Jugando aprendemos
sobre el café

Mariana Munera Monsalve

Investigadores de la Universidad Eafit crearon un juego que busca fortalecer
habilidades y competencias alrededor del tema de la innovacion y el
emprendimiento en el sector cafetero.
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B Has pensado qué es un
capuchino o qué ingredientes
lleva un café vienés? ¢Sabes
diferencias entre un expreso
y un americano? ¢Conoces

queé es unatrilladora o como Colombia
exporta café para todo el mundo?
Muchas de esas preguntas se pueden
resolver en un juego de cartas que
desarrollaron investigadores de Ila
Universidad Eafit, pensado en como
fortalecer las habilidades y compe-
tencias que estimulen el emprendi-
miento y Ia innovacion en los jovenes.

De esta manera, se unieron el
Grupo de Investigacion en Desarro-
llo e Innovacion en Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
(Giditic) y el Grupo de Investigacion,
Innovacion y Empresarismo (GUIE)
para desarrollar la version digital del
juego de cartas llamado Cafet, que
tiene como objetivo lograr la mayor
cantidad de puntos a través de la
elaboracion de recetas y la confor-
macion de empresas de la industria,
como trilladoras, tiendas de café, ex-
portadoras, entre otras.

Jorge Hernan Mesa Cano del
Grupo GUIE y Helmuth Trefftz del Gru-
po Giditic, investigadores principales
del proyecto, buscan con este juego
fortalecer unas habilidades alrededor
del tema de la innovacion: experimen-
tar, asociar, observar, interrogar y tra-
bajar en red.

“Las cinco habilidades que bus-
camos fortalecer con Cafet son con-
sideradas el ADN de un innovador,
queremos fortalecer esas habilidades
a través de unas herramientas ludi-
cas y que trabajando en ambientes
de aprendizaje los jovenes puedan
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aprender también sobre los actores
de la industria cafetera” dice el pro-
fesor Jorge Hernan Mesa Cano. Para
disenar este juego, los investigadores
referenciaron dos juegos que eran
muy fuertes en Europa en su mo-
mento, aplicaron unas técnicas y lo

El MOOC,
desarrollado con

la colaboracion

del Centro para la
Excelencia en el
Aprendizaje y el
Centro Multimedial
de Eafit, fue validado
en 2019 por mas de
tres mil personas

y se publico en la
plataforma Miriada X.
Los investigadores
estan trabajando
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de cafeteros en

una propuesta de
cocreacion alrededor
de los temas de
materiales ludicos
para fortalecer temas
alrededor del café.

validaron en once universidades en
Latinoamérica en siete paises.

El juego, ademas de fortalecer
las competencias, también abordo
una problematica de la industria ca-
fetera que es el relevo generacional.

“Veiamos que a través de los jue-
gos podiamos llegar a los jovenes del
campo, que ellos vean todas las posibi-
lidades que hay alrededor del café, por
ejemplo, en el juego se puede ver que
se puede tener una tienda de café, pero
se puede ser un exportador, o tener una
finca cafetera, tener una trilladora” dice
el investigador Jorge Hernan.

Los investigadores, pensando
en continuar con el desarrollo del jue-
go, presentaron esta propuesta a la
convocatoria 804 de Minciencias y la
Gobernacion de Antioquia que busca-
ban propuestas para fortalecer la edu-
cacion virtual en el departamento de
Antioquia. Fue asi como presentaron el
proyecto llamado Desarrollo de habili-
dades y competencias innovadoras en
ambientes de aprendizaje activo por
medio de herramientas lidicas virtua-
les. Caso de estudio: cultura del café.

"Dentro de esta propuesta esta
el desarrollo de dos productos princi-
pales, el primero es un curso MOOC
(massive open online course) So-
bre emprendimiento e innovacion en
el sector del café, y el juego que se
llevara a las versiones web, app, rea-
lidad aumentada y realidad virtual”
explica el docente Mesa Cano.

Como uno de los requisitos de la
convocatoria de Minciencias era la par-
ticipacion de una empresa de la indus-
tria tecnoldgica, se suma al proyecto
Medea Interactiva, una agencia experta
en el desarrollo de videojuegos.



Los inicios...

El comienzo de este juego se
remota a la participacion en una con-
vocatoria de Ruta N que se llamaba
Innova Gampus, cuando los investi-
gadores presentaron una propuesta
para crear una linea de énfasis en in-
novacion en pregrado.

“Normalmente los temas de in-
novacion se trabajan en maestrias y
doctorados. Nosotros le propusimos
a Ruta N una linea de énfasis para
los programas de pregrado, donde se
comenzaran a trabajar habilidades y
capacidades de emprendimiento. Em-
pezamos a ver como podiamos ense-
fnar de una manera mas innovadora y
comenzamos a disenar juegos”, ex-
plica el profesor Jorge Cano sobre los
inicios de la propuesta.

Fue asi como después de que los
investigadores analizaran unos temas
alrededor del gremio del café, desarro-
llaron este juego de cartas que ayuda a
que los chicos aprenden de la industria
del café y, a través de eso, fortalecer
habilidades de emprendimiento.

Una propuesta
innovadora

Este juego es innovador porque
incorpora, en primer lugar, los temas
ludicos que son algo inherente al ser
humano. A través del juego muchos
ninos aprenden sobre las normas, los
valores, las reglas. A través de este
Se esta potenciando la manera en que
se pueden adquirir ciertas habilidades
que son consideradas el ADN del in-
novador.

En segundo lugar, es una pro-
puesta innovadora porque esta im-
pactando una industria en la cual
Colombia es lider y tiene una proble-
matica que es el relevo generacional.
”"Cuando se mira a nivel mundial se
encuentra que en 56 paises cafeteros
el promedio de edad de los caficulto-
res supera los 65 anos, lo que quiere
decir que es una poblacion que se
esta envejeciendo y por ende se nece-
sita llegar a los jovenes para que en-
tiendan las posibilidades que pueden
encontrar alrededor de esta industria”,
cuenta el profesor Jorge.

Por otra parte, por ser una pro-
puesta innovadora en su metodolo-
gia y en la manera como les llega a
los estudiantes, se postulé en 2019
al Premio Internacional a la Innova-
cion de la acreditadora internacional
Equaa que se realiz6 en Brasil. El
proyecto ocup0O el primer lugar en
Colombia en la categoria de metodo-
logias novedosas para la ensefanza
del emprendimiento.

De la propuesta se beneficia
la Gobernacion de Antioquia por el
tema de la Universidad Digital de
Antioquia, el sector empresarial, es-
pecialmente el gremio cafetero y la
empresa que participé como aliado.
También se favorece la Universidad
Eafit porque estan desarrollando una
serie de productos en el campo de
la innovacion educativa. Ademas, los
investigadores del proyecto estan lo-
grando hacer publicaciones y ponen-
cias, mientras que los estudiantes
estan aprendiendo sobre emprendi-
miento por medio de un tema especi-
fico como lo es el café. O

La propuesta tiene
el derecho de los
registros de los
manuales del juego,
el nombre y el
software.

Nombre del proyecto

Desarrollo de habilidades y competencias innovadoras en ambientes de aprendizaje
activo por medio de herramientas lddicas virtuales. Caso de estudio: cultura del café.

Investigadores

Jorge Hernén Mesa Cano y Helmuth Trefftz Gomez.

Entidades participantes

Universidad Eafit, Medea Interactiva, Minciencias y Gobernacion de Antioquia.
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