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El disefio de la investigacion

Dada la naturaleza del propésito planteado, se requiere orientar la in-
vestigacion bajo un alcance de caracter aplicado, con disefio cuasi experi-
mental longitudinal (Schwarz, 2017), basado en un método mixto, adop-
tando la estructura de un disefio en cinco pasos (D4vila Pinto, 2015) a partir
de Bernal (2014, 2010) y en concordancia con Bungue (1990), en tanto no
se pretende hallar una verdad absoluta sino una verdad aprehensible a una
realidad especifica del caso poblacional objeto de estudio, en tal sentido, se
orienta la investigaciéon dentro de un paradigma de investigaciéon postpo-
sitivista.

Este disefio de investigacion aplicada, se ajusta a lo sefialado por Var-
gas (2009) entendida como una experiencia de investigaciéon orientada a
resolver o mejorar una situacion particular, toda vez que aqui se parte de
la fundamentacién del problema, desde una realidad organizacional que
requiere una respuesta estratégica que mitigue o elimine las causa del pro-
blema, para lo cual demanda construir un modelo tedrico del cual partir en
correspondencia con los objetivos planteados.

Seguidamente, se trazan los soportes tedricos y empiricos que per-
mitan el desarrollo de la tecnologia blanda que mas se pueda articular
a la estrategia de soluciéon buscada, lo cual requiere de una etapa de
validacién de prototipos, antecedida de una proteccion de los mismos
como recurso de propiedad intelectual. Los resultados de la validacién,
constituyen la parte final de la investigacion, al convertirse en la introduc-
cién de conclusiones en la teoria. Por el contexto de la educacion en que
se aplican, sus resultados se cifien a logros de la metodologia pedagdgica.

Considerando que el disefio metodoldgico es secuencial pero flexible,
dado la posibilidad de ajustar elementos en la marcha y replantear pro-
cesos en pro de la comprension de la problemaética y la calidad de los ha-
llazgos, asi como el cumplimiento de los objetivos, el disefio metodolégico
adoptado fue el siguiente:
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Figura 4
Diserio de la investigacion
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Fuente: Elaboracion de los autores.

Debido a que este tipo de investigaciones busca el desarrollo de tecno-
logias blandas del tipo Hardware aplicado, la metodologia recomendada
para abordar tal desarrollo, debe ser igualmente un proceso secuencial, el
cual se realiza en 5 fases.
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Figura 5
Metodologia disernio de hardware
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Fuente: Elaboracién de los autores.

Siendo procedente sefialar, que como parte de las tecnologias blandas
buscadas para la estrategia solucién, se tiene el disefio de aplicaciones moé-
viles. Considerando igualmente que las metodologias de desarrollo de sof-
tware son decisivas en el éxito o fracaso de un proyecto, y en general las
metodologias ponen en practica una serie de procesos comunes, que son
buenas précticas para lograr los objetivos de negocio, costes, funcionali-
dad, sencillez, etc.

Igualmente, la eleccién de una metodologia inadecuada o su mala apli-
cacion pueden conducir a que el proyecto no llegue a su fin o no cumpla
con los objetivos sefialados.
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Actualmente existen numerosas propuestas metodolédgicas que inciden
en distintas dimensiones del proceso de desarrollo. Por una parte, tene-
mos aquellas propuestas mds tradicionales que se centran especialmente
en el control del proceso, estableciendo rigurosamente las actividades in-
volucradas, los artefactos que se deben producir, y las herramientas y no-
taciones que se usaran. Estas propuestas han demostrado ser efectivas y
necesarias en un gran namero de proyectos, pero también han presentado
problemas en otros aspectos. Una posible mejora es incluir en los procesos
de desarrollo més actividades, més artefactos y mads restricciones, basan-
dose en los puntos débiles detectados; sin embargo, el resultado final seria
un proceso de desarrollo méds complejo que puede incluso limitar la propia
habilidad del equipo para llevar a cabo el proyecto. Otra opcién, es centrar-
se en otras dimensiones, como por ejemplo el factor humano o el producto
software.

Esta es la filosofia de las metodologias agiles, las cuales dan mayor va-
lor al individuo, a la colaboracion con el cliente y al desarrollo incremental
del software con iteraciones muy cortas. Este enfoque estd mostrando su
efectividad en proyectos con requisitos muy cambiantes y cuando se exige
reducir drasticamente los tiempos de desarrollo, pero manteniendo una
alta calidad.

Cuando los proyectos se enfocan en metodologias de desarrollo de sof-
tware tradicionales aparecen variantes como el Proceso Unificado Racional
RUP, que es un proceso metodolégico de desarrollo de software y junto
con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia
estandar mas utilizada para el anélisis, implementaciéon y documentacién
de sistemas orientados a objetos. Esta metodologia se basa en 5 principios
de desarrollo:

e Adaptabilidad en el proceso.

e Balance de las prioridades.

e Demostrar valor iterativamente.
e Elevar el nivel de abstraccién.

e Enfocarse en la calidad.

En cuanto a metodologias de desarrollo de software agiles, se tiene la
Programacién Extrema XP, que estd centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, pro-
moviendo el trabajo en equipo, preocupdndose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en
una retroalimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacién fluida entre todos los participantes, simplicidad en las so-
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luciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define
como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y
muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. Consta de 4 fases:

¢ Planeacion.

e Disefno.

e (Codificacion.
e Pruebas.

Conforme a lo anterior, para el caso de referencia y con el fin de im-
plementar efectivamente los servicios multimedia educativos basados en
juegos didécticos y aplicaciones méviles con realidad aumentada para el
fortalecimiento de competencias en formulacién de proyectos, se propone
una variante compuesta de la metodologia de Software RUP (por sus siglas
en inglés Proceso Racional Unificado) y XP, teniendo en cuenta que en
RUP se manejan ciclos iterativos, se define un manejo del tiempo, se hereda
de modelos y se define una documentacién estricta, por otro lado RUP se
complementa con la metodologia XP en cuanto a que esta se enfoca en las
personas, se obtienen resultados rapidos, el cliente interacttia con el proce-
so y se permite la refactorizaciéon del coédigo.

Para las primeras iteraciones en el proceso de desarrollo, gobernadas
por actividades de anélisis y disefio se utiliza mayormente la metodologia
RUP. En las iteraciones posteriores, donde gobierna la implementacién y
las pruebas, se utiliza mayormente la metodologia XP; con esta estrategia
hibrida se busca el aseguramiento de la calidad del desarrollo tecnolégico
a implementar.

En correspondencia, la metodologia propuesta se compone de una fase
periddica (documentacién), dos fases iniciales (planeacién y disefio), dos
fases iterativas (implementacion y pruebas) y una fase final (produccién).
A continuacioén, se describen las fases y actividades propuestas:
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Tabla 1

Metodologia general aplicada

Fases Actividades

1.

Documentacion

Descripcion de los aspectos pedagégicos relacionados con la formu-
lacién de proyectos de grado en Unicatélica

Documentacién de los avances cientificos y tecnolégicos a nivel na-
cional e internacional con relacién a las arquitecturas de servicios
orientadas a videojuegos con realidad aumentada

Exploracién de metodologias de aprendizaje enfocadas a la integra-
cién de escenarios de videojuegos educativos en formulacién de pro-
yectos.

Planeacion

Definiciéon de un marco conceptual y metodolégico que permita el
disefio y ejecucién de actividades relacionadas con la formulacion
de proyectos

Definicién de los requerimientos arquitectonicos y tecnolégicos enfo-
cados al desarrollo del Serious Game

Disefo

Disefio de la arquitectura tecnoldgica integrada al componente me-
todolégico y tecnoldgico de videojuegos con componentes de gami-
ficacién y aplicaciones méviles didacticas con realidad aumentada.

Evaluacion de la arquitectura tecnoldgica disefiada

Implementacion

Implementacién de los médulos de la arquitectura disefiada relacio-
nadas con el despliegue de las escenas con realidad aumentada.

Implementacién de los médulos de gamificacion, puntajes y retroa-
limentacién

10.

Pruebas 1

Pruebas funcionales de los componentes de la arquitectura imple-
mentados

Validacién de la experiencia de usuario y despliegue de los escena-
rios de videojuego asociados a la realidad aumentada y a los compo-
nentes de gamificacion.

Produccion

Abarca la produccién bibliografica del proyecto relacionada con ma-
nuales, registros de marca y patentes

Fuente: Elaboraciéon de los autores.
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La hipotesis

Considerando que, en las pruebas Saber Pro 2019, la Facultad de Cien-
cias Empresariales de Unicatdlica, no obtuvo resultados satisfactorios a
nivel de facultades en el territorio nacional, y que a nivel de la ciudad de
Cali ocup6 el tltimo lugar, conduce a revisar la metodologia de calificacién
para otorgar el puesto dentro del ranking, lo que conduce a evidenciar
que el puntaje obtenido en las preguntas especificas del Programa de Ad-
ministracion de Empresas en cuanto a formulacién, evaluacién y gestion
de proyectos no supera la media minima fijada por el gobierno nacional y
que en cuanto a otras competencias especificas, tal como gestion de orga-
nizaciones y la gestion financiera igualmente, tampoco alcanza la media
minima establecida.

Por lo anterior, buscando establecer el grado de relacion entre el uso de
una estrategia pedagogica basada en Serious Game para el desarrollo de la
competencia especifica de formulacion, evaluacion y disefio de proyectos,
y el nivel de respuestas acertadas en pruebas de conocimiento especifico en
el drea, se parte del supuesto de independencia de las variables involucra-
das, enunciando una hipétesis de trabajo que buscara ser falseada confor-
me al paradigma postpositivista en el que se erige la investigacion.

Hi: El uso de un Serious Game como elemento pedagdgico en la ense-
fianza de formulacién y evaluacién de proyectos en Unicatélica, no tiene
relacién con los niveles de respuesta acertadas de los educandos en prue-
bas de conocimiento sobre competencias especificas en los estudiantes de
administraciéon de empresas de Unicatdlica.

Permitiendo la anterior fijar la siguiente hipotesis nula:

Ho: El uso de un Serious Game como elemento pedagdgico en la en-
seflanza de formulacion y evaluaciéon de proyectos en Unicatdlica, tiene
relacién con los niveles de respuesta acertadas de los educandos en prue-
bas de conocimiento sobre competencias especificas en los estudiantes de
administraciéon de empresas de Unicatdlica

Puede observarse que, las hipétesis de trabajo (Hi) y la nula (Ho) bus-
can determinar la existencia o no de relaciéon entre las variables, que, de
haberla, el resultado conduciria a buscar la intensidad de la misma y con
ello identificar un nivel predictivo de la relacién, puesto que, al ser una in-
vestigacion aplicada, es necesario validar tal nivel de injerencia final sobre
el propésito buscado.
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Las variables

A partir de la hipétesis de trabajo, se puede establecer un planteamien-
to investigativo que permite identificar tres tipos de variables en la inves-
tigacion, tal como se muestra:

Figura 6
Planteamiento de la investigacion
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Fuente: Elaboracién de los autores.

La figura 6 evidencia una variable independiente denominada “Serious
Game” (SG); una variable de carécter interviniente denominada “Estra-
tegia pedagogica” (EP) y finalmente una dependiente identificada como
“Nivel de desempefio” (D). Igualmente se ilustra como la variable SG se
suministra al educando dentro de la variable interviniente EP, siendo asi
que en este caso la gamificacién estd encaminada al fortalecimiento y de-
sarrollo de competencias especificas de los administradores de empresas.
Por lo tanto, la variable SG puede o no estar relacionada con el nivel de
desempefio (D) que un educando logre en un test de competencias especi-
ficas de su carrera como administrador de empresas.

El Serious Game es un elemento independiente que puede ser utilizado
o jugado por el educando de manera auténoma, sin dejar de ser parte de
una estrategia pedagodgica del docente que administra y manipula el juego,
buscando incidir en el desarrollo de competencias especificas y sus resulta-
dos de las pruebas de conocimiento.
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