir gran variedad de
fendmenos psicoldgicos en relacion con la inteligencia y la creatividad. En la figura 3 se detallan

los factores pertenecientes a cada categoria.
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Figura 3

Modelo de estructura del intelecto

'
Comportamentales
Memaoria
SOI Producciéndivergente
- Produccionconvergente
Productaos =

Elaboracién propia.

En el modelo SOI se definen tres factores principales como caracterizacién de la
creatividad que son flexibilidad, fluidez y originalidad. Desde su postulacion estos factores han
sido considerados como una medida valida de la creatividad por muchos autores (Esquivias,
2004; Mejia, 2012; Plucker & Makel, 2010; Pupiales Rueda, Suarez Riveros, & Romero Medina,
2013; Sanchez Escobedo et al., 2009; Tristan Lopez, Liliana, & Gonzalez, 2016); es por ello que

se hace necesario conocer la definicion de estas categorias.
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Fluidez.

Se trata de la capacidad para producir grandes cantidades de ideas con velocidad
(Santaella, 2006). Suele ser medida segun la cantidad de ideas producidas por una persona en
una unidad de tiempo determinada; teniendo en cuenta que se ha presentado una premisa; puede
ser probada en diferentes componentes del modelo SOI, tales como los contenidos figurales en
sus formas visuales y auditivos, esto dependera del tipo de premisa o situacién disefiada para

generar las respuestas en el individuo.

Por ejemplo: ante la peticion de encontrar la mayor cantidad de usos diferentes que puede
tener un boligrafo, se contabiliza el nimero de usos que una persona es capaz de encontrar en un
lapso de 60 segundos. No obstante, Guilford (1987) advierte que la fluidez no debe ser entendida
como un elemento directamente constitutivo de la creatividad, sino que parte de la hipdtesis de
que si alguien esté en capacidad para desempefiarse bien en estas tareas, esto hecho aumenta la

probabilidad de que pueda generar ideas y productos que seran considerados creativos.

Flexibilidad.

Es entendida como la capacidad que tiene un individuo para lograr variedad entre las
ideas que presenta, cambiando entre diferentes temas y categorias e incluso modificando su
perspectiva respecto a una situacion (Plucker & Makel, 2010). Lo mas importante en
este componente es la capacidad para cambiar entre diferentes modos de pensamiento, de tal
manera que para evaluarlo, se pueden utilizar pruebas que impliquen la necesidad de buscar

nuevos acercamientos a un problema como el sugerido por Guilford (1987) en la cual el
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individuo debe doblar el papel donde escribe, cambiando asi de enfoque y actividad para lograr
una solucion adecuada a las condiciones del problema. Dentro del modelo SOI se contempla la
operacion llamada transformacion, la cual tendria relacién con la posibilidad de generar
productos a partir del cambio en los tipos de contenido informacional o el tipo de productos
requeridos para determinada situacion lo que, en definitiva es un modo de funcionamiento que

facilita la flexibilidad.

Originalidad.

Es la habilidad para producir ideas y soluciones a problemas novedosas con respecto a lo
existente; aportaciones que son poco predecibles o alejadas de lo que la mayoria de las personas
propondria en determinadas condiciones. (Sanchez Escobedo et al., 2009; Santaella, 2006).
Guilford (citado en: Kozbelt, et al., 2010) afirma que las ideas originales solo son posibles
cuando los test usados para medirlas permiten un grado de pensamiento divergente, es decir, que
se brinde la posibilidad de generar variedad de ideas y estas puedan ser sometidas a

consideracion dentro de los requerimientos de aquello que se necesita lograr.

Un elemento importante a considerar con respecto a los productos de un procesamiento
divergente es su caracter l6gico, el cual segun Guilford se basa en la relacién existente entre el
estimulo inicial o caracteristicas de un problema y la solucién o producto obtenido tras el
procesamiento de la informacion, es decir, su relevancia. Dado que en la produccion divergente
puede aparecer gran variedad de ideas, podria llegarse a pensar que algunas de estas no cumplen
el criterio de relevancia, ya que parecen ilogicas y totalmente alejadas del contexto en el cual son

requeridas; sin embargo, este autor considera logicas dichas ideas aungue se presenten muy
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alejadas del estimulo inicial, bajo la suposicién de que el individuo utiliz6 criterios no habituales

para considerarlas relevantes con respecto a su problema.

Las ideas expuestas sobre el pensamiento de Guilford con respecto al fenémeno de la
creatividad, dan cuenta de la complejidad del mismo; lo que se hace claro cuando el autor
reconoce la incidencia de elementos no solamente cognitivos, sino también afectivos, de la
personalidad, del temperamento y del conocimiento adquirido. Ello implica que este modelo
tiene la potencialidad de proveer un marco comprensivo y explicativo para la amplia variedad de
respuestas y comportamientos que se relacionan con la creatividad; lo cual resulta importante
para la investigacion, ya que permite unificar gran cantidad de factores relevantes generando

consistencia tedrica.

Los videojuegos

Cuando se trata de definir a los videojuegos existen grandes diferencias de opinién, como
lo muestran Egenfeldt-Nielsen, Smith y Tosca (2013), esto debido a que en la descripcion de un
juego se pueden incluir muchas actividades distintas que van desde aquellas que diariamente
realizan los nifios haciendo uso de su imaginacion hasta juegos mas estructurados como el
ajedrez. Para el caso de los videojuegos también hay gran complejidad en su definicion debido al
amplio nimero de géneros existentes, donde cada uno propone caracteristicas, reglas y formas de
interaccion diferentes. Es por todo ello que una definicion que incluya todos los tipos de juegos
es dificil de construir; no obstante, es necesario para el estudio de los videojuegos, tener claridad
sobre algunas de sus caracteristicas méas esenciales. En este sentido se entiende por videojuego a
un juego que se soporta en un programa informatico con el cual los individuos interactian a

traves de dispositivos electronicos como consolas o computadoras.
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Teniendo en cuenta la definicion de videojuego adoptada, se hace necesario reconocer la
existencia de diferentes tipos, que han sido clasificados por géneros; esta distincion permite la
especificidad y la investigacion sobre los efectos que ciertos tipos de videojuego pueden tener.
Por lo anterior, se presentan algunos de estos con base en la clasificacion que hacen Jackson y

Games (2015) en el libro llamado video games and creativity.

Accion: son juegos en los cuales el desafio central estd basado en la habilidad del
jugador, en muchos casos su velocidad y reflejos. Dentro del género se encuentran juegos de
disparos y de peleas.

Aventura: en estos juegos la actividad principal del jugador se enfoca en la exploracion
de mapas amplios y no suelen ser violentos ni requieren grandes habilidades para ser jugados.

Accion y aventuras: son aquellos juegos en los cuales se debe avanzar por medio de
batallas con enemigos y la exploracion de mapas donde se adquieren objetos que otorgan
mayores capacidades; también, en estos juegos hay oportunidad para resolver acertijos. Los
juegos de este género se basan principalmente en las acciones mencionadas que se llevan a cabo
para el logro de metas definidas.

Juegos de rol: los aspectos centrales de estos juegos son algunas variables como la
velocidad, fuerza o agilidad, que un jugador debe trabajar por mejorar para su personaje y esto le
permite interactuar con situaciones del juego donde dichas variables son determinantes para el
logro de acciones como poder vencer a un enemigo o escapar de alguien.

Simulacion y administracion de recursos: se trata de juegos que pretenden asemejarse

a situaciones del mundo real en los que se debe hacer un buen manejo de los recursos o un
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despliegue de habilidades requeridas para la actividad que se esta simulando. Entre ellos estan
simuladores de conduccion y de construccion de ciudades.

Estrategia: en este género el jugador debe concentrarse en emplear tacticas que le
permitan obtener la mayor cantidad de recursos y todo tipo de ayudas necesarias para vencer a su
oponente; por lo que requieren de capacidad para la planeacion. Generalmente ofrecen la
posibilidad de controlar grupos de personajes y de observar el mapa desde una perspectiva
superior.

Un asunto relevante para la investigacion psicoldgica de este tema es el hecho de que un
videojuego representa una situacion en la que el procesamiento cognitivo posee un gran
protagonismo ya que en estos, los jugadores deben realizar tareas cognitivas de diverso tipo
como tomar decisiones, hacer conjeturas, emplear la memoria, planear, procesar informacion
visual o solucionar problemas con todo lo que ello implica. Sin embargo, el empleo de recursos
cognitivos puede variar de acuerdo con la complejidad del juego en tanto algunos pueden
requerir el uso de habilidades fisicas en mayor grado que las cognitivas, tal es el caso del género
de accion; es por ello que no todos los videojuegos implican la misma demanda cognitiva para el
usuario y esto tiene implicaciones en su posibilidad para ejercitar o mejorar ciertas habilidades
cognitivas.

Como muestra de que la interaccion entre individuos y videojuegos posee un componente
cognitivo, investigaciones como la de Jackson & Games (2015) han encontrado que personas
jugadoras habituales del género accidn poseen un mejor procesamiento de informacion espacial y
habilidades como la rotacion espacial mas desarrolladas en comparacion con aquellos individuos
gue no acostumbran jugar videojuegos. En general estos autores consideran que todo

videojugador puede verse beneficiado al mejorar sus habilidades para la resolucion de
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problemas, debido a que en la mayoria de géneros éstos se presentan repetidamente, implicando
una necesidad de esfuerzo para aquel que se propone avanzar en el juego.

Con todo, la investigacion acerca de los procesos y habilidades cognitivas implicadas en
los videojuegos tiene atn un campo amplio por cubrir, que representa alto interés debido a las
posibles aplicaciones en el mundo real de las habilidades que serian logradas a traves del
videojuego y que impactarian la vida de quienes las desarrollen con un alcance que supera su
desempefio dentro de los juegos; lo anterior es apoyado por la idea de Bavelier et al. (2011,
Citados en Jackson & Games, 2015) los cuales defienden que los videojuegos representan
escenarios propicios para el entrenamiento de habilidades cognitivas y ademas poseen la
caracteristica de ser altamente motivantes, lo cual puede implicar beneficios para quien busca
mejorar su desemperfio cognitivo de forma efectiva.

Uno de esos elementos que podria ocurrir en el proceso de un videojuego es la
creatividad, especificamente en aquellos suficientemente complejos en los que existen
posibilidades para realizar actividades cognitivas relacionadas con la misma; tales como
exploracién, ensayo y error, generacion y aplicacion de ideas variadas, planeacion, etc. Respecto
a esto, los autores Bowman, Kowert y Ferguson (2015) afirman que, en general, el escenario
planteado por un videojuego a los usuarios, ofrece potencialidades para el empleo de la
creatividad debido a que estos son actividades en las cuales se enfrentan situaciones nuevas, de
maneras diferentes y Gnicas que no seria posible experimentar con las limitaciones del mundo
real; asimismo Bruner (1963, citado en Bowman, Kowert y Ferguson,2015) plantea que estas
caracteristicas de libertad y experimentacion pueden promover la ocurrencia de nuevas

asociaciones entre ideas, comportamientos y objetos, algo que es bastante relevante en un
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proceso creativo por lo que los videojuegos son una herramienta propicia para la expresion de la

creatividad.

36



METODOLOGIA

Enfoque

La presente es una investigacion de caracter cuantitativo y enfoque empirico-analitico,
puesto que pretende un acercamiento a la teorizacion sobre un dominio especifico del
conocimiento, haciendo uso de instrumentos que cuantifican fendmenos para facilitar su
conceptualizacién y analisis, el cual se hace por medio de procedimientos validados por la
comunidad cientifica. Todo ello se resume en un proceso riguroso de deduccion en el que el
investigador debe llevar a cabo una serie de acciones ya establecidas que comprenden, la
delimitacion de un problema concreto con base en fundamentos tedricos, formulacion de
hipétesis, recoleccion de informacion empirica, tratamiento e interpretacion de los datos, entre

otras.

Tipo de estudio

Esta investigacion es de tipo exploratorio ya que pretende realizar un acercamiento a la
medicién de variables psicoldgicas como es el caso de la creatividad, por medio de una estrategia
que difiere de las practicas mas comunes de la psicometria hasta el momento y que no se
encuentra ampliamente investigada aun; por lo tanto, el presente estudio puede generar preguntas
para futuras indagaciones en el tema. Teniendo en cuenta la disponibilidad de recursos, se
implementd la metodologia de disefio centrado en la evidencia haciendo uso de la observacion en
lugar de la obtencion automatica de datos, como han hecho otros investigadores, por lo que el
analisis realizado con base en tales datos no abarca aspectos relevantes para otros niveles de
investigacion. En adicion a lo anterior, se puede considerar también que la investigacion posee

un alcance descriptivo, en tanto recolecta informacion relacionada con la variable de creatividad
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y sus diferentes componentes. Con la informacién obtenida se realizé un procesamiento

detallado que permitié organizarla y realizar afirmaciones descriptivas basadas en ella.

Disefio
El disefio de esta investigacion es de tipo transversal porque evaluia las variables
pertinentes de su muestra en un Unico momento y a partir de ello realiza el tratamiento

correspondiente.

A diferencia de otros estudios, en el presente proyecto de investigacion se mide la
creatividad de las personas teniendo en cuenta sus comportamientos dentro de un videojuego y
no con base en métodos tradicionales de evaluacion psicologica. Por lo anterior, es necesario
disefiar una estrategia de medicidn que posea criterios cientificos y sea adaptable a la naturaleza
de la actividad a través de la cual se realiza la medicion; para lograr estos propdsitos se considera
que la medicién encubierta es adecuada; este tipo de medicidn se realiza con base en los criterios
definidos por el Disefio centrado en la evidencia (Kim & Shute, 2015) o Evidence Centered

Design (en adelante ECD), el cual se detalla a continuacién.

El disefio centrado en la evidencia

El modelo de trabajo ECD es una metodologia empleada para disefiar evaluaciones que
permite a quien construye la prueba una fundamentacion en lo tedrico y un disefio estructural de
los criterios de evaluacién, los cuales aportan rigurosidad a los resultados obtenidos. También
brinda criterios de seleccion o construccion para las tareas a implementar en el momento de la

evaluacion. EI ECD ha sido aplicado para la evaluacién por medio de videojuegos anteriormente
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(Shute, Ventura & Zapata, s.f), razon por la cual se considera un estandar de trabajo idoneo para

los propositos de la presente investigacion.

El ECD se compone de tres etapas que permiten definir los aspectos necesarios para una
medicidn; a continuacion se explican dichas etapas como son expuestas por Shute y Ventura,

(2013):

Modelo de competencias.

Es la etapa en la que se define una variable de interés que sera evaluada a través de
medicion encubierta, esta puede ser del tipo conocimientos, habilidades, experiencia, entre otros.
Posteriormente se piensa en los factores que componen a la competencia general y cuando estan
claros, se define una estructura o jerarquia en la cual se tienen en cuenta aspectos como la
primacia que podrian tener unos componentes sobre otros. Por ejemplo, si se evaltan los
conocimientos en el area de ciencias naturales de un estudiante, se definirian componentes de
esta variable como su conocimiento en biologia, quimica y fisica; a partir de estos se valora
segun criterios tedricos o del evaluador si todas las areas tienen la misma importancia dentro del
concepto “ciencias naturales” o si es el caso en que alguna se considera mas representativa y por
tanto tiene mayor peso dentro de las mediciones que se hagan, lo que impactara mas el nivel de

conocimientos en ciencias naturales de alguien.

Modelo de evidencia.

Esta es la etapa en la cual se tienen en cuenta las competencias definidas para especificar
los comportamientos, acciones o0 acontecimientos observables y medibles que guardan relacion
con las variables contempladas en el modelo de competencias. En esta etapa se definen dos
asuntos principales: las reglas de evidencia y el modelo estadistico; las primeras son las

conductas especificas que seran tenidas en cuenta como evidencia, el segundo es la definicion de
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un criterio estadistico que permita relacionar las evidencias con las competencias. La finalidad
del modelo de evidencia es hacer mas concretos los elementos inobservables y abstractos que se
busca evaluar, lo cual a su vez permite especificar la manera en que estas variables seran

medidas por medio de una actividad determinada.

Modelo de tarea

Es aquel en el cual se tienen en cuenta las situaciones con las que va a interactuar el
individuo evaluado de tal forma que en dichas situaciones sea posible la ocurrencia y medicion
de las acciones definidas por el modelo de evidencia. En esta etapa se definen caracteristicas
relevantes acerca de las situaciones de evaluacion, tales como el nivel de dificultad, qué
secuencias de acciones son posibles o variaciones a la situacion original. El modelo de tarea
permite seleccionar las actividades a desarrollar para la evaluacion o incluso construirlas con los
requerimientos especificos para un mayor control sobre la situacién y por tanto sobre la calidad

de las mediciones.

Poblacion y muestra

Para la investigacion se tomo una poblacidén conformada por personas gue se encuentran
familiarizadas con el manejo de computadores y habian jugado videojuegos de estrategia en
tiempo real previamente. A partir de la poblacion descrita se trabajé con una muestra no
probabilistica conformada por 5 personas seleccionadas a conveniencia segun los siguientes
criterios de inclusion: tener entre 18 y 40 afios de edad, aceptar de manera voluntaria la
participacion en la investigacion y haber jugado juegos del tipo “estrategia en tiempo real” en
ocasiones previas al momento de evaluacion. Considerando que se trata de una investigacion

exploratoria, en consecuencia, el tipo de muestra requerido por este tipo de investigaciones no es
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muy riguroso y por tanto se consideraran las limitaciones inherentes a la metodologia particular

de este estudio en el analisis de resultados.

Consideraciones éticas

Para el desarrollo de esta investigacion se tuvieron en cuenta los criterios descritos en el
Manual Deontoldgico y Bioético del psicologo en Colombia, asi como la ley 1090 de 2006 en su
titulo 2, articulo segundo y en el capitulo 7 de la misma. De esta manera se respeta la voluntad de
los individuos con respecto a su participacion en la investigacion; la informacion recolectada
serd manejada adecuadamente para fines Unicamente académicos y se brindara la informacién
pertinente y necesaria a los participantes sobre los procedimientos, instrumentos y objetivos de la
investigacion. Asimismo, el bienestar y la dignidad de los sujetos investigados seran protegidos
en todo momento. Ademas, es preciso afirmar que los procedimientos realizados no representan

ningun tipo de peligro para los participantes.

Videojuego utilizado para la evaluacion
Las situaciones que permitieron evaluar la creatividad fueron implementadas con base en el
videojuego Ilamado StarCraft (SC) que es un juego del género estrategia en tiempo real
desarrollado por la compafiia Blizzard Entertainment, en el que el jugador debe administrar 2
tipos de recursos que determinan la cantidad de unidades y edificios que puede crear, y contando
con estos elementos debe conformar un grupo de unidades lo suficientemente fuerte para derrotar
a su oponente, aprovechando mejoras y habilidades que poseen estas. En el juego existen 3 razas
(Blizzard Entertainment, 2017), y cada una de estas ofrece la posibilidad de crear unidades con

ventajas distintas de acuerdo con caracteristicas como su visibilidad, el terreno en el que acttan,
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su resistencia, velocidad, etc. En la figura 3 se puede apreciar el punto de vista del jugador

durante una partida de SC, con algunos edificios y unidades basicas del juego.

Figura 4

Captura de pantalla del juego StarCraft

Editor de mapas del juego

Una de las caracteristicas mas importantes de SC es que incluye un editor de mapas
Ilamado StarEdit, el cual permite a los usuarios crear situaciones de juego muy variadas, ya que
da grandes libertades de manipulacion. Entre las acciones que se pueden lograr con StarEdit
estan: disefiar el espacio fisico del mapa, activar o desactivar las habilidades de una unidad, fijar
su costo; generar condiciones para la ejecucion de una accion tales como el fin del juego;
predefinir enemigos y sus modos de actuar; presentar mensajes en pantalla para el jugador o

asignar la cantidad de recursos disponible. Con todas estas herramientas, es posible disefiar
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situaciones de juego muy complejas y personalizadas; por lo que el editor de mapas de SC es

ideal para las actividades de evaluacion que se pretende crear.

Mapas utilizados en la prueba

Cristal
En esta actividad el jugador tiene como objetivo principal recolectar un cristal que se encuentra
en zona enemiga y llevarlo hasta un punto especifico designado para ello y visualmente
reconocible; el cristal se ubica al final de un camino custodiado por 4 enemigos diferentes en
total, estos se ubican en parejas, uno en cada lado del camino y sin la posibilidad de abandonar
su posicién ni de que ninguna unidad terrestre pueda acercarse directamente a ellos para
causarles dafio; se ubican asi: en la entrada a la zona enemiga se encuentra la Torreta y el Goliat;
al finalizar el camino, muy cerca al cristal se encuentran el Tanque y el Soldado. Para alcanzar el
objetivo de la mision, el jugador cuenta con 11 unidades diferentes, cada una con habilidades que
pueden ser aplicadas sobre enemigos o sobre unidades propias y generan efectos muy variados;

ademas cuenta con una unidad VCE para recolectar el cristal y transportarlo.

Al iniciar la partida se reproduce una presentacion que informa visualmente al jugador sobre las
posiciones del cristal y la zona a la cual debe llevarlo; informa también sobre la ubicacién y
caracteristicas relevantes de cada enemigo tales como el tipo de unidad que es y el tipo de
unidades a las que puede atacar. El juego comienza centrando la vista sobre la posicién del VCE
el cual permite conocer una descripcion sobre el efecto y posibilidades de aplicacién de las
habilidades que posee determinada unidad; para obtener esta informacion, el jugador debe dar la

orden de movimiento al VCE para que se dirija a la plataforma donde cada unidad esta situada.
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El mapa cuenta con algunas condiciones que han sido modificadas con respecto al modo de

juego normal que ofrece SC; estas son:

Todas las habilidades tienen el costo minimo de energia que es 1; ademas desde el inicio
de la partida las unidades se encuentran con su barra de energia llena en 200 puntos, y
esta se recupera lo suficientemente rapido, de manera que el jugador tiene la posibilidad
de utilizar las habilidades sin limites.

No existe una manera de finalizar la partida con una derrota para el jugador, ya que sus
unidades son repuestas indefinidamente al ser eliminadas, sin causar esto ninguna
consecuencia negativa; igualmente, si todas las unidades enemigas son eliminadas no
finaliza la partida con una victoria para el jugador. La unica condicion por la que finaliza
una partida es cuando se ha transportado el cristal a la zona designada.

Existe un nimero limitado de enemigos durante toda la partida y estos poseen un puntaje
de de vida muy superior al habitual, a consecuencia de ello, cualquier accion dirigida a
causarles dafio requiere de mucho tiempo antes de lograr eliminarlos por completo.

El mapa no brinda la posibilidad de recolectar recursos o construir edificios para generar
mas unidades como suele ser habitual en este tipo de juegos; por lo que el jugador solo

puede limitarse a realizar la tarea asignada con las unidades de que dispone.
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Unidades y habilidades disponibles en el mapa.

Enemigas

Nombre: goliat

Tipo: mecanico, terrestre

Capacidad de ataque: unidades terrestres y voladoras
' Habilidades disponibles: ninguna

Nombre: torreta

Tipo: edificio

Capacidad de ataque: solo unidades voladoras, puede detectar el camuflaje
Habilidades disponibles: N/A

"N Nombre: tanque

Tipo: mecanica, terrestre

Capacidad de ataque: solo unidades terrestres
Habilidades disponibles: ninguna

Nombre: soldado

Tipo: bioldgica, terrestre

Capacidad de ataque: unidades voladoras y terrestres
Habilidades disponibles: ninguna
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Unidades propias

Nombre: VCE
Tipo: mecénica, terrestre
Habilidades disponibles: ninguna, es una unidad recolectora

Nombre: nave de ciencia

Tipo: mecanica, voladora

Habilidades disponibles:

Matriz defensiva: genera proteccion a la unidad asignada, aplicable
para mecanicas y bioldgicas; no aplicable en edificios

Irradiar: disminuye la vida de la unidad a la que es aplicado, solo
efectiva con bioldgicas.

Nombre: fantasma

Tipo: bioldgica, terrestre

Habilidades disponibles:

Camuflaje: al aplicarse, evita ser detectado por las unidades
enemigas.

Bloqueo: paraliza movimientos y ataques de la unidad afectada, solo
efectiva en mecéanicas

Nombre: medico

Tipo: bioldgica, terrestre

Habilidades disponibles:

Curar: recupera la vida de unidades terrestres bioldgicas.
Bengala optica: limita el campo visual de la unidad atacada.

Nombre: buitre

Tipo: mecanica, terrestre

Habilidades disponibles:

Minas arafia: planta una mina en el lugar designado, que explota si
un enemigo camina sobre ella.
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Nombre: espectro

Tipo: mecénica, voladora

Habilidades disponibles:

Camuflaje: al aplicarse, evita ser detectado por las unidades
enemigas.

Nombre: reina

Tipo: bioldgica, voladora

Habilidades disponibles:

Metamorfosear en crias: divide al enemigo en 2 pequefias crias que
y se apropia de ellas, efectiva en unidades bioldgicas, terrestres y
mecénicas, no efectiva en edificios o unidades voladoras.
Entrampar: disminuye la velocidad de movimiento del atacado,
efectiva en unidades bioldgicas y mecanicas, no efectiva en edificios.

Nombre: corruptor

Tipo: bioldgica, terrestre

Habilidades disponibles:

-Enjambre tétrico: crea nube protectora en la zona designada,
protege solo a quienes estan bajo la nube.

-Hierve sangre: disminuye progresivamente la vida del enemigo,
efectiva en unidades bioldgicas y mecanicas, no efectiva en edificios.

Nombre: &rbitro

Tipo: mecénica, voladora

Habilidades disponibles:

-Llamada: transporta a la unidad requerida hasta la posicion del
arbitro.

-Campo de suspension: encierra a la unidad atacada y le evita atacar
0 moverse, efectiva en unidades biologicas y mecanicas, no efectiva

= en edificios.
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Nombre: alto templario

Tipo: bioldgica, terrestre

Habilidades disponibles:

-Tormenta psionica: genera una tormenta sobre la zona designada
que disminuye la vida de quienes estan bajo ella, efectiva en unidades
bioldgicas y mecanicas, no efectiva en edificios.

-Alucinacion: crea 2 copias falsas de la unidad seleccionada, efectiva
en unidades bioldgicas y mecanicas.

Nombre: corsario

Tipo: mecanica, voladora

Habilidades disponibles:

-Red disruptora: bloquea una zona del mapa, unidades bajo la red no
pueden atacar, efectiva con unidades biol6gicas, mecanicas y edificios

Nombre: arconte tétrico

Tipo: bioldgica, terrestre

Habilidades disponibles:

-Control mental: se apropia de unidades enemigas, no efectivo en
edificios.

-Vortice: paraliza movimientos y ataques de la unidad afectada,
efectivo en unidades bioldgicas.
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Defensa

El mapa consiste en una pista recta a lo largo de la que se encuentran 3 estaciones con 5
unidades propias en cada una, estas unidades son iguales en cada estacién y no pueden ser
eliminadas durante todo el juego; de tal manera que el jugador debe emplear estos recursos para
evitar que sus enemigos alcancen el final de la pista donde se encuentra un edificio propio que al
ser destruido tiene como consecuencia el final de la partida. Para ello se debe emplear
principalmente las habilidades debido a que sus unidades se encuentran en un nivel superior de
terreno del cual no pueden salir para realizar ataques directos; las Unicas unidades propias que
pueden alejarse de las estaciones son Nave de Ciencia y Reina ya que son de tipo volador, sin
embargo estas unidades no estan habilitadas para atacar por lo que también dependen de su uso
por medio de habilidades.

Los enemigos aparecen progresivamente en grupos que se denominan “olas” y van
avanzando a través de las estaciones hasta alcanzar el final de la pista donde atacan al edificio
propio. Se detienen en cada estacién sin atacar durante alrededor de 30 segundos y solo aparece
una nueva ola si se ha destruido por completo la anterior vy si esto no ocurre, la nueva ola
aparece en caso de que haya transcurrido el tiempo suficiente para que la ola anterior se desplace
por toda la pista hasta el edificio.

En este mapa, la energia disponible para que el jugador aplique las habilidades se
encuentra completa desde el inicio con 200 puntos; sin embargo, las habilidades tienen un costo
que limita sus oportunidades de uso y hace necesario un tiempo de espera antes de ser utilizadas
de nuevo cuando la energia se ha consumido. En el apartado siguiente se describen todas las

unidades y datos relevantes sobre ellas.
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Unidades y habilidades disponibles en el mapa.

Enemigos
Ola#1
Unidades: soldado
Cantidad: 5

Tipo: terrestre, bioldgica
Propiedades: ninguna

Ola #2

Unidades: dragon

Cantidad: 4

Tipo: terrestre, bioldgica

Propiedades: poseen escudo en adicion a sus puntos de vida.

Ola #3

Unidades: hidralisco
Cantidad: 5

Tipo: bioldgica, voladora
Propiedades: ninguna

Ola #4

Unidades: tanque
Cantidad: 3

Tipo: mecanica, terrestre
Propiedades: ninguna

Ola #5

Unidades: Mutalisco
Cantidad: 5

Tipo: bioldgica, voladora
Propiedades: ninguna

Ola #6

Unidades: Espectro

Cantidad: 5

Tipo: mecanica, voladora
Propiedades: posee puntos de energia.

Ola #7

Unidades: Explorador

Cantidad: 5

Tipo: mecanica, voladora
Propiedades: posee puntos de escudo.
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Ola #8

Unidades: soldado
Cantidad: 8

Tipo: terrestre, bioldgica
Propiedades: ninguna

Unidades: médico

Cantidad: 4

Tipo: terrestre, bioldgica

Propiedades: capacidad de curacién a otras unidades.

Ola#9

Unidades: crucero

Cantidad: 3

Tipo: mecénica, voladora
Propiedades: poseen energia.

Ola #10

Unidades: Arconte

Cantidad: 5

Tipo: terrestre, mecanica

Propiedades: poseen puntos de escudo en adicion a sus puntos de vida.

Unidades propias

Nombre: nave de ciencia

Tipo: mecénica, voladora

Habilidades disponibles:

-matriz defensiva: genera proteccion a la unidad asignada, aplicable para mecénicas y
bioldgicas; no aplicable en edificios

-Irradiar: disminuye la vida de la unidad a la que es aplicado, solo efectiva con bioldgicas.
-Onda de impacto EMP: elimina el escudo de unidades atacadas.

Nombre: corruptor

Tipo: bioldgica, terrestre

Habilidades disponibles:

-Enjambre tétrico: crea nube protectora en la zona designada, protege solo a quienes estan bajo
la nube.

-Hierve sangre: disminuye progresivamente la vida del enemigo, efectiva en unidades
bioldgicas y mecanicas, no efectiva en edificios.

Nombre: reina

Tipo: bioldgica, voladora

Habilidades disponibles:

-Metamorfosear en crias: divide al enemigo en 2 pequefias crias que y se apropia de ellas,
efectiva en unidades bioldgicas y mecanicas, no efectiva en edificios.

51



-Entrampar: disminuye la velocidad de movimiento del atacado, efectiva en unidades
bioldgicas y mecanicas, no efectiva en edificios.

Nombre: arconte tétrico

Tipo: bioldgica, terrestre

Habilidades disponibles:

-Control mental: se apropia de unidades enemigas, no efectivo en edificios.

-Vortice: paraliza movimientos y ataques de la unidad afectada, efectivo en unidades bioldgicas.
-Retroalimentacion: deja sin energia a la unidad afectada y disminuye sus puntos de vida en la
misma proporcion.

Nombre: alto templario

Tipo: bioldgica, terrestre

Habilidades disponibles:

-Tormenta psionica: genera una tormenta sobre la zona designada que disminuye la vida de
quienes estan bajo ella, efectiva en unidades bioldgicas y mecanicas, no efectiva en edificios.
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ETAPA DE CONSTRUCCION DEL INSTRUMENTO
Aplicaciones piloto
Aplicacion piloto #1

Al finalizar la construccion y desarrollo de la primera actividad orientada a evaluar la
creatividad, se busco probarla con un sujeto que desconocia sus caracteristicas; ello con el fin de
realizar los ajustes pertinentes para lograr una evaluacion rigurosa. A partir de la observacién
que se realizo en esta primera aplicacion, fue posible construir unos criterios de medicion
especificamente pensados para la primera actividad llamada “cristal”; dichos criterios se basan
en los comportamientos observados en el sujeto de prueba, en posteriores aplicaciones se
pretende lograr una mayor depuracion de estos, de tal manera que cada vez se adecuen mas a la

naturaleza de la actividad presentada y sirvan como guia fiel y detallada para la observacion.

El sujeto con el cual se realizd esta primera aplicacion es una mujer de 21 afios la cual ha
tenido experiencia previa jugando videojuegos, aunque no suele hacerlo habitualmente; no ha
tenido exposicion al género de estrategia en tiempo real al cual pertenece SC. Sin embargo,
posee un manejo adecuado de los dispositivos de hardware necesarios para su interaccion con el
juego, por lo que se considerd idonea para una prueba inicial de funcionamiento y desempefio del

mapa creado.

En vista de la poca experiencia que tenia esta persona, se decide realizar inicialmente un
acercamiento al juego por medio de un mapa diferente al que se pretende evaluar, en este se
buscé que la persona aprendiera los movimientos basicos del juego tales como reconocer la
pantalla del juego y sus componentes, incluyendo la zona donde se ubican las habilidades que
posee una unidad seleccionada; asi como dar 6rdenes de movimiento, de ataque y de uso de

habilidades o seleccionar un grupo de unidades.
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Cuando se determiné que la persona habia aprendido a ejecutar las acciones basicas
necesarias para el juego, se procedid a presentarle el mapa en el cual se llevaria a cabo la
observacion. Al iniciar se dieron instrucciones del mapa “cristal” en el cual se debe transportar
un cristal desde el territorio enemigo a un punto designado en el territorio propio y para ello se
dispone de una variedad de unidades, cada una con habilidades que el jugador debe determinar si
son Utiles para lograr el objetivo o no. Para facilitar el conocimiento de las habilidades el mapa
informa al jugador de las que posee cada unidad cuando este se acerca con la unidad llamada
VCE a lugar donde se encuentra cada una de ellas; ademas se dio la posibilidad a la persona
evaluada de hacer, en cualquier momento, preguntas relacionadas con el efecto de cada habilidad

y asi evitar que fueran olvidadas.

Se dio un tiempo prudencial para que la persona hiciera un reconocimiento de las habilidades y
unidades de las cuales podia hacer uso, luego de esto se procedié a solucionar la tarea de la

siguiente manera:

Inicialmente la jugadora selecciona la unidad llamada Arbitro y la lleva hacia la zona en
que comienza el camino en direccion al cristal que debe ser recuperado; en el momento que se
encuentra con el primer edificio enemigo, este comienza a atacar al Arbitro y la reaccion de la
jugadora no es lo suficientemente rapida para contrarrestar el ataque, con lo cual, la unidad es
eliminada. Luego de esto selecciona otra unidad cuyo nombre es Reina, pero al ser llevada

nuevamente a la zona donde se encuentra el enemigo, ésta resulta eliminada.

En un tercer intento, selecciona la unidad llamada Corsario con la cual logra aplicar la
habilidad de Red Disruptora en otra unidad; a pesar de ello, el Corsario termina siendo eliminado
por el enemigo. Posteriormente, selecciona el Arconte Tétrico y en este caso utiliza

correctamente su habilidad de Control Mental sobre un oponente; ello le permite evadir su ataque
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en el futuro y utilizar a la nueva unidad controlada para atacar a su adversario; sin embargo, al
intentar avanzar por el camino, el Arconte tétrico también es eliminado. Luego de esta derrota se
puede notar que la persona utiliza una estrategia diferente en la cual reline cuatro unidades
distintas que son el Espectro, el Arconte tétrico nuevamente y el Corruptor; con este grupo de
unidades se dirige hacia el camino donde se encuentran sus enemigos y logra utilizar la habilidad
Ilamada Enjambre tétrico del Corruptor, pero no lo hace adecuadamente, ya que la aplica sobre
un enemigo siendo esta una habilidad de proteccion; por lo que tal actuacion evidencia que en
este punto de la sesion, la persona ha aprendido a utilizar correctamente una habilidad, pero no

reconoce los efectos que cada una de ellas puede generar.

Continuando con su estrategia, la jugadora emplea de nuevo el Control mental cuando
avanza por el camino; al ver que esto fue exitoso decide enviar a su unidad VCE para recoger el
cristal y mientras esto ocurre, utiliza por tercera vez Control Mental, neutralizando asi a la Gltima
unidad que podria atacarla; con esto logra que su VCE recorra todo el camino sin ser atacado y
pueda transportar el cristal hacia la zona designada dando cumplimiento al objetivo de la

actividad.

Con este primer acercamiento de la jugadora a la situacion, se puede notar que quienes no son
familiares con este tipo de juegos, encuentran dificultad en el manejo agil de las unidades para
atacar, con lo cual las unidades de la persona evaluada fueron eliminadas rapidamente por su
enemigo; sin embargo, este hecho valida la efectividad de la medida tomada previamente en la
construccién del mapa, consistente en reponer indefinidamente las unidades que sean eliminadas,
de tal manera que esta situacion no representa un obstaculo relevante para el jugador, ya que si

requiere continuar empleando la unidad que fue eliminada, puede hacerlo en todo momento.
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Ademas, se observa que a pesar de que esta persona ya habia aprendido los comandos
bésicos del juego, al verse enfrentada a una situacion de peligro, presenta confusidn con respecto
a estos comandos, aunque con el avance de la sesion esta situacion disminuye hasta ser superada.
Con esto se identifica la necesidad de que exista un mapa previo que funcione a modo de tutorial
en el cual los sujetos puedan practicar el uso de las unidades y su manejo béasico asi como todo
tipo de habilidades necesarias para enfrentar las situaciones que se van a presentar en la posterior
evaluacion, con el fin de que el conocimiento del juego no sea un elemento distractor que

interfiera en el desempefio de los individuos en el momento de la aplicacion de la prueba.

En resumen, la aplicacion de este mapa permitié estructurar el proceso de evaluacion para
lo cual se construyeron criterios de evaluacidn y un protocolo de aplicacién. En adicion a ello, se
realizaron modificaciones al mapa “Cristal” dado que se identifico en la aplicacion una tendencia
del jugador a emplear las unidades que estan cercanas a su posicién inicial, por ello se busco
modificar dicha posicion para lograr una distancia similar con respecto al grupo de unidades que
pueden ser seleccionadas. También la observacion permitié incorporar una presentacion inicial
de las ubicaciones clave en el mapa, tales como el cristal y el punto al cual debe ser transportado;
con esto se informa claramente al jugador de su objetivo y los elementos que debe tener en

cuenta para alcanzarlo.
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Aplicacién piloto #2

Para la segunda aplicacion piloto se emplea la actividad “cristal” con una persona que
poseia experiencia previa en juegos de estrategia en tiempo real, aunque particularmente no ha
jugado SC; a razdn de esta experiencia, no es necesario realizar un proceso de familiarizacion
muy exhaustivo antes de presentar la actividad. Se da cumplimiento al protocolo de aplicacion,
explicando al participante el objetivo y caracteristicas relevantes del mapa, tales como el hecho
de que si alguna de sus unidades es eliminada, esta reaparece siempre, sin afectar su partida.
Finalmente, se pone a su disposicion la oportunidad de que los evaluadores respondan sus

preguntas con respecto al juego en cualquier momento de la partida.

En el comienzo de la partida 1 el participante intenta acercarse con algunas unidades al
camino que lleva hacia el cristal, pero tras descubrir que hay un enemigo decide retirarse y reunir
un grupo mas grande de unidades. Este comportamiento es indicio de la necesidad que tienen los
jugadores de conocer la ubicacion de sus enemigos de antemano, lo cual les permite la
construccién de estrategias que, a su vez, tienen en cuenta las situaciones que se podrian
presentar; con ello se puede evitar un modo de juego basado en la prueba y error, en lugar de la
generacion de ideas creativas. Cuando pudo reunir mas unidades, comenz0 a ejecutar varias
habilidades sobre uno de sus enemigos, en esta actuacion se puede notar un desconocimiento del
efecto que tienen dichas habilidades, ya que el participante aplica indiscriminadamente
habilidades defensivas y de ataque; posteriormente cuando se indaga por sus actuaciones
reconoce haber olvidado la utilidad de gran parte de las habilidades que emple6 en la partida,
recordando solo “control mental” por tener un nombre claro que informa sobre su funcionalidad.
Esto permite entender que la estrategia predominante que tuvo durante la partida fue de ataque

aunque fueran empleadas habilidades de otro tipo.
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Con base en lo anterior cabe afirmar que en cuanto al factor de fluidez, la persona
obtendria un puntaje alto, debido a que intentd llevar a cabo una cantidad considerable de ideas
distintas a través de las habilidades que ejecutd. No obstante, con respecto a su flexibilidad el
puntaje no seria alto, porque el despliegue de habilidades realizado se dirigié en su mayoria hacia
una estrategia especifica, a saber, ataques para causar dafio; por lo que esto se podria entender
como un grado de perseveracion alto en la busqueda de la solucidn a la actividad. A pesar de ello
es preciso anotar que cuando se acerca el final de la partida, el jugador logra adaptarse de una
manera distinta aplicando “control mental” a dos enemigos y valiéndose de la distraccion

generada para transportar el cristal sin ser atacado.

Si bien se advierte al participante que la eliminacion de sus unidades no es un problema,
este evita que ello ocurra y las protege durante la partida. Teniendo en cuenta lo anterior, se
puede entender la razén que lleva al jugador a intentar acercarse y conseguir el cristal cuando
cree que ha logrado neutralizar o distraer a todos sus enemigos, pero en la medida que se van
revelando areas aun inexploradas, se hace evidente la existencia de otros enemigos por lo que su
unidad VCE es eliminada; esta unidad es importante ya que es la Gnica con la que puede recoger
el cristal y necesita de proteccion porque no tiene funciones de ataque. Este intento podria
interpretarse como algo inusual y por lo tanto novedoso, sin embargo, al considerar que el
jugador desconocia la existencia de otros enemigos y que poseia un interés en evitar que sus
unidades fueran eliminadas, es posible pensar que en caso de haber tenido conocimiento sobre la
existencia de otros enemigos, no habria tomado tal riesgo. Esta interpretacion es reforzada por su
actuacién inmediatamente posterior en la cual intenta explorar mas detalladamente el mapa, en lo

que podria ser un intento por descubrir todas las amenazas existentes.
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En la segunda partida, se presenta la misma situacion y se invita al participante a
resolverla de una manera distinta. Sobre la actuacion del jugador, es importante resaltar que
nuevamente se esfuerza en revisar la funcion que cumplen las habilidades de algunas unidades v,
dado que ya conoce la ubicacion, nimero y caracteristicas de sus enemigos, puede tener esto en
cuenta antes de implementar su estrategia. El jugador utiliza habilidades que no habia empleado
en la partida anterior como “metamorfosear en crias” para neutralizar al soldado enemigo y
aprovecha la distraccion, que en su primera partida descubrio sin haber planeado, apoyandola
esta vez con el uso de la habilidad llamada “alucinacion” y un grupo grande de unidades propias
que le permiten disuadir los ataques enemigos mientras atraviesa el camino cargando el cristal.
Las actuaciones mencionadas, se consideran evidencia de un despliegue de flexibilidad al

comparar ambas partidas.

La aplicacion piloto que ha sido descrita sirve de alimento a la discusion sobre
caracteristicas y situaciones que se deben tener en cuenta para robustecer la construccion de la
prueba, en este sentido, se comenzaron a considerar otras estrategias que no habian sido
definidas para la evaluacion, tales como la “extraccion directa” que se refiere al intento de
obtener el cristal sin haber neutralizado a los enemigos; la exploracion del mapa o la distraccion
con el uso de otras unidades; por lo que esto abre la posibilidad de considerar un mayor margen
de comportamientos como soluciones validas a la situacion, evitando la limitacion con respecto

al uso de habilidades como inicialmente se pretendia.

Esta sesion de pilotaje también hizo notable la importancia de, no solo las acciones que
una persona realiza, sino también su intencion; porque debido a la complejidad del juego y el
dificil manejo en sus controles, las ideas que tiene un sujeto pueden no ser llevadas a cabo

exitosamente, aunque estan siendo generadas, por lo que también deben tener un tipo de
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consideracién dentro de una evaluacion suficientemente detallada. La idea surge al ver que el
participante utiliz6 habilidades sin conocer su efecto y con una intencion distinta de la que se
supondria con base en tal funcionalidad; sin embargo, esta discrepancia entre la intencion y la
habilidad ejecutada se puede llegar a controlar asegurando al maximo que el jugador tenga

conocimiento claro y acertado de los efectos que causa cada habilidad.
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Aplicacion piloto #3
Con el fin de confirmar las adecuaciones realizadas a la actividad “Cristal” que surgieron
de anteriores sesiones, y buscando poner a prueba otra actividad desarrollada, que recibe el
nombre de “Defensa” se realiza nuevamente una prueba piloto. En esta ocasion el sujeto que
desarrolla las actividades es una persona que ha tenido experiencia directamente con el juego SC
y conoce plenamente sus controles y modo de juego; sin embargo no recuerda por completo
algunas caracteristicas de las habilidades, por lo que es til la claridad que se realiza sobre estas

en el mapa “Cristal”.

En la primera partida el sujeto comienza atacando varias unidades del enemigo y
buscando causar dafio por medio de habilidades, pero luego de un tiempo sin obtener resultados
importantes, emplea habilidades cuya funcidn no es de ataque para completar el objetivo; utiliza
principalmente el “control mental” y la estrategia de distraccién con unidades distintas al
recolector. Esta manera de actuar puede tomarse como un indicador de flexibilidad, ya que el
sujeto fue capaz de modificar su estrategia inicial por una mas adecuada a las condiciones de la

actividad.

En la segunda partida se puede notar que el sujeto tiene un conocimiento bastante claro
de la situacion y se muestra seguro al implementar su estrategia, por ello logra el objetivo
efectivamente utilizando solo la habilidad de “enjambre tétrico” que le permite protegerse, en lo
que se clasifica como un tipo de estrategia de neutralizacion no agresiva. Si se considera este
comportamiento en términos de fluidez podria ser visto como un nivel bajo debido a que no se
genera un nimero amplio de ideas dentro de la misma partida; pero al comparar con respecto a
otras partidas, la creatividad seria mayor porque este tipo estrategia no habia sido utilizado antes,

por lo tanto su desempefio indica novedad y flexibilidad; es por este tipo de situaciones que se
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debe considerar tanto lo que hace una persona dentro de una misma partida como lo que hace a
través de varias partidas. En respuesta a la situacion anterior, se define que la cantidad 6ptima de
partidas que permiten obtener informacion suficiente sobre el comportamiento de las personas en

el mapa “Cristal” es 3.

Durante la tercera partida, es posible notar que el jugador tiene mayor dificultad para
generar una solucion distinta a las que ha implementado hasta el momento. A causa de errores en
el manejo de controles del juego, el sujeto termina realizando inferencias falsas sobre la
posibilidad de aplicar una habilidad y desiste de usarla, lo cual le lleva a buscar otra unidad con
la cual superar la actividad. Este asunto hace visible un cuestionamiento con respecto a la
idoneidad de la prueba, porque cuando ocurren situaciones similares, estas contribuyen
directamente al aumento de la cantidad de habilidades que una persona utiliza en una partida y
con esto aumenta también su puntaje en el componente de fluidez. Adicionalmente, no es posible
controlar esta condicidn por motivo de que el editor de mapas no permite realizar cambios a
caracteristicas como la duracion del efecto en una habilidad; segun esto, jugadores que tienen
mayor velocidad para ejecutar acciones podrian puntuar con menor fluidez ya que no cometen
muchos errores y por tanto no requieren activar repetidamente las habilidades; no obstante, los
fallos cometidos quedan registrados en la evaluacion cuando se diferencian acciones efectivas e
inefectivas por medio de los puntajes 0, 1 ,2 que tienen criterios definidos dependiendo de si la
habilidad cumple su funcién o si es aplicada sin tener conocimiento de su utilidad. Esta
informacidn acerca del grado de efectividad que tiene un jugador, podria ser empleada para

ajustar las puntuaciones de quienes cometen mayor cantidad de errores.

Con respecto a la flexibilidad del sujeto se podria decir que es alta; teniendo en cuenta su

desempefio a lo largo de las 3 partidas se puede ver que varia en el uso de estrategias, en su

62



tercera partida se observa una reaccion flexible cuando una de las ideas que pretendia ejecutar no
da resultado, a saber, aplicar bloqueo a todas las unidades enemigas; en respuesta a esto, el sujeto
cambia rapidamente por la distraccion empleando otra unidad. La situacion descrita permite
pensar que el factor de flexibilidad podria verse afectado por el tiempo que le toma al jugador
cambiar de estrategia, y en este sentido cuando al iniciar la tercera partida el sujeto tarda en
definir una estrategia, su puntaje en flexibilidad disminuiria; por el contrario, este puntaje
aumentaria al considerar la segunda partida donde la estrategia se define y ejecuta rapidamente.
A pesar de la existencia de tal posibilidad, este tipo de consideraciones no han sido incorporadas

en las reglas de puntuacion de la prueba.

Cabe mencionar que al igual que en la prueba piloto #2, el sujeto realiza una exploracion
de las zonas cercanas al camino, por lo que se identifica la necesidad de ampliar ain mas el
campo visual que tiene descubierto el jugador desde el inicio de la partida, para evitar acciones

de exploracion que no tienen incidencia relevante sobre la evaluacion que se quiere realizar.

Actividad Defensa

A diferencia de “Cristal”, esta actividad se juega solo una vez, dado que en su misma
construccidn esta planeada para permitir la variacion de estrategias del jugador en una Gnica
partida. En la ejecucién de la prueba, no se advierte oportunamente al jugador de que en este
mapa las habilidades tienen un costo de energia mayor, por lo que pueden ser utilizadas en un
numero limitado de ocasiones; debido a esto la persona comienza a utilizarlas sin medida y
termina viéndose afectado cuando debe esperar para utilizarlas nuevamente, permitiendo con
esto el avance de sus enemigos. La situacion presentada es evidencia de lo importante que es

advertir a los sujetos de prueba sobre esta condicion antes de comenzar el juego.
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A lo largo de las diferentes olas de enemigos que aparecen durante la partida, se puede
ver que el jugador utiliza algunas habilidades de forma no efectiva, es decir, sobre unidades a las
cuales no generan efecto alguno; debido a esto se identifica la necesidad de aclarar los tipos de
enemigos en la medida en que estos van apareciendo, y la aplicabilidad de todas las habilidades

dependiendo del tipo de unidad
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Desarrollo del modelo de tarea (construccion de mapas)

La idea a partir de la cual surge el mapa Cristal consistio en generar una situacion en la
que los jugadores se vean en la necesidad de modificar su forma de proceder para hallar
solucidn, ya que la alternativa mas intuitiva, no resulta ser muy efectiva e implica un alto costo;
esta idea surge debido a que la capacidad de cambiar la manera en que se aborda un problema
esta relacionada con la flexibilidad, que a su vez es componente de la creatividad, y por lo tanto a
través de esta actividad se esta introduciendo una prueba para este componente. Ademas de lo
anterior, se pretendio también con este mapa abrir la posibilidad de ejecutar gran cantidad de
acciones, de tal forma que la prueba no es una situacion cerrada con una tnica solucion correcta,
dado que una prueba con tal caracteristica dificilmente permite el despliegue de la creatividad.
Por ello se opt6 por crear una actividad basada en un objetivo claro y maltiples posibilidades de
alcanzarlo.

Con el fin de garantizar la facilidad de interaccién de los jugadores durante el desarrollo
de la actividad, inicialmente se elimina la condicion por la cual el juego termina cuando las
unidades o edificios propios son eliminados, y adicionalmente, cuando una unidad es eliminada,
Se repone cuantas veces sea necesario hasta que el jugador pueda completar la actividad; con esto
se busca asegurar la disponibilidad constante de todos los recursos posibles de den libertad al
jugador para probar sus ideas sin temor a las consecuencias, generando asi un ambiente propicio
para la creatividad.

Para facilitar el entendimiento de la situacion, el disefio fisico del mapa se diferencia en 2
zonas con tipos de terreno distintos y visualmente diferenciables; en una zona se ubicaron todas
las unidades de las que dispone el jugador de manera organizada en 2 filas con igual cantidad de

unidades cada una; en otra zona se ubican los enemigos Yy el cristal que debe ser recuperado para
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completar la actividad. Con la implementacion de estas caracteristicas se pretende lograr la
mayor simplicidad del mapa, de modo que los jugadores puedan comprenderlo facilmente y asi
se evita que esto se convierta en una variable de confusién que impediria su desempefio correcto
en la resolucion del problema.

Si se quiere lograr la resolucion del problema planteado en esta actividad, es de vital
importancia que los jugadores conozcan todas las habilidades que pueden ejecutar las unidades
que estan a su disposicion, y la funcion que cada una de estas cumple; en consecuencia con ello,
se cred una descripcion de cada unidad disponible en la que se explica el efecto que sus
habilidades causan. El jugador puede leer esta descripcion acercando la unidad VCE al lugar
donde se encuentra la unidad que quiere conocer.

Tras la aplicacion de la prueba piloto #1 se pudieron identificar asuntos en la
construccion del mapa que son necesarios para una interaccion mas fluida y el conocimiento
claro de la situacion, uno de ellos es la falta de claridad con respecto a la ubicacién de elementos
importantes dentro del mapa; por esto, se crea una presentacion inicial en la cual se muestra la
ubicacidn del cristal que la persona debe recuperar y la ubicacion de la zona hasta la que debe ser
transportado el cristal para completar el objetivo.

Desde otra perspectiva, en vista de los movimientos realizados por el primer participante
y las unidades empleadas durante dicha sesion, se decide cambiar la ubicacion inicial de la
unidad VCE hacia una posicién centrada, el cambio se realiza sobre esta unidad ya que es la que
deben transportar los jugadores hasta las posiciones de otras y por lo tanto aquellas que se
encuentran alejadas del VCE tienen menos probabilidad de ser utilizadas por desconocimiento,
ya que se observa que el jugador no realiza una revision completa de las descripciones de todas

las unidades disponibles. Con este cambio se pretende evitar el uso privilegiado de las unidades
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que se encuentran mas cercanas al VCE porque se considera que el jugador debe tener igual
facilidad para emplear la unidad que desee.

Al finalizar la segunda aplicacion piloto, se realizan también modificaciones con base en
la observacion realizada. En este caso, se simplifican las descripciones de las unidades y se
permite su repeticion en cualquier momento que el jugador considere necesario; se decide hacer
esto al notar que las personas suelen olvidar la funcion de algunas habilidades pese a haber leido
su descripcion al inicio de la partida. Ademas, en estas descripciones se aclara el tipo de
unidades sobre las que tiene efecto cada habilidad, es decir, se especifica si cierta habilidad
genera dafo, por ejemplo, Unicamente a las unidades bioldgicas del enemigo. Con esto se quiere
asegurar la efectiva utilizacion de las habilidades por parte de quien juega para evitar que el
desconocimiento sobre algunas condiciones de la actividad tenga incidencia en la calidad de la
evaluacion que se realiza.

Asimismo, los enemigos existentes en el mapa se dejan descubiertos para permitir que
haya conocimiento de ellos desde el inicio de la partida, y asi el jugador pueda planificar las
unidades con las cuales se va a enfrentar a ellos; esto surge a partir de la experiencia en que el
jugador se ve en la necesidad de explorar y hacer preguntas a los evaluadores para reconocer a
sus enemigos. Ademas de ello, el campo visual del jugador se amplia debido a que se observa
que quienes tienen familiaridad con este género de juegos, tienden a explorar el mapa en
busqueda de mas enemigos. En esta misma linea, se incluye al inicio una presentacion sobre el
tipo de unidad que poseen los enemigos y el tipo de unidad a la cual pueden atacar; con ello se
espera que al tener esta informacion, el jugador este en la capacidad de reconocer las habilidades

que pueden ser Utiles con determinado enemigo y aplicarlas efectivamente asi como aprovechar
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las caracteristicas de ataque diferenciadas para llevar a cabo estrategias en las que emplee tipos
de unidad que no pueden ser atacados por un enemigo especifico.

Por otra parte, antes de realizar una tercera aplicacion piloto, se desarrolla un nuevo mapa
llamado “Defensa” el cual se crea con la intencion disponer de otra fuente de informacion al
evaluar a la persona en un contexto diferente de juego donde es posible que surjan
comportamientos no vistos en el mapa “Cristal”. EI nuevo mapa esta construido con la intencion
de que incentive la flexibilidad y fluidez de los jugadores a través de la necesidad que les
presenta de un despliegue répido de ideas para detener a los enemigos que aparecen, asi como la
necesidad de una variacién en sus estrategias segun el tipo de unidad que cada enemigo posee, y
que causa que estos no sean afectados de la misma forma por las habilidades que puede aplicar el
jugador. Ademas de ello, la actividad permite el despliegue de ideas novedosas por medio de la
combinacion de diferentes habilidades y la superacion del esquema de juego presentado, el cual
aparentemente en solo puede ser resuelto por la via del ataque, pero en realidad permite otras
formas de resolucion. Como consecuencia de lo anterior, se presentan a lo largo del juego 10 olas
de enemigos, cada una con caracteristicas diferentes que mueven al jugador a conocer
plenamente las habilidades de las cuales dispone y modificar su estrategia; ademas le abren
posibilidades de combinacion de habilidades y con esto de probar las ideas que se le pueden
ocurrir durante el desarrollo de la partida.

En el mapa Defensa las habilidades tienen un costo mayor al que tienen en Cristal, esto se
implementa porque se pudo observar que cuando el jugador conoce la funcion que cumple
determinada habilidad y esta es aplicable a la unidad que requiere eliminar o neutralizar, tiende a
hacerlo sin buscar nuevas alternativas; por esto en Defensa, se fija un costo mas alto que lleva a

las personas a prestar mayor atencion y cuidar el uso de sus habilidades evitando que se ejecuten
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acciones que no han sido bien pensadas. Lo descrito nace principalmente a causa de la habilidad
“Control mental” que fue muy usada en las pruebas piloto, por ello se limit6 su uso obligando a
los participantes a emplear otras habilidades igualmente dtiles.

Con el fin de disminuir las dificultades surgidas a raiz de la poca familiaridad con juegos
del género que algunas personas pueden tener, se disponen 3 estaciones a lo largo del mapa que
poseen 5 unidades iguales cada una; en estas los enemigos se detienen durante un lapso prudente
de tiempo sin atacar a las unidades del jugador. Todo esto facilita el surgimiento de ideas y su
ejecucion por medio del uso de habilidades sobre los enemigos; tal facilidad es posible al evitar
que la falta de agilidad en el manejo de los controles sea una barrera para el cumplimiento de la
tarea.

Inicialmente la presentacion de Defensa consiste en hacer notar la existencia del edificio
ubicado al final de la pista que debe ser protegido por el jugador, asi como el lugar donde
comienza el camino de los enemigos hacia el edificio. Ademas, con la aparicion de cada nuevo
grupo de unidades se sitGa el campo visual sobre el inicio de la pista y se advierte al jugador de
su aparicion. No obstante, las observaciones realizadas durante la tercera prueba permitieron
implementar modificaciones al mapa enfocadas en aclarar al jugador las posibilidades de uso y
condiciones de la actividad con el fin de permitir un desempefio adecuado. Por ello, se amplia la
presentacion inicial para incluir a todas las unidades de que se dispone y sus respectivas
habilidades, dando un tiempo suficiente para la lectura y reconocimiento visual de cada unidad.
Adicionalmente, con la aparicion de cada grupo de nuevos enemigos, se detiene el juego durante
7 segundos para brindar informacion sobre sus caracteristicas, facilitando con esto la toma de

decision acerca de qué habilidades emplear con el nuevo grupo; este tiempo de espera tras la
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aparicion de cada nueva ola es vital para que la persona pueda reaccionar oportunamente, lo cual
beneficia especialmente a aquellos que no son jugadores habituales de SC.

Con respecto al mapa Cristal, tras la tercera prueba piloto se realiza nuevamente una
ampliacién del campo visual disponible desde el inicio de la partida, para evitar la aparicion de
conductas exploratorias durante la etapa de prueba. En lo que se refiere a la construccion general
del mapa, este pilotaje sirve como confirmacion de la idoneidad de las condiciones modificadas
hasta el momento y por lo tanto se considera que la actividad puede ser empleada en la etapa

siguiente de la investigacion.
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Desarrollo del modelo de evidencia (formatos de registro y puntuacion)

Al igual que en la creacion de las actividades de evaluacion, la consolidacion de un
modelo de evidencia se llevd a cabo de manera paralela y motivada por los elementos
observados en las pruebas piloto; a continuacion se describe el proceso de elaboracion y revision
desarrollado para conseguir un modelo suficientemente completo.

Con base en la teoria adoptada para la construccion de la prueba y teniendo en cuenta las
caracteristicas del primer mapa desarrollado, se construye un esquema en el cual se recogen
diferentes criterios, considerados en términos de comportamientos o patrones de comportamiento
posibles dentro del juego, los cuales permitieron guiar la observacion de la primera aplicacién
piloto con el mapa Cristal. En esta version inicial del esquema se contempla, ademas de la
traduccion de los componentes tedricos a acciones del juego, unas reglas incipientes de
puntuacion de estos comportamientos; sin embargo estas reglas se encuentran incompletas y
seran revisadas con apoyo de observaciones posteriores.

En conjunto con la generacion de criterios de evaluacion fue necesario organizar en
categorias a las diferentes habilidades que pueden ser empleadas; es asi como surgen las
estrategias, que agrupan a varias habilidades con base en el efecto que estas generan y permiten
interpretar las diferentes acciones realizadas por una persona, lo cual es un avance hacia la
posibilidad de dar una puntuacion a estos comportamientos por su relacion con lo que se

considera creativo a través de los componentes flexibilidad, fluidez y novedad.
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Categorizacion de habilidades en estrategias

Defensivas: aquellas que permiten al jugador evitar dafios causados por el ataque
de sus enemigos. Estas son: curacion, camuflajes, matriz defensiva, enjambre
tétrico

Ataque: son las acciones que permiten al jugador causar dafio directamente en el
puntaje de vida de su enemigo o eliminarlo completamente. Se consideran dentro
de esta categoria: comando de ataque de la unidad, metamorfosear en crias, hierve
sangre, irradiar, minas arafia, tormenta psionica.

Neutralizacion no agresiva: dentro de este grupo se incluyen aquellas habilidades
que sin causar dafio directo, inhabilitan de alguna manera caracteristicas de las
unidades enemigas, principalmente su ataque y su movimiento; se encuentran
aqui: entrampar, bloqueo, bengala 6ptica, onda de impacto EMP, control mental,
red disruptora, campo de suspension, vortice.

Distraccion: son las acciones que evitan el ataque enemigo desviandolo hacia
otros elementos que no afectan al recibir dafio, no afectan el propésito del
jugador. Estas son: alucinacion, utilizar unidades diferentes al VCE como
distraccion.

Otras: aqui se consideran todas aquellas acciones que no pueden clasificarse en
ninguna de las categorias anteriores por causar efectos diferentes, una de ellas es:

llamada.
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Ademas del esquema creado, se define un protocolo de evaluacion que detalla las acciones que
deben llevarse a cabo previamente a una sesion de evaluacion con el mapa Cristal y que se
consideran necesarias para guiar la actuacion del evaluador y de esta manera asegurar una
comprension completa de la actividad por parte del participante. A continuacion se presentan

dichos pasos:

1. Se pide al sujeto que lea las instrucciones de la mision, en las cuales se detalla el proposito del
juego que consiste en transportar un cristal desde territorio enemigo hacia un lugar designado. Si
es necesario se pueden hacer aclaraciones.

2. Al iniciar el mapa, el sujeto debe esperar algunos segundos en los cuales se presentan
caracteristicas de los enemigos y ubicaciones clave para resolver la tarea.

3. Se informa al sujeto que para conocer las habilidades de cada unidad debe acercar a la unidad
VCE a la plataforma correspondiente y la descripcion de estas aparecera en su pantalla. Ademas
se le informa que estas unidades apareceran indefinidamente en la plataforma en caso de ser
eliminadas por el enemigo.

4. De ser necesario, se da un espacio de tiempo de 5 minutos para que el sujeto conozca todas las
habilidades y aprenda a utilizarlas.

5. Se pide al sujeto que cuando emprenda una accién debe explicar lo que se propone y cémo lo
quiere hacer. Si esto no ocurre, se le debe preguntar y esto quedaré registrado en la grabacion de
la sesion de juego. Ademas se ofrece la posibilidad de aclarar cualquier tipo de duda en todo
momento del juego.

6. Se permite que el sujeto interactie con el juego mientras va informando o haciendo preguntas.
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Posteriormente y en respuesta a la complejidad que posee la labor de registrar e
interpretar todos los posibles comportamientos que puede desplegar una persona por medio del
juego, se decide elaborar un formato de registro. Este formato permite filtrar la informacion
relevante que luego es utilizada para la puntuacién de los criterios. Como una manera de resumir
la informacion sobre las acciones, surge la clasificacion entre acciones efectivas e inefectivas que
permite diferenciar aquellas acciones que tienen un efecto relevante al desempefio en la actividad
0 que son correctamente aplicadas, indicando con ello un conocimiento consciente por parte del
jugador; en este orden de ideas se identifica a una accion efectiva con el codigo 2 y a una accion
inefectiva con el cddigo 1.

En el formato de registro se incluyen campos para describir acciones y estrategias que no
fueron clasificadas, esta decision se toma luego de la experiencia piloto #2 en la cual se hace
evidente que no existe una relacion exclusiva entre las habilidades y el tipo de estrategia dentro
del cual son aplicadas; todo ello debido a que se considera también importante la intencion con
que estas son empleadas y no solo el efecto que pueden generar, ya que un jugador que
desconoce sus efectos puede utilizarlas con una intencion diferente a la que se supondria que
tiene con base en la categoria de estrategia a la que pertenece, de tal manera que si se otorga una
puntuacion a partir de esta suposicion, se esta cayendo en un error; es por eso que diferenciar
cuando las acciones son efectivas cobra importancia, ya que una conducta registrada como
efectiva da cuenta de que la persona posee conocimiento de las acciones que esta realizando

dentro del juego y por tanto se puede suponer que su intencion corresponde con su actuacion.
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Teniendo en cuenta la informacién que puede brindar el formato de registro y algunas
consideraciones generadas por las pruebas piloto, se incorporan cambios a los criterios
previamente definidos; en especial lo que se refiere a las reglas de puntuacion, construyendo un
modelo méas completo que establece las bases para interpretar de una manera estandarizada los

comportamientos posibles dentro del juego. Entre los cambios que se realizan se cuentan:

o La eliminacion de un tope maximo de estrategias que se pueden contabilizar,
debido a la inclusion de conductas no clasificadas como habilidades dentro de las
posibles estrategias.
. Algunos criterios son puntuados por medio de porcentajes ya que este tipo de
medida facilita las comparaciones entre diferentes individuos.
o Se establecen criterios y formatos diferenciados para cada actividad;
particularmente en el mapa Defensa se busca reconocer las actuaciones de aquellos
jugadores que emplean adecuadamente 2 0 mas habilidades para cumplir el objetivo de la
actividad; en consecuencia, el criterio para evaluar la novedad es completamente
diferente en este mapa. Esta modificacion obedece también al hecho de que este mapa no
posee la misma variedad de habilidades en respuesta a lo cual se busca una manera
distinta de evaluar la capacidad de variacion de estrategias.
Como resultado del proceso de construccion descrito hasta el momento, se consolida un formato
de registro para el mapa Defensa y una guia de puntuacién para ambas actividades, los cuales se

presentan a continuacion.
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Estategia

Figura 6
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Reglas de puntuacion Cristal

Competencia | Criterio Reglas de interpretacion
Flexibilidad | Alternar entre -Se saca puntuacion por partida y luego se promedian.
tipos de - El puntaje es: (nimero de estrategias diferentes
estrategia en una | usadas en una misma partida) — 1
misma partida
Flexibilidad | Alternar tipos de | Siendo:
estrategia entre | A = NUmero de estrategias repetidas en la partida
diferentes analizada con respecto a la partida inmediatamente
partidas anterior (si fueron inefectivas, no se considera una
repeticion).
B = Total de estrategias realizadas en la partida
analizada
Se define un Indice de repeticion como: (A/B)
El porcentaje de flexibilidad por partida es:
[1 — (Indice de repeticion)] x 100
- Se obtiene el porcentaje de flexibilidad por cada partida
(a partir de la segunda) y se promedian.
Flexibilidad | Alternar entre - El puntaje es: (nmero de habilidades efectivas
habilidades en usadas en una misma partida) — 1
una misma
partida
Flexibilidad | Alternar entre Siendo:
habilidades en A = Numero de habilidades repetidas en la partida
diferentes analizada con respecto a la partida inmediatamente
partidas anterior.
B = Total de habilidades efectivas realizadas en la
partida analizada.
-Se define un Indice de repeticion como: (A/B)
El porcentaje de flexibilidad por partida es:
[1 — (Indice de repeticion)] x 100
- Se obtiene el porcentaje de flexibilidad por cada partida
(a partir de la segunda) y se promedian.
Novedad Uso - Se obtiene puntaje por partida y se promedian

predominante de
estrategias no
comunes

- Se toma como predominante a la estrategia con mayor
porcentaje de uso por partida comparando los datos
obtenidos con la formula:

(Frecuencia de habilidad correspondiente utilizada) /
(total de habilidades en la partida) x 100

-Si existen varias habilidades con el mismo porcentaje
de uso en una partida, se transforman todas y sea obtiene
el promedio.

78




-Se transforma la estrategia predominante segun las
siguientes condiciones:

Ataque =1

Defensivas = 2

Neutralizacion = 2

Distraccion = 3

Otras no comunes 0 no contempladas = 4

Fluidez Conteo de -Puntaje: numero total de estrategias usadas, sumando
estrategias las 3 partidas.
diferentes en
todas las
partidas
Fluidez Conteo del uso | Puntaje: nimero total de habilidades usadas, sumando

de habilidades
en todas las
partidas

las 3 partidas e incluyendo inefectivas.

Si se usa una habilidad o una estrategia en repetidas veces consecutivamente sobre

la misma unidad, cuenta como 1 accion.
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Reglas de puntuacion Defensa

Competencia

Criterio

Reglas de interpretacion

Flexibilidad

Alternar entre
habilidades en una
misma ola

- El puntaje es: (numero de habilidades efectivas
usadas en una ola) — 1
-Se saca puntuacion por ola y luego se promedian.

Flexibilidad

Alternar entre
habilidades en
diferentes olas

Siendo:
A = Numero de habilidades repetidas en la ola
analizada con respecto a la ola inmediatamente
anterior.

B = Total de habilidades efectivas realizadas en la
ola analizada.

-Se define un Indice de repeticion como: (A/B)
El porcentaje de flexibilidad por ola es:

[1 - (Indice de repeticion)] x 100

- Se obtiene el porcentaje de flexibilidad por cada
ola (a partir de la segunda) y se promedian.

Novedad

Uso coordinado y
efectivo de
habilidades

- Se obtiene puntaje por ola y se promedian

-Se puntla cada habilidad segln su pertenencia a
un tipo de estrategia:

Ataque =1

Neutralizacion = 2

Defensivas = 3

Habilidad Retroalimentacién y Onda de impacto
EMP =3

Otras no contempladas = 4

Si las habilidades son usadas en conjunto
coordinadamente en los pares definidos, se suman
1 punto adicional, por cada uso coordinado.

Fluidez

Conteo de habilidades
diferentes en todas las
olas

-Puntaje: numero total de habilidades usadas
incluyendo inefectivas, entre nimero de olas
soportadas.
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Pares definidos:
Control mental — Matriz Defensiva: El jugador se apropia de una unidad enemiga y la
protege para utilizarla posteriormente a su favor.
Entrampar — Tormenta psionica: Se limita el movimiento de los enemigos y se aplica la
habilidad de ataque sobre una zona del mapa, causando mayor dafio debido a la dificultad
para escapar del atague que genera en sus enemigos.
Vortice — Tormenta psiénca: inmoviliza totalmente al enemigo por un momento y aplica
la habilidad de ataque, causando el mayor dafio posible a estos.
Vortice — Irradiar: inmoviliza totalmente a sus enemigos y aplica habilidad de ataque

sobre uno de ellos, la cual a su vez causa dafio sobre aquellas unidades que la rodean.
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ETAPA DE PRUEBA
Resultados
En las paginas que siguen, se presentan los puntajes obtenidos por cada uno de los
participantes en la etapa de prueba. Estos puntajes han sido obtenidos con la aplicacién de las
reglas de puntuacion previamente descritas y se ha elaborado una tabla por cada mapa jugado. En

estas, se pueden cada uno de los criterios evaluados con su respectivo puntaje.

Participante 1

En el mapa Cristal se toma el tiempo prudente para reconocer las habilidades disponibles
y manifiesta verbalmente algunas ideas que indican planeacion basada en el conocimiento
adquirido; con el avance de las partidas esta persona muestra un aprendizaje sobre las
condiciones de la actividad, logra realizar variaciones de las habilidades implementadas en
partidas anteriores y disminuye sus acciones inefectivas, hasta el punto que durante la tercera
partida emplea “matiz defensiva”, una habilidad que es poco usada entre el grupo de
participantes evaluados. En el mapa Defensa es relevante notar que el sujeto emplea
conscientemente estrategias diferentes a las ofensivas coordinando varias habilidades

efectivamente, por lo que se puede pensar que sus acciones tienen un grado de novedad.

Tabla 1

Puntuaciones participante 1 en mapa Cristal

partida partida

Competencia criterio 1 2 partida3  total
Flexibilidad Alternar estrategias en una partida 3 3 2 2,7
Flexibilidad Alternar estrategias en varias partidas - 25% 33% 29,2%
Flexibilidad Alternar habilidades en una partida 7 10 3 6,7
Flexibilidad Alternar habilidades en varias partidas - 64% 75% 69,3%
Novedad estrategias predominantes no comunes 2 2,5 2 2,2
Fluidez conteo estrategias - - - 5
Fluidez conteo habilidades - - - 39
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Tabla 2

Puntuaciones participante 1 en mapa Defensa

Competenci
a criterio 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 total

Alternar entre habilidades

Flexibilidad en una misma ola 3 6 3 2 3 5 9 3 4.3
Alternar entre habilidades _ 29 75 33 75 60 50 50 = 531

Flexibilidad en diferentes olas % % % % % % % %
Uso coordinado y efectivo o

Novedad de habilidades > 8 5 3 8 6 14 4 6.6
Conteo de habilidades . i i i ) ) . - - 76

Fluidez diferentes en todas las olas
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Participante 2
El participante tiene dificultades para recordar algunas habilidades durante el juego, algo
que se debe al poco tiempo dedicado al reconocimiento inicial; en su segunda partida manifiesta
sentirse inclinado a emplear habilidades que ya ha usado y de las cuales conoce su efecto, en
consecuencia utiliza una de ellas, pero logra el objetivo empleando habilidades nuevas, ya que
comprende las condiciones de la prueba. A nivel general se observa variacion en el uso de

habilidades en ambos mapas, por lo que se considera que existe flexibilidad.

Tabla 3

Puntuaciones participante 2 en mapa Cristal

Competencia criterio puntaje total
Flexibilidad Alternar estrategias en una partida 1 1 3 1,7
Flexibilidad Alternar estrategias en varias partidas - 50% 50% 50,0%
Flexibilidad Alternar habilidades en una partida 3 4 12 6,3
Flexibilidad Alternar habilidades en varias partidas - 60% 92,30% 76,2%
Novedad estrategias no comunes 1 2 2 1,7
Fluidez Conteo estrategias - - - 4
Fluidez Conteo habilidades - - - 32
Tabla 4

Puntuaciones participante 2 en mapa Defensa

Competencia Criterio 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Total

Alternar entre habilidades en una

Flexibilidad misma ola 49 1 38 3 7 2 2 - - 39
o Alternar entre habilidades en - 50% 50% 75% 25% 25% 0% 67% - - 41.7%
Flexibilidad diferentes olas
Uso coordinado y efectivo de
Novedad habilidades 6 13 2 4 4 10 4 3 - - 58
Conteo de habilidades diferentes ~ _ _ ) ) i - . . . . 78

Fluidez en todas las olas
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Participante 3

Con respecto al comportamiento de este participante, es necesario resaltar que en la

primera partida del mapa Cristal se observa una gran persistencia en su intencion de

causar dafio, aun cuando en repetidas ocasiones sus acciones no son efectivas. No

obstante, en las partidas siguientes evidencia comprensién de la tarea ejecutando sus

estrategias con gran efectividad; también es importante notar que emplea la habilidad

“alucinacion” sobre sus enemigos para causar distraccion, siendo este un comportamiento

no observado en otros participantes quienes aplicaron la habilidad sobre sus propias

unidades. En el mapa defensa se observa poca variacion en cuanto a estrategias, siendo

predominante el ataque por medio de “tormenta psionica”

Tabla s

Puntuaciones participante 3 en mapa Cristal

Competencia criterio puntaje total
Flexibilidad Alternar estrategias en una partida 2 0 2 13
Flexibilidad Alternar estrategias en varias partidas - 0% 67% 33,3%
Flexibilidad Alternar habilidades en una partida 10 4 7 7
Flexibilidad Alternar habilidades en varias partidas - 0% 87,50% 43,8%
Novedad estrategias no comunes 1 2 3 2,0
Fluidez conteo estrategias - - - 4
Fluidez conteo habilidades - - - 42
Tabla 6
Puntuaciones participante 3 en mapa Defensa
Competencia criterio 1 2 3 4 5 6 7 9 10 total
o Al_ternar entre habilidades en una 2 5 4 6 5 2 0 o 30
Flexibilidad misma ola
o Alternar entre habilidades en . 50% 60% 14% 67% 33% 100% - - 540%
Flexibilidad diferentes olas
Uso coordinado y efectivo de
Novedad habilidades 4 8 5 9 6 3 2 - - 53
Conteo de habilidades diferentes i i i i i i i . . 66
Fluidez en todas las olas '
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Participante 4

Durante la tercera partida en el mapa Cristal esta persona emplea 3 habilidades en

repetidas ocasiones, un comportamiento que ocurre por dificultades en el manejo de los controles

y en la comprension de los efectos que estas generan, ya que una de ella es ejecutada 13 veces a

pesar de haber tenido efecto solo 1 vez. Esta situacion puede deberse a cansancio, debido a que

en las partidas previas el participante se desempefia correctamente, variando habilidades y

ejecutando estrategias efectivas. En el mapa cristales el individuo soporta 3 olas de enemigos,

siendo entre los evaluados el que menos tiempo juega este mapa; esta situacion obedece

igualmente a sus dificultades con el manejo de controles en el juego y a distracciones.

Tabla 7

Puntuaciones participante 4 en mapa Cristal

Competencia criterio partida 1 partida 2 partida 3 total
Flexibilidad Alternar estrategias en una partida 1 0 2 1,0
Flexibilidad Alternar estrategias en varias partidas - 0% 67% 33,3%
Flexibilidad Alternar habilidades en una partida 6 3 41 16,7
Alternar habilidades en varias 0 0 0
Flexibilidad  partidas - 100% 61,9%  81.0%
estrategias predominantes no 5 5 5 20
Novedad comunes
Fluidez conteo estrategias - - - 3
Fluidez conteo habilidades - - - 79
Tabla 8
Puntuaciones participante 4 en mapa Defensa
Competencia criterio 1 2 3 4 5 6 7 9 10 total
Alternar entre habilidades en
Flexibilidad una misma ola 5 3 2 - - - -0 38
Alternar entre habilidades en 0 0 0
Flexibilidad diferentes olas - S0% 67% - - - ©o- S83%
Uso coordinado y efectivo de
Novedad habilidades 8 6 5 - - - - - 63
Conteo de habilidades i i o o 70

Fluidez diferentes en todas las olas
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Participante 5
En este participante se puede notar que hay una comprension de las condiciones del juego
y ello se refleja en el tiempo dedicado a encontrar las soluciones a las actividades; sin embargo,
en ocasiones es posible suponer que la persona actta por prueba y error en lugar de hacerlo por
planificacion, debido a las acciones inefectivas que realiza y a momentos de olvido de las
habilidades disponibles. En el mapa defensa logra soportar el nimero maximo de olas de
enemigos, aunque su actuacion se concentra principalmente en habilidades de ataque, empleando

pocas estrategias definidas como novedosas.

Tabla 9

Puntuaciones participante 5 en mapa Cristal

Competencia criterio puntaje Total
Flexibilidad Alternar estrategias en una partida 2 3 3 2,7
Flexibilidad Alternar estrategias en varias partidas - 25% 25% 25,0%
Flexibilidad Alternar habilidades en una partida 9 13 13 11,7
Flexibilidad Alternar habilidades en varias partidas - 57% 50% 53,6%
Novedad estrategias no comunes 2 2,33 2 2,1
Fluidez conteo estrategias - - - 5
Fluidez conteo habilidades - - - 53
Tabla 10

Puntuaciones participante 5 en mapa Defensa

Competencia criterio 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 total

Alternar entre habilidades en
Flexibilidad  una misma ola

Alternar entre habilidades en
Flexibilidad diferentes olas

Uso coordinado y efectivo de

2 6 3 4 3 4 5 4 6 8 4,5

57% 25% 40% 50% 20% 17% 60% 57% 55% 42,3%

3 8 5 6 4 7 7 4 12 14 70

Novedad habilidades
Conteo de habilidades diferentes
. - - - - - - - - - - 9,9
Fluidez en todas las olas
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Resumen

De manera general en los resultados comparados de los 5 sujetos evaluados en la etapa de
prueba, se puede notar que en el mapa Cristal el participante 4 presenta las puntuaciones mas
bajas en 3 criterios, aunque presenta el porcentaje mas alto de flexibilidad con respecto al uso de
habilidades a través de las partidas. Por su parte el participante 5 presenta un alto nivel de
variacion de habilidades y estrategias en cada partida, asi como el mas alto puntaje en fluidez
con respecto al uso de estrategias; con base en esto, es posible conjeturar que el participante mas
creativo en el grupo es el nimero 5, no obstante un juicio definitivo sobre el nivel de creatividad,
requiere un analisis mas completo de otras variables, por lo que esta afirmacion debe ser tomada

Unicamente con carécter provisional.

Tabla 11

Puntuaciones de todos los participantes en el mapa Cristal

Participante

Competencia Criterio 1 9 3 4 5
Flexibilidad  Alternar estrategias en una partida 2,7 1,7 1,3 1 2,7
Flexibilidad  Alternar estrategias en varias partidas 29% 50% 33% 33% 25%
Flexibilidad Alternar habilidades en una partida 6,7 6,3 7 16,7 11,7
Flexibilidad Alternar habilidades en varias partidas 69% 76% 44% 81% 54%
Novedad estrategias predominantes no comunes 2,2 1,7 2 2 2,1
Fluidez conteo estrategias 5 4 4 3 5
Fluidez conteo habilidades 39 32 42 79 53
Tabla 12

Puntuaciones de todos los participantes en el mapa Defensa

Participante

Competencia Criterio 1 2 3 4 5
Alternar entre habilidades en una misma

Flexibilidad ola 43 3,9 3 3,3 45
Alternar entre habilidades en diferentes

Flexibilidad olas 53% 42% 54% 58% @ 42%
Uso coordinado y efectivo de

Novedad habilidades 6,6 5,8 53 6,3 7

Fluidez Promedio de habilidades por ola 7,6 7,8 6,6 7 9,9
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DISCUSION

Teniendo en cuenta las caracteristicas de las pruebas administradas a través de
videojuegos, es posible identificar algunas fortalezas que estas permiten, entre las que se
encuentran la generacion de estdndares rigurosos que permiten comparar los desempefios de
diferentes individuos, una obtencion y procesamiento de informacion directos en la medida que
el individuo interactua con el juego, asi como una mayor confianza en la informacion obtenida
debido a que proviene de fuentes empiricas no mediadas por la memoria del evaluado. Sin
embargo, existen otros aspectos de orden cualitativo que no pueden ser abarcados con este tipo
de pruebas, cuyo enfoque es preeminentemente cuantitativo; tales como determinar la intencion
de una persona en el momento de ejecutar algiin comportamiento dentro del juego o determinar
los casos en los cuales el empleo de ciertas habilidades es adecuado para la situacion presentada;
ya que estos casos no pueden ser definidos completamente de antemano porque dependen de las
circunstancias particulares de la partida en que ocurren. A razon de lo anterior, el hecho de
reconocer la intencién de alguien o juzgarlo como mas creativo si emplea habilidades en los
mencionados contextos especificos, se dificulta a través de los registros cuantitativos; debido a

ello se dejan por fuera datos que podrian contribuir a una medicion mas precisa.

En suma a lo anterior, se encuentra la posibilidad de que a una persona se le ocurran
formas de solucionar la actividad de evaluacion, que finalmente no ejecuta en el juego, debido a
asuntos como su desconocimiento de ciertas caracteristicas de las unidades o por haber
encontrado otra estrategia igualmente util; ello pone en evidencia que en la prueba construida no
se estan considerando asuntos como estos para la puntuacion. No obstante, lograr un nivel de
detalle tan alto es dificil con los medios que se estan empleando para obtener la informacion, ain

mas si se considera que aquello que es dejado fuera no posee una fuente segura de la cual
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obtenerlo; por lo que la evaluacién construida se limita a considerar aquellos datos que puede
obtener de manera confiable y a partir de estos pretende generar una evaluacion suficientemente

completa dentro de lo posible.

En lo que se refiere a las reglas de puntuacion creadas y su relacion con actividades de la
prueba, existen algunos puntos relevantes que se deben considerar. En este sentido, es posible
que las puntuaciones del componente fluidez presenten un margen de error alto en aquellas
personas que realizan gran cantidad de intentos fallidos por ejecutar una habilidad, llevando esto
a un puntaje alto en el mencionado componente, que probablemente no se corresponde con la
capacidad de generar gran cantidad de ideas en determinado tiempo. Una manera de solucionar
esta dificultad, puede ser la comparacion de este conteo de acciones realizadas con la relacién
entre conductas efectivas y conductas inefectivas dentro de una partida; de tal manera que con
base en esta comparacion seria posible diferenciar cuando un alto puntaje de fluidez se debe a la
ejecucion repetida de habilidades o conductas inefectivas y por tanto no es indicador directo de
mayor creatividad.

Por otra parte, es necesario mencionar que la efectividad, la cual es un elemento
importante en la definicion y medicion de la creatividad, se evalla en esta prueba a lo largo de
todo el desempefio de los individuos durante las actividades, por lo que no fue necesario
establecer un componente y criterios aislados para medirla; esto es facilitado por el juego ya que
proporciona retroalimentacion inmediata por medio de lo visual cuando una accién genera el
efecto deseado, permitiendo al evaluador identificar la efectividad de cada accion realizada. Tal
informacion es Util para la interpretacion de otros componentes, como se ha sugerido en el caso
de la fluidez, por lo que puede ser empleada para enriquecer la evaluacion y hacerla mas

rigurosa.
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En cuanto a la flexibilidad se pudo observar que algunas personas no realizan grandes
variaciones dentro de una misma partida, lo que daria lugar a un puntaje bajo de este
componente; pero, es importante también considerar el desempefio de la persona a través de las
diferentes partidas u olas que se realizan en la ejecucion de la prueba, porque alli es posible que
ocurran variaciones, de tal manera que aunque el jugador no varia mucho sus actuaciones en
cada partida, puede hacerlo a un nivel mas amplio, entre diferentes momentos de la prueba. En
vista de ello, se deduce que los criterios construidos para la flexibilidad muestran ser adecuados
al considerar este tipo de situaciones y no dejar por fuera casos relevantes para la puntuacion.

Con respecto a la construccién de los mapas, es necesario anotar que una de las hipdtesis
que motivaron la creacion del mapa Cristal consistié en que las personas tendrian una inclinacion
a resolverlo empleando estrategias de ataque, esto debido al tipo de juego que es SC en el cual lo
mas habitual es este tipo de comportamientos. De forma amplia se encuentra en la observacion
que, inicialmente, la mayoria de jugadores intenta causar dafio al enemigo o eliminarlo para
luego cumplir su objetivo; sin embargo, una vez se ha resuelto la actividad por primera vez, los
jugadores suelen ser mas flexibles y comprenden que no es necesario hacer dafio a los enemigos
para alcanzar el objetivo, por lo que buscan ejecutar otro tipo de estrategias. Con esta
observacion es posible afirmar que la idea inicial por la cual fue construido el mapa es acertada;
en este sentido, se puede suponer que Cristal permite evaluar la flexibilidad, en tanto lleva al
jugador a modificar su enfoque y actuaciones, facilitando con ello el despliegue de
comportamientos relacionados con este componente. Esta estructura guarda similitud con
algunas tareas tradicionalmente utilizadas para evaluar la creatividad y sus maneras de otorgar
puntuaciones, ya que como ocurre en la prueba de los Usos alternativos (Guilford, 1987), se tiene

en cuenta la capacidad del evaluado para generar ideas pertenecientes a diferentes categorias; lo
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cual seria el equivalente a emplear diferentes tipos de estrategia para alcanzar el objetivo en el
mapa Cristal.

A pesar de lo anterior, cabe mencionar que el comportamiento al cual tienden los
jugadores cuando se enfrentan a la actividad Cristal tiene a su vez un efecto sobre el componente
de novedad, en el cual se observa que los participantes obtuvieron puntajes muy similares entre
si; esto ocurre debido a que este criterio solo considera el tipo de estrategia méas utilizado en una
partida para realizar la puntuacion, dejando por fuera otras actuaciones menos frecuentes. La
situacion expuesta lleva a pensar que el criterio y las reglas definidas para evaluar este
componente, no permiten discriminar satisfactoriamente la novedad presente en los
comportamientos de los jugadores, por lo que seria necesario encontrar criterios mas adecuados.
En este sentido, una alternativa de puntuacion es considerar el tipo de estrategia con la que se
resuelve finalmente la actividad, ya que de esta manera se valora el hecho de que las personas
tengan la capacidad de cambiar de enfoque para alcanzar su objetivo.

En general sobre la actividad Defensa cabe resaltar que los participantes tienden a
realizar mayor cantidad de acciones inefectivas, debido a la situacion de peligro que generan las
mecanicas del mapa, las cuales fueron pensadas para motivar un despliegue de fluidez y
flexibilidad. Dado que en el mapa se debe actuar rapidamente para neutralizar las diferentes olas
de enemigos que surgen, los jugadores no emplean el tiempo suficiente para tomar decisiones
sobre lo que deben hacer, y en consecuencia, ejecutan habilidades no efectivas. El
comportamiento mencionado debe tenerse en cuenta al momento de considerar las puntuaciones
obtenidas por los jugadores en esta actividad; como solucion a ello es posible realizar un ajuste

de sus puntuaciones teniendo en cuenta el conocimiento que demuestran tener sobre los efectos
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de las habilidades que estan empleando, es decir, la efectividad de las mismas. De esta manera es
posible dar méas importancia a las actuaciones que han sido realmente informadas.

A diferencia de lo ocurrido en el mapa Cristal, en los resultados del mapa Defensa se
pudo observar mayor variacion en las puntuaciones de los participantes en el componente de
novedad; esto probablemente se debe a la implementacion de una regla de calificacion basada en
el uso coordinado de habilidades, debido a que este tipo de uso no es algo comdn que tienden a
realizar los jugadores y por lo tanto se presenta como una base para su distincion. No obstante,
ambos mapas presentan la necesidad de construir otros criterios de novedad basados en
actuaciones de una muestra amplia de sujetos, la cual permitiria conocer los comportamientos
mas comunes en las actividades y a partir de estos definir aquello que se considera novedoso.

En vista de las observaciones revisadas hasta el momento y teniendo en cuenta la
necesidad de integracion de las puntuaciones obtenidas en las 2 actividades construidas; cabe
preguntar si es posible llevar a cabo tal integracién, debido a que los componentes evaluados no
reciben sus puntuaciones con base en criterios idénticos, sino que estos poseen algunas
adaptaciones. En este sentido, cabria esperar que las puntuaciones obtenidas por un individuo en
ambas pruebas sean similares, porque de lo contrario ello implicaria que las actividades evaltian
variables diferentes. Este punto es clave para la consolidacion de la prueba como un instrumento
completo y valido de evaluacion de la creatividad.

Por otro lado, existen factores metodolégicos cuyo abordaje es oportuno para aclarar las
condiciones de las actividades que permiten lograr una evaluacion adecuada. Entre estos factores
se encuentra la presentacion inicial de los mapas, en la que se informa al evaluado de
condiciones de necesario conocimiento para la resolucion de la tarea. Es claro que se trata de una

accion necesaria y relevante como demuestra el desempefio en las pruebas piloto y en la etapa de
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prueba posterior; no obstante, también es posible notar en la observacion de los sujetos de
prueba, que esta presentacion es muy amplia, por lo que las personas pueden tener una
sobrecarga de informacion y debido a ello, en ocasiones, no comprenden completamente las
condiciones de la actividad. Una manera mas adecuada de presentar esta informacion es
mediante un proceso gradual segun se hace necesaria, tal como ocurre con la descripcién de
habilidades en el mapa Cristal. Para todas aquellas caracteristicas que son de necesario
conocimiento antes de que el individuo comience su partida, es pertinente el desarrollo de un
tutorial que permita a los evaluados poner en préctica la informacion que reciben y asi facilitar su
aprendizaje y disminuir actuaciones desinformadas e inefectivas.

El juego que fue utilizado para esta investigacion posee caracteristicas que lo hacen
altamente complejo en cuanto a lo visual, sus mecénicas y controles; por lo que esto también
contribuye a generar confusion entre algunos participantes, hasta el punto en que no pueden
diferenciar si tienen en su control a unidades voladoras o terrestres, 0 no estdn completamente
seguros si la habilidad aplicada ha tenido efecto. En vista de esto, se plantea la necesidad de
adaptar el juego en la mayor cantidad de aspectos posibles para que las situaciones sean méas
claras y faciles de entender por aquellas personas que no han tenido experiencia previa con el
género.

Es importante construir una consigna adecuada para comunicar al evaluado antes de que
este comience a realizar la prueba, ya que esto es lo que guiara sus actuaciones; en este sentido,
se debe evitar la ambiguedad con el uso de conceptos como “creatividad”, porque cada persona
puede tener una concepcion distinta de lo que significa ser creativo; en lugar de ello se puede
invitar al evaluado a que busque soluciones variadas a los problemas que se le presentan y genere

la mayor cantidad de alternativas que se le ocurran; estas instrucciones dan claridad sobre un
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comportamiento deseable que la persona puede seguir sin mayor ambigliedad. En este mismo
sentido, es importante liberar de presion a las personas aclarando que la prueba no tiene un limite
de tiempo establecido, por lo que pueden tomarse cuanto consideren necesario, de esta manera se
esta creando un entorno facilitador para el surgimiento de la creatividad que valida los riesgos
que se podrian tomar.

Otro asunto que se puede observar en el desempefio de los participantes es que algunos
de estos, tras haber empleado una habilidad de manera inefectiva por su manejo de los controles
o su velocidad en la ejecucion, realizan inferencias equivocadas sobre la funcionalidad de dicha
habilidad o su aplicabilidad sobre ciertos tipos de unidades. Este es un factor de gran
importancia que debe ser controlado al maximo en la construccion de la prueba, ya que puede
Ilevar a que los jugadores experimenten dificultades para resolver una situacién. Asimismo, en la
descripcion de habilidades que se realiza al iniciar cada mapa se debe cuidar la redaccion para

que ésta no dé lugar a interpretaciones erréneas.
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CONCLUSIONES
Es importante aclarar que este es un estudio de caracter exploratorio y, en consecuencia,
no se ha logrado aqui construir una prueba completa que mida la creatividad de manera
definitiva; por el contrario, el interés principal de esta investigacion fue el de adentrarse en el
campo de estudio de los videojuegos como posibles herramientas para la evaluacion psicoldgica,

en este sentido se encuentran las siguientes conclusiones:

. La construccion de situaciones de prueba que se llevo a cabo en el presente
estudio puede servir como base para plantear nuevas investigaciones en las que se cubra
una poblacion méas amplia, y con ello seria posible recoger datos para el establecimiento
de normas de puntuacion basadas en los datos empiricos de sus actuaciones. Asimismo,
con mayores datos de prueba es posible ampliar los criterios de evaluacion, en especial
aquellos relacionados con el componente de novedad al conocer los comportamientos que
SON Mas comunes y menos comunes entre un grupo amplio de personas, de tal manera
gue se pueden reconocer actuaciones novedosas o alejadas de la normalidad; con este tipo
de conocimiento se podrian generar puntuaciones en la prueba con mayor grado de
validez.

. La evaluacién de la creatividad por medio de un videojuego y con base en la
metodologia de disefio centrado en la evidencia es una forma viable de medir esta
variable; sin embargo, es necesario tomar con cuidado los resultados que arrojan
evaluaciones de este tipo ya que no se toman en consideracion otras fuentes de
informacién que podrian modificarlos. Con todo, se trata de un procedimiento de

medicion valioso porque si se pretende obtener toda la informacion posible sobre un
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constructo, la evaluacién se convierte en un proceso extremadamente prolongado y
tedioso para el sujeto y por lo tanto no es una opcion aplicable al ejercicio habitual de un
psicélogo.

Aunque en principio parece ser necesario para un correcto proceso de evaluacion,
que los participantes hayan tenido experiencia previa con juegos del género, a través de
las pruebas realizadas en esta investigacion se ha hecho evidente que las variables de
confusion generadas por la falta de familiaridad con el juego, pueden reducirse en gran
medida empleando las herramientas de modificacidn de que se disponga; por lo que esto
abre las posibilidades para implementar otras evaluaciones por medio de videojuegos que
brinden informacidn relevante sobre un constructo psicoldgico, como ha sido en este caso
la creatividad.

Elementos del juego tales como nombres de habilidades entendibles y
caracteristicas claramente diferenciadas en los personajes, son importantes para aumentar
la comprension de una persona sobre la situacion que se le presenta y de esta manera
facilitar su desempefio en la resolucion. Tal importancia es demostrada por lo ocurrido
con la habilidad “control mental”, dado que por su nombre brinda informacion a los
participantes y les permite entender sus efectos facilmente y por esta razén tuvo una
frecuencia alta de uso en las pruebas realizadas. En vista de esta situacion, es adecuado
generar una actividad previa a la aplicacion de la prueba, a modo de tutorial que permita
a los participantes aprender todo lo necesario para su desempefio adecuado.

La evaluacién con videojuegos se muestra como un campo muy amplio de
investigacion potencial para psicologos y profesionales de areas relacionadas con éstos,

ya que los videojuegos permiten crear gran variedad de situaciones con las que los seres
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humanos pueden interactuar fluidamente y de esta manera brindar informacion relevante
para realizar inferencias sobre sus procesos psicologicos. Este tipo de pruebas podria ser
un avance sustancial con respecto a las pruebas de lapiz y papel tradicionales debido a
que en ellas es posible observar directamente los comportamientos y realizar inferencias
soportadas en estos en lugar de hacerlo con base en reportes de los mismos.

En investigaciones futuras sobre la evaluacion por medio de videojuegos se
propone analizar la informacion obtenida por medio de herramientas estadisticas méas
complejas y emplear métodos de recoleccion de informacion automatizados que eliminen
el componente de error por parte de evaluadores humanos; de esta manera se podria
aprovechar mas la informacion que brinda el desempefio de alguien en un juego y se

podrian extraer inferencias completas sobre su creatividad.
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ANEXOS

Anexo 1. Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de la investigacion: Pilotaje de un videojuego de estrategia en tiempo real como
instrumento de evaluacién de la creatividad con base en el disefio centrado en la evidencia

Investigador: Andrés Felipe Acevedo. Estudiante de pregrado en Psicologia. Universidad de
Antioquia.

Asesores: Mario Alejandro Alba Marrugo.

INFORMACION BREVE SOBRE EL PROYECTO
A continuacion se detallara de forma breve la investigacion. Por favor tomarse el tiempo que usted
considere necesario para aclarar todas sus dudas e inquietudes con el investigador.

Objetivo

Disefiar un instrumento de evaluacion de los componentes de fluidez, flexibilidad y originalidad de
la creatividad a través del desempefo en un video juego comercial, a partir de la metodologia “disefio
centrado en la evidencia”

El presente proyecto, es una investigacién del pregrado de Psicologia de la Universidad de
Antioquia. Este estudio posee fines académicos con el fin de mejorar los conocimientos en el tema de
videojuegos y habilidades cognitivas, especificamente creatividad.

Los participantes de esta investigacién deberan jugar 2 mapas creados exclusivamente para la
investigacion en una sola ocasion; esto consiste en un primer mapa denominado “cristal” el cual se debe
realizar en 3 ocasiones. El segundo denominado “defensa” mapa solo debe ser jugado 1 ocasion. Con
esto se obtendra informacion orientativa sobre 3 componentes de la creatividad: flexibilidad, novedad y
fluidez. Los resultados de estas pruebas estaran bajo el secreto profesional y ético de los investigadores
gue las estan aplicando; ninguna persona o profesional fuera del equipo operativo tendra acceso a ella.

Las sesiones de juego seran registradas en audio y video (Gnicamente la pantalla de juego) para
facilidad en el manejo posterior de la informacién; sin embargo, en ningln caso seran divulgadas o
publicadas. Adicionalmente el investigador llevara un registro escrito de algunos comportamientos
realizados durante la sesién de juego.

Inconvenientes y riesgos:
La manipulacién del video juego de evaluacién es un proceso sin riesgo. Toma aproximadamente
una hora y media para su realizacion.

En el caso de que la persona posea antecedentes de epilepsia o de convulsiones, se sugiere
comunicérselo al investigador, ya que algunos videojuegos pueden producir algunos sintomas de la
enfermedad nombrada.

Desde el investigador se garantiza el derecho a la intimidad del participante, manejando la
informacion suministrada bajo el secreto de confidencialidad y ética profesional. Al lado de ello los datos
personales y/o de identificacion de la poblacién no seran divulgados por ningdn motivo o medio de
comunicacion.

Finalmente, es importante que el usted sepa que en cualquier momento de la investigacién puede
decidir retirarse de la misma.
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CONSENTIMIENTO INFORMADO:
A continuacién se le presenta el consentimiento informado para el proyecto investigativo.

Yo, Sr/Sra. he leido el documento de consentimiento
informado que me ha sido entregado, he comprendido las explicaciones en él facilitadas acerca de la
grabacion de las sesiones de juego y he podido resolver todas las dudas y preguntas que he planteado al
respecto. También comprendo que, en cualquier momento y sin necesidad de dar ninguna explicacion,
puedo revocar el consentimiento que ahora presento. También he sido informado/a de que mis datos
personales seran protegidos y seran utilizados tGnicamente con fines de formacién y desarrollo profesional
para el equipo de investigacion.

Este estudio ES DE MINIMO RIESGO contemplado en los pardmetros establecidos en la
resolucién N° 008430 de 1993, del 4 de octubre, del Ministerio de salud, en cuanto a investigaciones con
riesgo minimo, realizadas en seres humanos.

Para constar firmo este consentimiento informado, en presencia del investigador Andrés Felipe
Acevedo en el municipio de Medellin, el dia del mes de del afio 2017.

Nombre, firma y documento de identidad del sujeto de investigacion.

Nombre Firma
Cédula de ciudadania. De:

Nombre, firma y documento de identidad del investigador.

Nombre Firma
Cédula de ciudadania. De:
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