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INTRODUCCION

La Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium - UNICATOLICA,
cuenta con la facultad de Administracién, Contabilidad y Finanzas, que tiene in-
mersos programas como Administraciéon de Empresas, Contaduria y Mercadeo, en
los cuales se promueve en sus estudiantes habilidades con responsabilidad social,
pensamiento estratégico, espiritu emprendedor y desarrollo sostenible. Para lograr
este proposito, sus estudiantes deben, en las fases finales de sus carreras, definir un
trabajo de grado, que puede ser la formulaciéon de un proyecto de emprendimiento
o la formulacion de un proyecto de gestion organizacional, evidenciandose asi un

vinculo fuerte entre las dosactividades.

La realizacion del trabajo o tesis de grado es una actividad académica que,
en algunas situaciones, ha sido permeada por comportamientos individuales an-
tiéticos como el plagio y peor aun por practicas reprochables como la contratacion
o compra de documentos a verdaderas organizaciones antiacadémicas, para ser
presentados como propios, siendo esto un flagelo mundial que tiene raices en la

mala cimentacion ética de los educandos y la sociedad en general.
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Ligado a lo anterior, al observarse en 2019 un muy bajo desempeno de los edu-
candos en sus evaluaciones de competencias genéricas y especificas en las pruebas
Saber Pro, que ubican a la institucion en el ranking 50 de 51, identifica una ten-
dencia de estos dos elementos, poco idoneas para la fundacion en funcién de los
procesos de registros calificados y certificaciones de calidad del programa de Ad-

ministracion de empresas.

En este proyecto, se pretende definir una estrategia didactica para el pro-
ceso basada en el desarrollo de un juego de mesa que se articule con guias escri- tas,
bajo el soporte de herramientas tecnologicas que permitan la integracién de servicios
multimedia (basados en el uso de videojuegos y aplicaciones moviles de realidad
aumentada), en pro de apoyar la Cultura de Investigacion Formativa de la universidad
mediante la realizacion de proyectos de grado de emprendimiento, y con ello
promover el fortalecimiento de competencias genéricas como la comuni- cacion
escrita, el pensamiento cuantitativo e igualmente, competencias especificas
relacionadas con la formulacion de proyectos, incentivando la competencia sana en

los educandos.

Este ejercicio de innovacion tecnologica buscara hacer posible que los estu-
diantes sientan que “formular un proyecto como trabajo de grado es ahora un juego”.

PLANTEAMIENTO y JUSTIFICACION

Al evidenciarse que la actividad de formulacion de proyectos de grado en las
lineas de emprendimiento y gestion organizacional tienen una tendencia al descenso,
ademas de una tasa de reprobacion cercana al 22% se percibe claramen- te una
situacion para nada insignificante, si se considera que dentro de las compe- tencias
especificas que se evalla en las pruebas del estado figura la formulacion de
proyectos, y que ambas lineas de investigacion proyectual deben estar presentes en
el perfil del egresado del programa, el cual indica que el graduado tiene las
competencias de “crear, reorganizar y dirigir empresas. Modificar y mejorar ideas de
negocio empresarial ya establecidas”, elementos que se harian menos evidentes
precisamente con la ausencia o escasez de proyectos de grado aprobados en la linea

de emprendimiento.
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Lo anterior, es evaluado por el estado a través de las pruebas Saber Pro,
mediante las competencias genéricas desarrolladas (comunicaciéon escrita, razona-
miento cuantitativo, lectura critica y competencias ciudadanas e inglés) y las espe-
cificas (gestion de organizaciones, formulacién, evaluacion y gestion de proyectos y
gestion financiera) de los egresados del programa de Administracién de empresas en
Unicatdlica, los cuales registran resultados por debajo de 150 puntos, lo cual es la
media nacional esperada, sobre los 300 puntos posibles de cada competencia
evaluada, lo cual refleja una necesidad de implementar acciones encaminadas a

mejorar tal situacion.

Simultaneamente, el reporte institucional de las pruebas Saber Pro practi-
cadas a los educandos del programa de administracién, refleja como la cantidad de
respuestas erradas en funcion de las competencias especificas es superior al 50%
aproximadamente, muy distante del parametro minimo esperado por el gobierno

nacional, el cual lo fija en el 20% como media basica de error.

Lo anterior permite senalar que la formulacion de proyectos de emprendi-
miento, es un ejercicio académico transversal a las competencias evaluadas por el
estado en las pruebas Saber Pro, que demanda de los estudiantes disciplina e in-
mersion en una cultura de la investigacion, pero que al ser igualmente un requisito
de grado, en ocasiones puede generar, en el afan de cumplimiento del requisito, que
la actividad académica sea permeada por comportamientos individuales antiéti-
cos como el plagio, la contratacion o compra de documentos para ser presentados
como propios; un flagelo mundial que tiene raices en la mala cimentacioén ética del

educando y la sociedad engeneral.

De lo anterior, se justifica desde la practica el que sea pertinente investigar
y buscar el fortalecimiento de las competencias en formulacion de proyectos de
emprendimiento, como parte de una estrategia institucional encaminada a me- jorar
el desarrollo de competencias genéricas y especificas de los estudiantes del programa
de Administracion de empresas de Unicatdlica, pues con ello, no solo se mejoran los
indices de calidad educativa que se reflejan en las pruebas Saber Pro, sino que es
menester velar por el cumplimiento a la filosofia institucional entorno a sus

principios de excelencia, actitud ética y bisqueda del desarrollo sostenible.
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Lo anterior conduce a la siguiente pregunta de investigacion:

;Qué tecnologias blandas pueden ser articuladas en una estrategia peda-

gbgica para el fortalecimiento de competencias en formulaciéon de proyectos?
OBJETIVOS

Objetivo general
Implementar servicios multimedia educativos basados en juegos didac- ticos
y aplicaciones moviles con realidad aumentada para el fortalecimiento de

competencias en formulacion de proyectos de emprendimiento.

Objetivos especificos

o Estructurar el modelo industrial de un juego de mesa para fomentar la formula-
cion de proyectos de grado en la linea de emprendimiento.

« Establecer los servicios multimedia que deben ser incluidos a un juego de mesa
para el fomento de la formulacion de proyectos de grado en la linea de
emprendimiento.

o Determinar la arquitectura tecnolégica relacionada con los componentes de

multimedia para crear una version del juego en un entorno virtual interactivo.
REFERENTE TEORICO

Jacques Delors (1996) indic6 que las entidades de educacion superior asu-
men la tarea de crear, apropiar y transferir conocimiento con el fin de aportar al
bienestar de la sociedad y al desarrollo sostenible de las comunidades (Citado en
Ardila Mufoz, 2019). En tal sentido la Fundacion Universitaria Catélica Lumen
Gentium tiene el programa de Administracion de empresas por ciclos propedéuti- cos,
adscrito a su facultad de Ciencias empresariales, programa educativo encami- nado
a formar, dentro de los criterios de calidad educativa exigidos por el pais, a los futuros

administradores, emprendedores y gerentes de empresas.

En septiembre de 2015, mas de 150 jefes de Estado y de Gobierno se reunie-
ron en la historica Cumbre del Desarrollo Sostenible en la que aprobaron la Agenda
2030. Esta Agenda contiene 17 objetivos de aplicacién universal que, desde el 1 de
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enero de 2016, rige los esfuerzos de los paises para lograr un mundo sostenible en
el ano 2030. (Naciones Unidas, 2018b).

Unicatdlica, como prestadora del servicio de educacion en Colombia, esta
ligada a la investigacion, la innovacion y la creatividad, y en tal sentido debe pro-
pender a contribuir a los objetivos del desarrollo sostenible, el cual, en su objetivo
4 sobre educacion, versa en su meta 4 lo siguiente: “4.4. De aqui a 2030, aumentar
considerablemente el nimero de jovenes y adultos que tienen las competencias
necesarias, en particular técnicas y profesionales, para acceder al empleo, el traba-

jo decente y el emprendimiento” (Naciones Unidas, 2018a).

Desde la perspectiva anterior, la formulacion de proyectos es una compe-
tencia especifica del administrador de empresas, en este sentido el programa de
Unicatdlica se articula directamente al cumplimiento de la meta 4.4 de los objeti-
vos de desarrollo sostenible ya citados, sin embargo, es pertinente para la institu-
cion educativa propender por el desarrollo de proyectos de innovacion tecnologica
encaminados a mejorar los resultados de sus procesos de formacion, es decir, for-
mar para la vida mediante el desarrollo de competencias pertinentes para acceder

con mejores oportunidades al empleo, el trabajo decente y el emprendimiento.

De otro lado, Brull (2016) sehala que “el aprendizaje basado en juegos per-
mite que los alumnos participen y creen una comunidad de aprendizaje, disfrutan-
do de la libertad de experimentar y fallar en un entorno agradable” tal como se citd
en Hernandez Horta et al. (2018), lo cual es coherente con la perspectiva sefalada
por Su & Cheng (2015), quienes indican que un elemento significativamente a favor
de la técnica de educar mediante el juego es que se ajusta a las demandas de la
generacion actual, cuya vida es de constante interaccion con las Tecnologias de

Informacion y Comunicacion (TIC).

Igualmente, sefnala Hernandez-Horta et al. (2018) que los alcances de la
Gamificacion no se enfocan Unicamente en la educacion basica, existen univer-
sidades que han aplicado con éxito técnicas de Gamificacion como refuerzo a la
educacion tradicional, en donde se ha mostrado un incremento en la motivacion
de los alumnos y en su participacion (Alhammad y Moreno, 2018; Cakiroglu et al.,
2017; Ebner y Holzinger, 2007). Una de las razones de que la Gamificacion propor-
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cione grandes beneficios en los alumnos, es el alto grado de aceptacion por parte de
los alumnos; la aceptacion de la Gamificacién ha mostrado una tendencia positiva, si
el juego es disenado de manera adecuada (Aldemir Celik y Kaplan, 2018). Por lo
tanto, sugerir un concepto de diseno con juegos es un gran paso para mejorar la

experiencia de aprendizaje en proximas generaciones (Lee y Doh, 2012).

Para efectuar un correcto despliegue de juegos didacticos en entornos
educativos utilizando técnicas de gamificacion, se hace necesario integrar herra-
mientas tecnologicas que materialicen estas propuestas en aplicaciones interacti-
vas orientadas a la diversion, que, a través de controles o mandos, se les permita
a los usuarios recrear experiencias de un escenario educativo en particular, utili-
zando entornos multiplataforma como la television, equipos de computo o dispo-

sitivos moviles.

Una de las herramientas tecnologias que mejor se integra con el despliegue
de contenidos multimedia y videojuegos para procesos educativos, es la realidad
aumentada, que se define como un sistema informatico que mezcla informacién
virtual de cualquier tipo, desde imagenes 2D, texto o figuras 3D, con un escenario
fisico real (Cawood y Fiala, 2008; Bimber y Rakar 2005). Con esta tecnologia los
estudiantes, en este caso, amplian la informacién del entorno que se percibe, ya
que, en cualquier imagen, documento con un patréon o elemento digital se puede

visualizar informacién que puede ser utilizada para mejorar su aprendizaje.
MARCO REFERENCIAL

Marco conceptual
El presente ejercicio de investigacidon se basara principalmente en los si-

guientes conceptos:

Serious game. Clark (1970) los defini6 como aquellos que no pretenden
principalmente la diversion del sujeto, sino cuya finalidad es objetivamente educa-
tiva. En los “Juegos serios” se pretende educar mediante actividad ludica, si bien el
ganar la partida o actividad puede ser lo que busca el jugador, el resultado final es

el aprendizaje significativo intencionado por el educador (Deterding, et al., 2011).



74

DINAMICAINVESTIGATIVA

Gamificacion. Para Zichermann y Cunningham (2011) el concepto se define
como: “Proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego

para atraer a los usuarios y resolver problemas” (p. 11).

La gamificacion tiene como principal objetivo, influir en el comportamien-
to de las personas, priorizando sobre el disfrute de la actividad del juego; se orienta
a producir y crear experiencias, crea sentimientos de dominio y autonomia en las
personas dando lugar a un considerable cambio del comportamiento en éstas (Ha-
mari & Koivisto, 2013).

Juego de mesa. Elemento ludico compuesto generalmente por elementos
como cartas, tablero, fichas, dados y reglas, los cuales se juegan comodamente, co-

mo su nombre lo indica, en una mesa.

Al respecto De La Cruz et al. (2020) senalan como los juegos de mesa se
pueden clasificar por su grado de abstraccion y realismo, su grado de racionalidad o
grado de informacion, al que tengan acceso los jugadores para tomar decisiones. En
juegos orientados a la investigacion, los juegos pueden ser “estratégicos”, de azar o
una combinacion de ambos. A mas estrategia requiera el juego, las decisio- nes de

los jugadores seran el pilar del resultado.

Realidad aumentada. El término, creado en 1992 por Tom Caudell, se utili-
za para definir una visién directa o indirecta de un entorno fisico del mundo real,
cuyos elementos se combinan con elementos virtuales para crear una realidad mixta
en tiempo real. Los dispositivos de realidad aumentada suelen ampliar con- tenidos
en un sistema de visualizacion (generalmente una Tablet o Smartphone) para mostrar
al usuario la informacion virtual que se agrega a la realidad (Alvarez Marin et al.,
2017,p. 32).

App. El término APP es una abreviatura de la palabra en inglés “applica-
tion”. Se trata de un programa, con unas caracteristicas especiales, que se instala
en un dispositivo movil, ya sea tableta digital o teléfono inteligente, y que suele
tener un tamano reducido, para adaptarse a las limitaciones de potencia y almace-

namiento de dichos dispositivos (Sanchez Rodriguez et al., 2016).
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Servicios multimedia. Servicios dinamicos basados en materiales multi-
media digitales accesibles por interfaces y dispositivos de computador o tecnolo- gias

de orden electronico (Bruce & O’Connor, 2006).

Competencias genéricas. Son aquellas competencias de caracter general o
transversales a cualquier carrera que desarrolla un estudiante en su proceso for-

mativo (Lozano Rodriguez & Herrera Bernal, 2013).

Competencias especificas. Son aquellas competencias de caracter explici-
tas al desarrollo de una especialidad profesional que desarrolla un estudiante en su
proceso formativo para el posterior ejercicio profesional (Lozano Rodriguez & Herrera
Bernal, 2013).

METODOLOGIA

La presente es una investigacion de caracter aplicada, con disefno cuasi ex-
perimental longitudinal, basada en un método cuantitativo, para el cual se adopta la
estructura de un disefio en cinco pasos, como lo sugieren (Davila Pinto, 2015) a partir
de (Bernal, 2014, 2010) y en concordancia con Bungue (1990), la cual se rige bajo un
paradigma de investigacion postpositivista, por tanto no se pretende hallar una
verdad absoluta sino una verdad aprensible a una realidad especifica del caso

poblacional objeto de estudio.
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Se tiene la siguiente hipotesis de trabajo que se buscara ser falseada.

Hi: El uso de uUN Serious GAME como ELEMENTO PEDAGOQiCO EN LA ENSENANZA de
FORMULACION y eVALUACION de proyectos EN UNICATOLICA, NO INCIDE EN los NIVELES de RESPUESTA
ACERTADAS de l0s EDUCANDOS EN PRUEBAS de CONOCIMIENTO de dicHA COMPETENCIA ESPECIFICAS EN
los ESTUDIANTES de ADMINISTRACION de EMPRESAS de UNICATOLICA.

Estrategia de financiacion
El desarrollo de la investigacion inicial se hace con financiamiento por par-
te de Unicatodlica, y simultaneamente se ha planteado un convenio de desarrollo de

la version para computador del juego de mesa resultante con el SENA.

Productos esperados
« Libro Impreso resultado deinvestigacion.
o Articulos: uno de revista interna y otro de revista externa.
« Informe final: se entrega a la fecha indicada pero no cierra el proyecto
o Documento de diseno UML con las vistas estaticas y dinamicas de una app.
o Disefos industriales: version emprendimiento y version gestion organizacional
con proceso ante la sic.
o Desarrollo tecnologico: aplicacion moévil en Android interactiva 1.
o Producto digital: desarrollo tecnolégico de un Serius Game version PC.
e Otros (Manual de usuario del Serius Game).
» Ponencias nacionales e internacionales.
» Trabajo de grado de pregrado.

« Elsemillero de técnico se presento y fue aprobado en 2020.

Innovacion del proyecto
La innovacion de este proyecto es de producto de tecnologia blanda, toda
vez que el modelo industrial, asi como la app y versiéon del juego de mesa para PC

son herramientas pedagodgicas para impulsar propoésitos del programa en el aula.

Resultados alcanzados
« Alafechase tienen: los dos disefios de modelo industrial terminados. La version
emprendimiento esta en etapa final de evaluacion de fondo ante la Superinten-

dencia de Industria y Comercio.



VI Encuentro Interno Grupos de INVESTIGACION UNICATOLICA m 77

o Por efectos de la pandemia no se ha podido dar inicio al proceso de desarrollo de
la version para PC con el SENA.

« Se tiene el producto minimo viable de la app terminado, listo para dar inicio a
registro industrial.

o Se logro desarrollar un artefacto electronico complementario al juego, el cual
esta en proceso de patente.

« Seentrego el articulo de revista interna.

» Se esta en el proceso de validacion practica del juego con grupo focal, se esta en
la etapa final.

« El disefio UML fueentregado.

« Se logro adicionalmente, escribir un libro, texto guia para la formulacién de pro-
yectos de emprendimiento, el cual ya esta aprobado por pares y esta aportas del

inicio de proceso editorial.

Impactos del proyecto

El desarrollo de las herramientas pedagogicas resultantes estimulara la
formulacidon exitosa de proyectos de grado, siguiendo lineamientos y recomenda-
ciones institucionales acordes a referentes de alto rigor cientifico, a la vez que se
pretende la caracterizacion de los escenarios de despliegue de las aplicaciones mo-
viles interactivas, de los componentes asociados a experiencia de usuario, dentro de
los aspectos pedagogicos de la formulacion de proyectos, con el fin de establecer un
modelo metodologico que contribuya con el uso eficiente de las TIC en el desa- rrollo

de competencias especificas del programa educativo.
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COMENTARIOS DEL eVALUADOR

Evaluador: Maria Fernanda Diaz Velasquez

Hola, profe Hugo y Diego, también muchas gracias. Cuando lei el documen-
to no pensé que tuvieran todo este tipo de resultados; pensé que estaban en etapa
de desarrollo, pero no que estaba tan avanzada la etapa de desarrollo. Entonces los
felicito, me parece una excelente idea. Una idea interesante, no solamente para ese

tipo de competencias, sino para aplicarlas en otro tipo de competencias.

Todas las universidades estamos apostando a que los resultados en las
pruebas saber pro sean superiores a la media, porque todos sabemos que practi-
camente se vuelve una condicion para la acreditacion de un programa. Donde yo
trabajo, somos una facultad de 20 programas y, de los acreditables, tenemos acre-
ditado el 70% de los programas, pero cada vez que pasamos por una reacreditacion,
entendemos mas la necesidad de que nuestros estudiantes respondan adin mejor a

esas expectativas de pruebas saber pro.

Primero los felicito, tanto a Diego como a Hugo, cuando vi la metodologia
y vi planteada la metodologia, aunque mi formacion no es ingenieria de sistemas,
ingenieria de software, si he estado al frente de desarrollo de programas de in-
genieria de sistemas vy, sino veia esa parte de la metodologia, digamos cuando se
desarrolla un software siempre hay un proceso de planificacion, analisis, disefo
de implementacion de una fase de pruebas, que no lo vi en el documento, pero
ustedes lo especificaron de alguna u otra manera durante la presentacion. Es to-
talmente viable para mi un registro de software; nosotros no registramos muchos
y pienso que es totalmente viable, porque ahora en los resultados parciales que
presentaron, pues aparece que esta pendiente hacer la solicitud de registro de sof-
tware, es algo completamente viable. Nosotros, yo estoy participando en un proyec-
to con una universidad de Chile, y estamos haciendo como el mismo concepto de
ustedes, pero para otro tipo de competencias en ninos, en aprendizajes en ninos,
pero si tengo dos cosas que me gustaria que me aclararan, y basicamente es: en el
nombre del proyecto aparece el desarrollo de competencias en la formulacion de
proyectos mediante la parte multimedia y ustedes hablan de realidad aumentada:

(por qué disenar el artefacto electrénico? Esto no es una critica, es solamente que
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quiero saber y, ahora les digo por qué se los pregunto, por qué disefar un artefacto
electrénico y por qué no hacer completamente todo en una aplicacion web o una
aplicacion moavil o algo que de verdad no te limitara a hacer el muestreo. En este
momento que tenemos pandemia, que hay tema de contacto, que hay temas de
bioseguridad. Basicamente es lo que me gustaria saber y, si no, podriamos migrar,

algo asi; si lo han explorado, si lo han explorado, si lo han presentado, no sé.

Ponente: Me permito responder. Cuando iniciamos el proyecto en el 2019,
el artefacto no hacia parte esencial de desarrollo, sino que ibamos por el juego
primero, para que, luego de validarlo en un tablero, al ver el registro industrial, lo
pudiéramos pasar directamente a un videojuego de computadora y por eso logra- mos
el convenio con el Sena para el desarrollo. Pero en esa se atraveso la pandemia,
cuando vemos todo el fenomeno de pandemia y era que todavia el contacto con
algunas superficies transmite el virus, nosotros dijimos, bueno, momento, lo que mas
se tira son los dados, tenemos que eliminar esos dados y fue una cosa que nos tomo
de sorpresa. Inmediatamente habria que replantear eso, digamos buscar una solucion
a este problema emergente y, bueno, dijimos ;qué sabemos hacer? Sabemos
programar, sabemos disefar; hagamos un dado que no haya que tocarlo y una de
las particularidades de ese dado es que no hay que tocarlo, solamente lo hace el
docente, programa o la primera persona programa como se quiere hacer el juego,
que es sencillo, con una interfaz tactil facil de programarla y a partir de alli el tono
lo tocan los demas jugadores, se activa por ultrasonido. Esa parte nos solu- cioné el
problema emergente, y es que, mira, el proyecto inicial era el videojuego y en estos
momentos por fenomenos de la pandemia COVID 19, no es posible; ahi ese producto
queda truncado. Cuando se le presenté a la direccién de investigacion y a la
decanatura le dijimos: “mire, tenemos este problema para cumplir con nuestra
investigacion en ese objetivo que hemos propuesto desde el inicio. Tenemos esta
alternativa de solucion tecnoldgica que es innovadora y que puede ser objeto de
registro de patente y, bueno, se comenzé y hemos recibido un gran apoyo de la
direccién de investigaciones y la decanatura y se contraté una firma especializada
para buscar si en efecto ese aparato era algo casual o habia copia en el mundo o era
algo innovador y pues en estos momentos, como les decia, afortunadamente los
examenes de literatura de originalidad han sido pasados y ya estamos listos para, si
Dios quiere, la préxima semana empezar el proceso de entrega de las memorias para

el registro de patente. Entonces realmente fue una coyuntura.
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Evaluador: Ya entendi que lo usaron como una alternativa. Claramente
podrian disenar algo que se jugara solamente en una App o en una aplicacion web.
Lo digo porque me preocupa un poco. Los resultados son muy chéveres, pero uste-
des estan validando dos cosas: el software ya, profe Diego, yo veo entonces que tu
eres experto en toda la parte multimedia de aplicaciones moviles, ;no seria como
implementar eso? Porque cuando veo, tU planteas un universo que son todos los
estudiantes de Unicatdlica, inicialmente que son “5 mil algo” en uno que vi rapi-
damente en la presentacion y después hablan especificamente de las facultades,
empresariales, creo que se llama asi, que son 3500, pero no sé si entendi mal. Pero,
si el juego ayuda a mejorar esas competencias, pues solamente veo 11 estudiantes,
que serian una muestra que hay que subir, porque ustedes estan haciendo algo
fenomenal, que es unir toda la parte de tecnologia, la parte pedagogica: como hago
una estrategia pedagogica que sea acertada para el objetivo final, porque el obje-
tivo final no es ni siquiera los resultados del juego, sino las pruebas Saber Pro, los
resultados en las pruebas Saber Pro. Ese es al final el resultado que ustedes quie- ren
tener: sobrepasar esa media y es completamente valido; ahi es donde ustedes
realmente van a validar su instrumento y todo este esfuerzo que han hecho, pero
entonces si me preocupa, a pesar de que estan mostrando resultados preliminares,
que solamente tengan 11 jugadores. No sé si lo mal entendi o eso fue lo que vi.
Entonces si seria chévere porque la idea es fantastica, lo digo, estoy gratamente
sorprendida, seria muy chévere. Pero realmente estamos manejando ni siquiera el
25% del error, seria chévere si ustedes hacen una aplicacion web o una aplicacion
movil, por experiencia le puedo decir que se puede validar muchisimo mejor y Die-
go lo puede, una manera de tecnologia y en sistema, lo pueden hacer super rapido y
los muchachos seguramente van a responder, porque ellos son mucho mas mul-
timedia que nosotros. Y, de esa manera, ustedes pueden validar con una muestra

mucho mas amplia todos estos resultados que estan haciendo.

Ponente: efectivamente la parte de la pandemia, empezamos que no po-
demos tener mas de 10 personas en un salon, entonces ahi ya nos limita. Los estu-
diantes quieren ir, pues en el caso de los estudiantes de Diego, los estudiantes mios
dicen yo quiero. Hoy, por ejemplo, estabamos pendientes porque Cali tiene toque de
queda. Entonces si el evento fuera en Cali ya los muchachos por la tarde no pue- den,
y ya me estaban diciendo que si en Yumbo, para el dia de manana, que es la prueba,
con 10 alumnos que van a la sede Yumbo, me decian: “Yumbo tiene toque
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de queda”. Afortunadamente, bendito Dios, que no tenemos toque de queda, pero
hay otro fendbmeno, y es que debemos tener en cuenta los derechos industriales, los

derechos del sector industrial, esos derechos de autor.

Resulta que, para probar el juego del tablero, teniamos que asegurarnos el
secreto industrial, entonces, hasta que no tuviéramos bien el registro consolidado
que nos garantizara el secreto industrial, tampoco lo podiamos hacer publico. De
hecho, miren que el nombre apenas lo comenzamos a mencionar porque ya tene- mos
el primer paso del registro del simbolo distintivo, que es la marca o el nombre del
juego vy, a partir de que comenzamos ese proceso, ya le podemos decir a las per-
sonas: “mire, el juego se llama Lucho pregunta” que, entre otras cosas, es un recor-
datorio de uno de nuestros profesores mas queridos, que fallecié hace un tiempito y
que se caracterizaba por que cada que uno iba a decir: “bueno, tengo una duda sobre
algo”, él le respondia a uno con una pregunta, pero cuando uno se respondia esa
pregunta, créame que uno aprendia, por eso o muy inclusive el nombre de Lu- cho,
nuestro companero Luis Mario, a quien dignifico y fue mi profesor y docente. Pero
mire que, para poder maximizar, por ejemplo, para hacerlo masivo, la App primero
la debemos tener registrada para poderla soltar a la comunidad, entonces tenemos
que conservar esa parte del secreto industrial para hacer las pruebas ma- sivas, pero
si, lo que usted dice es totalmente cierto y lo vamos a hacer con la ayuda de nuestro
decano, de nuestro director de investigacion y de Dios también, hacer una validacion

mucho mas profunda. Muchas gracias por el espacio.
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