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Prologo

Es un honor para mi presentar un nuevo libro que se suma a la am-
plia produccion editorial de mis amigos y entrafiables compafieros, los
maestros: Hugo Alejandro Mufioz Bonilla y su colega Diego Fernando Vas-
co Gutiérrez.

Los autores retinen en una sola obra: claridad, andlisis e interpretacion,
basados en una investigacion realizada bajo un paradigma post positivista;
y logran presentar los resultados de aplicar una interesante estrategia que
evalia los diferentes elementos en el ambiente de la Gamificaciéon Mix,
llevada a cabo desde un enfoque de aprendizaje mutuo, a través de la apli-
cacion de pautas estratégicas disefiadas para beneficiar la comunidad edu-
cativa de las Ciencias Administrativas.

Esta obra es un complemento del libro Proyectos de Gestiéon Organi-
zacional y responde a la necesidad de nuestros estudiantes y docentes de
contar con una herramienta préctica en proyectos de evaluaciébn como
ésta, ttil, incluso, para los curiosos de los Serius Games, puesto que aporta
importantes elementos que invitan a explorar este fascinante mundo del
desarrollo de herramientas educativas basadas en tecnologias blandas, la
generacion de aplicativos para el ejercicio de procesos ludico-pedagégico
articulado con la Gamificaciéon Mix como una estrategia educativa para el
fortalecimiento de competencias en la formulacién de proyectos.

El libro que tiene en las manos es fruto de una ardua investigacion,
basada en un estudio juicioso encaminado a la implementacién de servi-
cios multimedia educativos basados en juegos didacticos y aplicaciones
moviles con realidad aumentada para el fortalecimiento de competencias
en la formulacién de proyectos. Ademas, el producto resultante de este
estudio busca inmortalizar el recuerdo de nuestro amigo y maestro Luis
Mario Guerrero (QEPD) quien se nos adelant6.

Fraternalmente
Carlos Felipe Chaves Campo
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Resumen

Las estrategias pedagogicas basadas en gamificacién pueden incor-
porar de manera simultdnea diversas herramientas de tecnologia blanda
articuladas dentro del proceso lidico-pedagdgico, por ello, su evaluacion
debe incluirlas. Este libro sintetiza el desarrollo y evaluacién de una estra-
tegia de Gamificacion Mix, en un ejercicio de investigacion aplicada bajo
un paradigma post positivista, demostrando que el uso de un Serious
Game para la ensefianza de formulacion y evaluacion de proyectos no es
independiente de los niveles de respuesta acertadas de los educandos en
pruebas de conocimiento sobre competencias especificas en el tema, por
tanto, el modelo de evaluacion de la estrategia propone incorporar y con-
trolar variables como el azar y el nivel de intuicién del educando al afron-
tar el test de control.

Palabras clave: Gamificacion, estrategias pedagdgicas, serious game.

Abstract

The pedagogical strategies based on gamification can simultaneously
incorporate various soft technology tools articulated within the ludic-pe-
dagogical process, therefore, their evaluation must include them. This
book synthesizes the development and evaluation of a Gamification Mix
strategy, in an applied research exercise under a post-positivist paradigm,
demonstrating that the use of a Serious Game for teaching project formula-
tion and evaluation is not independent of the levels of correct responses of
students in knowledge tests on specific skills in the subject, therefore, the
evaluation model of the strategy proposes to incorporate and control va-
riables such as chance and the level of intuition of the student when facing
the control test.

Keywords: Gamification, pedagogical strategies, serious game.
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Presentacion

a formulacién de proyectos no es una tarea facil, los estudiantes nor-

malmente lo consideran como una labor compleja debido a que en
muchas ocasiones no se tiene la suficiente claridad para presentar la
propuesta inicial, adicionalmente existen dificultades como: la falta de
competencias en el proceso de recopilacién de la informacién y el
desconocimiento de las técnicas, requerimientos y caracteristicas de los
distintos métodos de investigaciéon. Todo esto genera que dicha actividad
académica sea permeada regularmente por comportamientos individuales
antiéticos como el plagio, la contrataciéon o compra de documentos para ser
presentados como propios; un flagelo mundial que tiene raices en la mala
cimentacion ética del educando y la sociedad en general.

Paralelo a lo anterior, se tiene que el Estado es garante del cumplimien-
to de la prestacion del servicio de educacion de calidad a los colombianos,
en tal sentido, dispone de mecanismos de control y vigilancia de la calidad
educativa ofertada y suministrada por las instituciones educativas publi-
cas y privadas en el pais, incluidas la instituciones de educacioén superior,
tales como la Fundacion Universitaria Catdlica Lumen Gentium, en ade-
lante Unicatodlica, donde sus educandos son evaluados al final de cada ciclo
o programa formativo, mediante las pruebas Saber Pro, con respecto a las
competencias genéricas y especificas que el Estado considera deben haber
desarrollado en concordancia al proceso formativo cursado.

De manera general, en 2019, Unicatdlica se ubicé en el puesto 189 entre
las 246 universidades evaluadas (Observatorio de la Universidad Colom-
biana, 2020), y para el caso del Programa de Administracién de Empresas,
en el ranking 50 entre los 51 grupos de clasificacién nacional, y en la dltima
posicion a nivel local (Revista Dinero, 2020).

De forma particular, los resultados institucionales se visualizan por
los promedios registrados en las pruebas Saber Pro por sus estudiantes,
en ellas, las competencias genéricas (comunicacioén escrita, razonamiento
cuantitativo, lectura critica y competencias ciudadanas e inglés) y las es-
pecificas (gestion de organizaciones, formulacion, evaluacion y gestion de
proyectos y gestion financiera) de los egresados del Programa de Adminis-
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traciéon de Empresas en Unicatolica, 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 implemen-
tar acciones encaminadas a mejorar tal situacién.

De lo anterior, se infiere que sea pertinente el fortalecimiento de las
competencias en formulacién de proyectos de emprendimiento, como par-
te de una estrategia institucional para desarrollar competencias genéricas
y especificas en los estudiantes del Programa de Administraciéon de Em-
presas de Unicatdlica, pues con ello, no solo se mejoran los indices de cali-
dad educativa que se reflejan en las pruebas Saber Pro, sino que reviste la
filosofia institucional entorno a sus principios de excelencia, actitud ética y
btisqueda del desarrollo sostenible.

Desde la perspectiva anterior, la formulacién de proyectos es una com-
petencia especifica del administrador de empresas y en este sentido el pro-
grama de Unicatodlica se articula directamente al cumplimiento de la meta
4.4 de los objetivos de desarrollo sostenible ya citados, sin embargo, es per-
tinente para la Instituciéon desarrollar proyectos de innovacién tecnolégica
encaminados a mejorar los resultados de sus procesos de formacién, es de-
cir, formar para la vida mediante el desarrollo de competencias pertinentes
para el desempefio posterior.

En el anterior sentido, el presente referente se basa en el estudio deno-
minado Implementacién de servicios multimedia educativos basados en
juegos didécticos y aplicaciones méviles con realidad aumentada para el
fortalecimiento de competencias en formulacién de proyectos, el cual, es-
tuvo financiado por la Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium,
desde el Grupo de Investigacién Interdisciplinario en Conocimiento Or-
ganizacional (GIICO) de la Facultad de Administracién, Contabilidad y
Finanzas en el periodo 2020-2021-1.

Los autores manifiestan su agradecimiento a todos los miembros de
la comunidad educativa Unicatdlica, que desde sus diferentes instancias
participativas facilitaron el desarrollo de la investigacion y por ende de
esta obra, maxime en tiempos de confinamiento por efectos de la pandemia
ocasionada por la Covid-19, como lo son el sefior rector Harold Enrique
Banguero Lozano, la vicerrectora académica Luz Elena Grajales Lopez, el
director de investigaciones Fabio Alberto Enriquez Martinez, el decano de
la Facultad de Administracién, Contabilidad y Finanzas Cesar Tulio Car-
men Carrillo, a la profesional del 4rea de investigaciones Nora Liliana Vi-
vas Caicedo, al equipo humano del area de compras en cabeza de Liliana

24



Aristizabal Renza, al personal de salud integral y de salud y seguridad en
el trabajo por su valioso apoyo en las actividades que requirieron de pre-
sencialidad y cumplimiento estricto de las normas de bioseguridad.

Igualmente, a Juan Carlos Bermeo y su equipo de apoyo operativo que
brindaron asistencia logistica oportuna para el desarrollo de las activida-
des presenciales, y por su puesto a las estudiantes Ingrid Lisbeth Garcia
Palomares y Mildred Nayeli Meneses Zambrano integrantes del semillero
de investigacién articulado al proyecto.

Conforme a lo anterior, presentamos en una sintesis de cinco capitu-
los, los resultados del proceso investigativo realizado, en la intencién de
contribuir con los procesos de disefio y formulacién de estrategias peda-
gogicas basadas en gamificacion con inclusion y desarrollo de tecnologias
blandas, a lo cual hemos denominado Gamificacién Mix, sin pretender ser
una solucién radical, sino por el contrario, se intenta brindar una nueva
perspectiva de interpretacion y andlisis, desde el aprendizaje mutuo, a tra-
vés de pautas de desarrollo de este tipo de estrategias en el beneficio de la
comunidad educativa en general.
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Glosario

1 tema tratado contiene un léxico técnico particular, por tanto, a fin
de facilitar la inmersién en el contenido, se presenta un listado de
términos y usualmente utilizadas:

App. El término app es una abreviatura de la palabra en inglés “application”.
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
tamafio reducido, para adaptarse a las limitaciones de potencia y almacenamiento
de dichos dispositivos (Sanchez Rodriguez et al., 2016, p.14).

Competencias genéricas. Son aquellas competencias de caracter gene-
ral, o transversales a cualquier carrera que desarrolla un estudiante en su
proceso formativo (Lozano y Herrera, 2013).

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 gamificacién tiene como principal objetivo influir en el comportamiento
de las personas, priorizando sobre el disfrute de la actividad del juego, la
gamificacion se orienta a producir y crear experiencias, crear sentimientos
de dominio y autonomia en las personas dando lugar a un considerable
cambio del comportamiento en éstas (Hamari y Koivisto, 2013).

Gamificacion Mix. - Actividad de gamificacion que involucra varias
tecnologias blandas como parte de una estrategia pedagogica.

Juego de mesa. - Elemento lidico compuesto generalmente por ele-
mentos como cartas, tablero, fichas, dados y reglas, los cuales se juegan
cémodamente, como su nombre lo indica, en una mesa. Al respecto, De La
Cruz et al., (2020) sefialan cémo los juegos de mesa se pueden clasificar por
su grado de abstraccion y realismo, su grado de racionalidad, o grado de
informacidn, al que tengan acceso los jugadores para tomar decisiones. En
juegos orientados a la investigacion, los juegos pueden ser “estratégicos”,
de azar, o una combinacién de ambos. Entre més estrategia requiera el jue-
go, las decisiones de los jugadores serdn el pilar del resultado.
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Realidad aumentada. - El término, creado en 1992 por Tom Caudell, se
utiliza para definir una vision 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 aumentar contenidos
en un sistema de visualizacion (generalmente una Tablet o Smartphone)
para mostrar al usuario la informacién virtual que se agrega a la realidad
(Alvarez et al., 2017, p-32).

Serious game. Clark (1970) los defini6 como aquellos que no pretenden
principalmente la diversion del sujeto, sino cuya finalidad es objetivamen-
te educativa. En los “juegos serios” en los que se pretende educar mediante
la actividad ludica. Si bien, el ganar la partida puede ser lo que busca el
jugador, el resultado final es el aprendizaje significativo intencionado por
el educador (Deterding, et al., 2011).

Servicios multimedia. Servicios dindmicos basados en materiales mul-
timedia digitales accesibles por interfaces y dispositivos de computador o
tecnologias de orden electrénico (Bruce y O’Connor, 2006).

Competencias especificas. Son aquellas competencias explicitas de una
especialidad profesional que desarrolla un estudiante en su proceso for-
mativo para el posterior ejercicio profesional (Lozano Rodriguez y Herrera
Bernal, 2013). Asi, las competencias especificas relacionadas al Programa
de Administracion de Empresas abordan tres bloques de competencias, a
saber:

¢ Formulacién, evaluacion y gestion de proyectos: los estudiantes
que presentan esta competencia deben ser capaces de formular
proyectos, evaluarlos financieramente, ejecutarlos y gestionarlos,
aplicando herramientas de la administraciéon como la planeacién,
organizacion y control de las actividades, asegurando el logro de
los objetivos propuestos.

* Gestion de organizaciones: En este médulo los estudiantes son eva-
luados en el conocimiento tedrico que tienen sobre las organizacio-
nes y la capacidad para aplicar ese conocimiento para el analisis y
la toma de decisiones.

¢ Gestion Financiera: En este médulo se evalia la capacidad con la
que cuenta el estudiante al momento de planear, evaluar, monito-
rear y analizar la adquisicion y utilizacion de los recursos financie-
ros de una organizacidn, teniendo en cuenta los objetivos y politicas
establecidas (Uniminuto, 2020, pp. 10-12).
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Hardware. Hace referencia al conjunto de partes eléctricas y electréni-
cas que permiten el funcionamiento de una unidad computarizada.

Software. Hace referencia al conjunto de instrucciones y algoritmos ar-
quitecténicamente disefiados para ser ejecutados por una unidad compu-
tarizada con el propésito de obtener determinado patrén de funcionamien-
to, contenidos en archivos digitales.

Tecnologia blanda. Abarca el conjunto de métodos y procesos que con-
forman un activo intangible, entendido desde los conocimientos o técnicas
que pueden afiadir valor corporativo a la empresa, segtin la utilizaciéon que
se le dé. Puede ser de tipo Tecnologia blanda de interaccion (ejemplo: el
software), Tecnologia blanda de modelo de administracién o gestion (ejem-
plo: técnicas como el design thinking), en tal sentido, un libro ebook es un
elemento de tecnologia blanda, puesto que es intangible y puede sintetizar
y contener una metodologia o técnica (Llamas, 2021).

Tecnologia dura. Hace referencia a los conocimientos técnicos de equi-
pos, construcciones, procesos y materiales, que dan origen a una tecnolo-
gia fija como un aparato electrénico, una maquina, un vehiculo, etc.
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Antecedentes

En el entendido que una investigacion aplicada esta orientada a un
proposito especifico: proveer al menos una alternativa o herramien-
ta de solucién a la causa que la origina, se presentan las particularidades
del problema y los aspectos de la realidad que esta propuesta consideré:

Problemay objetivos del estudio

Las pruebas Saber Pro en Colombia, tienen dentro de sus objetivos el
producir indicadores de valor agregado para la educacién superior en re-
lacién con el nivel de competencia de quienes ingresan a ella, de tal forma
que la informacién permita la comparacion entre programas, instituciones
y metodologias y con ello evidenciar cambios en el tiempo (ICFES, 2020),
en tal contexto, las pruebas presentadas por los educandos abordan dos
tipos de competencias que deben ser desarrolladas dentro de la transversa-
lidad de los programas formativos.

El caso de estudio base de la presente investigacion, se ubica en el Pro-
grama de Administraciéon de Empresas, adscrito a la Facultad de Admi-
nistraciéon, Contabilidad y Finanzas, de Unicatdlica, el cual presenta unos
indicadores de resultados por debajo de la puntuacién media esperada por
el gobierno nacional, dentro de las tres competencias especificas medidas
en las pruebas para el programa formativo.

Considerando que, en una escala de 300 puntos posibles para cada
competencia evaluada, el gobierno nacional de Colombia fija una media
esperada de al menos 150 puntos, siendo lo ideal estar ubicado en rangos
superiores a la media, tal como se ilustra en la siguiente figura.
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Figura 1
Resultados pruebas saber pro FACF 2016-2019. Unicatdlica
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Fuente: Elaboracién de los autores.

Estos resultados se analizaron igualmente bajo la perspectiva de la ma-
triz AQP (Martinez, 2015) para identificar las variables inmersas en la si-
tuacién, que podian ser objeto de estudio en pro de alcanzar el aporte a la
actividad formativa y por ende a la Institucion.

Tal como se ilustra en la Figura 2, hay diversas causas posibles para
los bajos resultados, sin embargo, las consecuencias guardan una estrecha
relacién con la ventaja competitiva que la institucion educativa tiene en el
proceso formativo a nivel superior e la regién
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Figura 2
Matriz AQP planteamiento del problema
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Fuente: Elaboraciéon de los autores.

Competencias especificas de la formulacion
de proyectos.

Lo anterior, condujo a la siguiente pregunta de investigacion:

¢Qué tecnologias blandas pueden ser articuladas en una estrategia pe-
dagogica para el fortalecimiento de competencias en formulacién de pro-
yectos?

Generandose con ello, las siguientes preguntas dinamizadoras de la in-
vestigacion:

¢Cudl debe ser la estructura de disefio industrial de un juego de mesa
para fomentar la formulacion de proyectos de grado en la linea de empren-
dimiento?

¢Qué servicios multimedia pueden ser incluidos a un juego de mesa
para el fomento de la formulacién de proyectos de grado en la linea de
emprendimiento?

¢Cuadl es la arquitectura tecnolégica relacionada con los componentes
de multimedia para crear en juego en entorno virtual interactivo?

Dando origen lo anterior, a los siguientes objetivos:
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Objetivo general

Desarrollar servicios multimedia educativos basados en juegos didacti-
cos y aplicaciones méviles con realidad aumentada para el fortalecimiento
de competencias en formulacién de proyectos de emprendimiento.

Objetivos especificos

¢ Estructurar el modelo industrial de un juego de mesa para fomen-
tar la formulacién de proyectos de grado en la linea de emprendi-
miento.

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

* Determinar la arquitectura tecnoldgica relacionada con los compo-
nentes de multimedia para crear una version del juego en entorno
virtual interactivo.

Tales objetivos de investigacion, se pueden justificar para cualquier ins-
tituciéon de educacioén superior que tenga similar camino investigativo, tal
como lo sefiala Delors (1996) “las entidades de educacién superior asumen
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”
(Ardila Munoz, 2019).

En tal sentido, el programa educativo va encaminado a formar dentro
de los criterios de calidad educativa exigidos por el pais, a los futuros ad-
ministradores, emprendedores, y gerentes de empresas, siendo un deber
institucional velar por la mejora constante de la calidad de sus programas.

Unicatélica como prestadora del servicio de educacién en Colombia
estd ligada a la investigacion, la innovacién y la creatividad, y en tal sen-
tido debe propender a contribuir a los objetivos del desarrollo sostenible,
previstos Agenda 2030 de Naciones Unidas (2018b). Esta Agenda contiene
17 objetivos de aplicacion universal que, desde el 1 de enero de 2016, rigen
los esfuerzos de los paises para lograr un mundo sostenible en el afio 2030,
en el cual, en su objetivo 4 sobre educacion, versa en su meta 4 lo siguien-
te: “De aqui a 2030, aumentar considerablemente el nimero de jévenes
y adultos que tienen las competencias necesarias, en particular técnicas y
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profesionales, para acceder al empleo, el trabajo decente y el emprendi-
miento” (Naciones Unidas, 2018a).

Sin embargo, la estrategia pedagogica actual medida desde la perspec-
tiva de las pruebas Saber Pro indicaron que habia posibilidades de explo-
rar acciones de mejora, de buscar ajustes a la estrategia en beneficio de la
comunidad académica.

En tal sentido, Brull (2016) sefala que, “el aprendizaje basado en juegos
permite que los alumnos participen y creen una comunidad de aprendiza-
je, disfrutando de la libertad de experimentar y fallar en un entorno agra-
dable” (Brull, 2016, como se citdé en Hernandez Horta et al., 2018), lo cual
es coherente con la perspectiva sefialada por Su y 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 generacién actual,
cuya vida es de constante interaccién con las TIC.

Igualmente sefiala Herndndez-Horta et al., (2018) que:

Los alcances de la gamificacion no se enfocan tinicamente en la edu-
cacion basica, existen universidades que han aplicado con éxito técnicas
de gamificaciéon como refuerzo a la educacion tradicional, en donde se ha
mostrado un incremento en la motivacién de los alumnos y en su par-
ticipaciéon (Ebner y Holzinger, 2007; Cakiroglu et al., 2017; Alhammad y
Moreno, 2018).

Una de las razones de que la gamificacién proporcione grandes bene-
ficios en los alumnos, es el alto grado de aceptacion por parte de los alum-
nos, la aceptacion de la gamificaciéon ha mostrado una tendencia positiva,
si el juego es disefilado de manera adecuada (Aldemir et al., 2018). Por lo
tanto, sugerir un concepto de disefio con juegos es un gran paso para me-
jorar la experiencia de aprendizaje en préximas generaciones como lo se-
fialan Lee y Doh (2012) .

Actualmente, para efectuar un correcto despliegue de juegos didécticos
en entornos educativos utilizando técnicas de gamificacion, se hace nece-
sario integrar herramientas tecnoldgicas que materialicen estas propuestas
en aplicaciones interactivas orientadas a la diversién, que, a través de con-
troles o mandos, se les permita a los usuarios recrear experiencias de un es-
cenario educativo en particular, utilizando entornos multiplataforma como
la television, equipos de computo o dispositivos moéviles.

Una de las herramientas tecnologias que mejor se integra con el des-
pliegue de contenidos multimedia y videojuegos para procesos educati-
vos, es la realidad aumentada, que se define como un sistema informatico
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que mezcla informacion virtual de cualquier tipo, desde imédgenes 2D, tex-
to 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, do-
cumento con un patrén o elemento digital se puede visualizar informacién
que puede ser utilizada para mejorar su aprendizaje.

Reflexiones de aprendizaje

Con el panorama académico citado anteriormente, relacionado con la
necesidad de contar con estrategias didacticas para mejorar las competen-
cias especificas de los estudiantes en la formulacién de proyectos, se puede
indicar que este tipo de investigaciones tendra una justificacién préctica,
tal como lo sefiala Herndndez (2014), puesto que desarrollar tecnoldgica-
mente videojuegos didécticos y aplicaciones en entornos de interaccién
multimedia, estarfa encaminado al fortalecimiento de procesos misionales
que requieren de mejora continua. Este modelo permitiria:

¢ Evidenciar la praxis de modelos pedagégicos dialogantes.

* Mejorar competencias como la adaptabilidad, la tenacidad, y el
pensamiento holistico de los educandos

¢ Estimular la capacidad de automotivacién, reconocimiento de erro-
res, sociabilidad, sensibilidad organizacional, aportar mejoras en la
capacidad correlacionar los conceptos administrativos de la planea-
cién y organizacién con los elementos sustantivos de la formula-
cién de proyectos.

* Mejorar el desempefio del estudiante en torno a la meticulosidad y
eficiencia por niveles de trabajo.

* Promover el uso responsable de los juegos didécticos multimedia
que usen técnicas de gamificacién y aplicaciones con realidad au-
mentada, para incentivar en los estudiantes una competencia sana
que ayude a mejorar sus habilidades especificas.

Por otro lado, en referencia al alcance de la investigacién, es proceden-
te recordar que en este tipo de busquedas académicas, se estd realizando
siempre un ejercicio de investigacion aplicada, bajo el entendido que la
gamificacion en si misma puede ser comprendida como una técnica ladi-
ca apoyada en el juego, puesto que, se tratard siempre de generar una
tecnologia blanda para el beneficio inicial de la entidad en que se realiza,
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pudiéndose delimitar el tamafio del proyecto, ya sea desde la cuantifica-
cién de la poblacién directamente beneficiada, como también precisando la
cantidad de productos esperados o el detalle de los mismos.

Conforme a lo anterior, en este caso particular el tamafio de la investi-
gacion se enmarca al &mbito del Programa de Administracion de Empresas
de Unicatolica, con un alcance poblacional de 540 estudiantes aproximada-
mente, y delimitado por los productos esperados:

¢ Un material de texto resultado de la investigacion.
¢ Un elemento de juego de mesa.
¢ Un elemento tecnolégico de incursion multimedia articulado al juego.

¢ Una arquitectura de disefio y desarrollo ofimético que permita el
escalamiento del juego de mesa desarrollado.

Lo anterior, es un ejemplo que sustenta un planteamiento de investiga-
ciones orientadas a propositos similares.
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Metodologia

Sin duda alguna, plantear la metodologia a seguir en una investiga-
cién es uno de los factores determinantes del resultado final, pues
de ella depende en gran parte la validez del ejercicio, el control sobre los
procesos de recoleccion de informacion y el anélisis de resultados. Asi,
desde la concepcion del método cientifico mismo, este estudio se abordo,
desde dos instancias: la primera trata sobre el disefio de la investigacion, y
la segunda, corresponde a la definicién de los procedimientos a seguir, tal
como se muestra a continuacion:

Figura 3
Planteamiento de la metodologia

4 )
1. EL PROBLEMA Y 2. LA
OBJETIVOS METODOLOGIA
J
1 [}
L idad N )
anecest a. ‘ Aborda 2 instancias:
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1 1
/ \ . . L . .
El propésito 2. Definicién de procedimientos
e Identifica los ® De recoleccién de informaciony datos
ot ® De disefio y validacién de
Ob] etlyos’ el prototipos para tecnologias tangibles
tamano y ® De disefio y validacién de
alcance prototipos para tecnologias intangibles.
- o J

Fuente: Elaboraciéon de los autores.
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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

EP

»// b
el

R

Donde: Hipétesis:

EP = Estrategia pedagégica basada en SG = Serious G Ho: El uso de un Serious Game
gamificacion para el fortalecimiento y |] = oerious Lame como elemento pedagogico en la

: Py ensefianza de formulacion y evalua-
desarrollo de competencias especificas. R = Relacién existente | cion de poyectos en Unicatdlica, NO
. ~ incide en los niveles de respuesta
D = Nivel de desempeno en test de . acertadas de los educandgs en
competencias especificas alprograma E = Estudiante pruebas de conocimiento de dicha
formativo intervenido. competencia especificas en los
estudiantes de administracion de
empresas de Unicatélica.

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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Operacionalizacion de las
variables.

Variable Independiente: Serious Game.

Conceptualmente, SG es una actividad lidica pedagégica basada en un
juego de mesa orientado al fortalecimiento de competencias especificas de
formulacion, gestion y evaluacién de proyectos de emprendimiento. Mien-
tras que operacionalmente, corresponde a un autorreporte (cuestionario)
del nivel de uso del total de elementos constitutivos de las herramientas
tedrico précticas que constituyen el SG.

Tabla 2
Variable independiente

Escala de

Dimensiones Indicadores . . Calculo
interpretacion
Nivel de uso Partidas jugadas Cuantitativa  Cantidad de
discreta partidas jugadas
Preferencias Modalidad Cualitativa Frecuencia en la
preferida preferencia.
a) Juego normal
b) Juego experto
¢) Ambas modalidades
d) Ninguna
Complementos: Cualitativa Frecuencia en la
nominal preferencia.
a) Dado digital
b) Dados normales
¢) Dados de la App

Fuente: Elaboracién de los autores.
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Variable dependiente: Nivel de desempeno

La variable D corresponde a un test de competencias especificas del
Programa de Administracion de Empresas. Puede definirse conceptual-
mente como el nivel porcentual de respuestas acertadas que obtiene el su-
jeto muestral en una prueba de conocimiento relativa a las competencias
especificas de formulacién, gestion y evaluacién de proyectos de empren-
dimiento. El nivel de aciertos debe descartar el azar o acierto por intuicion
y no por seguridad en el conocimiento. Operativamente, la variable D se
evidencia con un autorreporte (cuestionario) que sustente el nivel porcen-
tual explicado arriba.

Tabla 3
Variable dependiente
Dimensiones Indicadores Escala de Calculo
interpretacién
Asertividad Respuestas Cuantitativa Cantidad de respuestas
acertadas discreta acertadas / Cantidad
de preguntas en el test.
Respuestas no Cuantitativa Cantidad de respuestas
acertadas discreta NO ~acertadas  /

Cantidad de preguntas
en el test.

Fuente: Elaboracién de los autores.

La tabla anterior identifica como el nivel de asertividad permitiria cuan-
tificar, en una primera instancia, el impacto del SG aplicado, analizandolo
en sus niveles de variacion de resultados entre una prueba inicial antes de
la intervencion y otra al finalizar la intervencion.

Los instrumentos

La investigacion aplicada del caso de referencia, tuvo como parte con-
tributiva real, la creacién del SG adecuado para el fortalecimiento de com-
petencias especificas en formulacién de proyectos de emprendimiento, de
tal forma, que el ejercicio investigativo conduzca a probar la efectividad
del juego mismo dentro de una estrategia pedagdgica, de ahi que sea nece-
sario evaluar de manera longitudinal, tal como se habia indicado anterior-
mente, los efectos que la praxis del juego tiene sobre los sujetos muestrales.
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Sin embargo, la Gamificaciéon Mix es una propuesta de estrategia peda-
gogica que involucra simultdneamente varias tecnologias blandas dentro
de una intervencién no transversal o de un solo momento, lo que sugiere
que la evaluacién del resultado no se haga en una sola dimensién y sea
necesario ver algunos antecedentes que se tienen al respecto:

Nallar (2021) sefiala cémo durante el proceso de disefio de un sistema
gamificado, es crucial considerar que el usuario debe tener posibilidad a
visualizar su evolucién de la meta propuesta, puesto que la gamificacion
funciona solo cuando las partes involucradas evidencian la evolucién de
su beneficio buscado; lo que sugiere que la evaluacion de la estrategia se
debe planificar en las diversas dimensiones en que se puede interpretar.

En tal sentido, Kirkpatrick y Kirkpatrick (2006) ya habian sugerido una
forma eficiente de presupuestar la evaluacion de SG, a partir de medir los
logros del mismo sobre 4 dimensiones:

e Las reacciones de los individuos.
* El aprendizaje evidenciado.

* Los cambios logrados.

® Los resultados finales.

Otros autores como Lovos (2020) sostienen que basta con evaluar la
experiencia de juego y los resultados sobre el objetivo pedagdgico buscado
(Rodriguez et al., 2016), asi también una interpretacion cuantificada de la
percepcion de los participantes del proceso de juego y la evaluaciéon del
logro (Rodriguez-Sandoval & Cortés Rodriguez, 2010; Torres-Parra et al.,
2020).

Sin embargo, uno de los métodos mas completos y resientes para la
evaluacion de SG (en especial video juegos) es el MEEGA + propuesto por
Petri (2019), el cual indica cémo la evaluacién de juegos educacionales se
debe hacer desde una perspectiva de calidad, por tanto, son dos factores
los que se deben tener en cuenta: la experiencia del jugador y la utilidad
del producto educativo, lo cual conduce a que el primer factor se explore
en 8 dimensiones:

¢ (Capacidad de atencién lograda.

¢ Diversion.

* Nivel de desafio.

e Grado de interaccién social generado.
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e Privacidad, relevancia.
¢ Satisfaccién y aprendizaje percibido.

Mientras el segundo factor se debe evaluar en 4, a saber:

e Aprendizaje.

¢ Operatividad.

* Apariencia estética.
e Accesibilidad.

Lo anterior se ajusta a la tendencia evaluativa de Serious Game eviden-
ciada por Checa y Bustillo (2020) en la cual se sefiala como cerca del 70% de
las evaluaciones de este tipo de propuestas, se realizan mediante cuestio-
narios enfocados a medir la evolucién del conocimiento adquirido, un 20%
la utilidad de la propuesta y el restante aborda factores como la inmersiéon
lograda y la experiencia de aprendizaje.

Sin embargo, la gamificacion de procesos pedagdgicos no es un para-
digma de éxito garantizado, como lo demuestran Dankbaar et al. (2017),
quienes aplicando diversos métodos y herramientas en un proceso de for-
macion médica, concluyen que el aprendizaje logrado no representa una
diferencia estadisticamente considerable con los grupos de no participa-
cién, lo que infiere que la medicién de evolucion de conocimiento por si
sola no es garantia evaluativa de una propuesta de Serious Game.

Por lo anterior, se propone que una estrategia de Gamificaciéon Mix
deba ser entendida y analizada desde la forma y el momento en que inter-
vienen en ella las diferentes tecnologias blandas que la integran, en pro de
la bisqueda del cumplimiento del propésito institucional que la origina,
asi como se puede observar:
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Figura 7
Distribucion de tecnologias blandas en una

/ El Serious Game
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Donde:
TB =Tecnologia blanda

Fuente: Elaboracién de los autores.

Gamificacion Mix

La figura anterior, ilustra como se pretende alcanzar el propdsito ins-
titucional mediante la mejora del registro de competencias especificas de
un programa educativo mediante un plan estratégico. Dicho registro, que
actia como indicador de la calidad educativa, es medido en las pruebas del
Estado, por tanto es imperante aplicar esta estrategia que sintetiza elemen-
tos tedricos en los que se basa la evaluacion y permite generar un primer
elemento de tecnologia blanda propio para cada institucion.

Este elemento de tecnologia blanda se encuentra ligada al modelo cu-
rricular del programa educativo, constituye libros o cartillas en formato
digital, fisico, o ambas, que permiten al educando acceder a una herra-
mienta especificamente disefiada para la actividad ludificada, al compen-
dio tedrico de apoyo para el desarrollo de sus actividades académicas y
otros beneficios.

Entonces, el primer elemento lleva al desarrollo del segundo, toda vez
que los textos guias o materiales de apoyo pedagdgico, respaldan el disefio
de la segunda tecnologia blanda a desarrollar: el Serious Game, puesto que
es precisamente ese componente tedrico, el que se quiere interiorizar me-
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diante la actividad ludica. Esta tecnologia blanda, puede ser un Juego de
mesa tipo cartas, tablero de juego, actividad lddica recreativa, juego digital
o programas para computador como video juegos o una App para dispo-
sitivos moviles.

A partir de la herramienta Serious Game, se origina el tercer tipo de tec-
nologia blanda que, como minimo se materializa en una Gamificacién Mix,
siendo aquella la que facilita el entrenamiento propiamente dicho y per-
mite afrontar la prueba de Estado, en mejores condiciones. Esta tecnologia
se puede entender, desde pruebas tipo test de conocimiento debidamente
validadas, en formato fisico o virtual, herramientas interactivas articuladas
a dispositivos moviles, entre otras.

Siendo pertinente indicar, que la herramienta de entrenamiento, debe
diferir de la prueba de medicién de resultados, pues se trata de evitar un
proceso de memorizacién o mecanizacion de las respuestas, dado que el
objetivo centrar es lograr mejores resultados producto del aprendizaje sig-
nificativo de los estudiantes.

De ahi, que la evaluacién de las tecnologias blandas resultantes de una
investigacion aplicada con propésitos similares, no deba ser evaluada solo
en el Serious Game, puesto que éste es solo uno de los componentes de la
estrategia de Gamificacion Mix generada, de tal forma que se propone eva-
luar a partir de tres elementos medibles, ilustrados a continuacién:
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Figura 8
Factores evaluables de una estrategia de Gamificacion Mix
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Fuente: Elaboracién de los autores.

Esta figura indica cémo la evaluacion de la estrategia de Gamificacion
Mix, debe apoyarse en al menos 3 mediciones complementarias para com-
prender el grado de incidencia que tiene la estrategia en el desempefio del
educando ante pruebas o test disefiados para medir el grado de desarrollo
de competencias especificas de un programa educativo, ellas son: la expe-
riencia de usuario, el alcance del propésito y el grado de incidencias de
factores exdgenos al proceso.

Por lo anterior se proponen dos instrumentos ad hoc de control, el pri-
mero, basado en el tipo de test de conocimientos utilizado por el ICFES en
las pruebas Saber Pro, de enunciados reflexivos con opcién multiple de
eleccién respuesta correspondiente, el cual valora las competencias, destre-
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zas y habilidades especificas en formulacién de proyectos de los educan-
dos, cuya finalidad serd medir el nivel de desarrollo de las competencias
especificas, asi se cumpliria el propésito de la estrategia de Gamificacién a
través del conteo de respuestas acertadas, tal como lo hacen en las pruebas
de Estado.

La prueba requiere que se incorporen en ella, algunas preguntas pre-
liminares de identificacién del sujeto muestral, que permitan indagar por
la variable independiente Serious Game y sus dimensiones, asi como tam-
bién, indagar por particularidades operativas del juego, tales como niveles
de juego aplicado (Ejemplo: normal o experto), la experiencia del usuario
en el contacto con producto, ademas de permitir la congruencia con las
tipificaciones de saberes medidos por el Estado en las pruebas Saber Pro.

En consecuencia, se considera que es recomendable abordar con enfo-
que mixto, este tipo de investigaciones, porque permite obtener datos cua-
litativos de los individuos y sucesos a fin de alimentar con ello el desarrollo
de las tecnologias blandas buscadas, en tal sentido, la base de disefio de un
instrumento seria como se indica a continuacién:

Figura 9
Estructura sugerida para instrumento evaluador de un Serious Game
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Fuente: Elaboracién de los autores.
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Para el caso Unicatdlica, se dispuso de la siguiente forma:

* 2 preguntas de caracterizacion.

* 3 preguntas de particularidades operativas del Serious Game.
* 12 preguntas relacionadas a su experiencia de usuario.

e 25 preguntas que miden las competencias especificas.

Respecto a las preguntas relacionadas a la experiencia de usuario, se
recomienda hacerla una sola vez, es decir, durante la evaluacién final de
la estrategia y sus herramientas (otras tecnologias blandas incorporadas),
puesto que el seguimiento al desarrollo de las competencias puede o no ser
constante, ya que ello dependera del disefio temporal que se haya estima-
do para la aplicacién de la estrategia en la institucién, tal como se muestra
en la figura:

Figura 10
Aplicacion de instrumentos
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Fuente: Elaboraciénde los autores.

Este esquema ilustra como una aplicacion intermedia del instrumento,
puede o no incluir la experiencia del usuario, lo que serd muy til durante
el disefio y ajustes de la estrategia, sin embargo, una vez ya implementa-
da en diferentes grupos poblacionales, la misma solo seria necesaria en la
aplicacion final.

Igualmente, es importante sefialar que el disefio del instrumento puede
partir de los criterios sugeridos en la norma ISO/IEC2540, la cual es deri-
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vada de la norma ISO/IEC 25000: 2014, las cuales son un conjunto de nor-
mas que constituyen un marco de trabajo comun para evaluar la calidad
del ISO/IEC 2500n SQuaRE (System and Software Quality Requirements
and Evaluation), en la cual se sugieren las dimensiones para evaluar este
tipo de tecnologias blandas, a saber:

e Adecuacién funcional.

* Eficiencia de desempefio.
e Fiabilidad.

e Usabilidad.

¢ Compatibilidad.

e Mantenibilidad.

e Seguridad.

e Portabilidad.

Para el caso de estudio Unicatodlica en el entendido que parte de las tec-
nologias blandas incorporadas incluyen software, se abord¢ la experiencia
de usuario desde cuatro dimensiones: adecuacién funcional, eficiencia y
desempefio, utilidad y compatibilidad. Abordando lo anterior, mediante
12 preguntas incorporadas al instrumento de evaluacion final de la estrate-
gia, donde las preguntas 1,3,9 abordan la funcionalidad de las tecnologias;
las preguntas 6 y 10 abordan la eficiencia de desempefio; las preguntas
2,4,5,11 y 12 indagan sobre la usabilidad, y finalmente las preguntas 7 y 8
permiten comprender la percepcién de compatibilidad.

A continuacidn, se comparten las preguntas incorporadas al instrumen-
to como ejemplo de medicién de experiencia de usuario en el marco de la
estrategia de Gamificaciéon Mix aplicada en Unicatdlica:
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Tabla 4
Ejemplo utilizado

Favor marcar con una x la calificacién de 1 a 5 que represente su
criterio.

1) ¢(El juego facilita el aprender a formular proyectos?

Muy poco 12 3 4 5 Totalmente de acuerdo

2) ¢(El juego es facil de jugar?
Muy poco 12 3 45 Muy facil

3) (El juego ayuda a preparar una sustentacién de proyecto de grado?

Muy poco 12 3 4 5 Mucho

4) La trama del juego hace que la experiencia de juego sea:

Muy poco agradable 12 3 4 5 Muy agradable

5) El dado digital hace mas interesante el juego

Muy poco 12 3 4 5 Totalmente acuerdo

6) El dado digital me permite controlar la duracién de la partida

Muy poco 12 3 4 5 Totalmente

En las siguientes preguntas marque con una x la opcién con la cual se
identifique:

7) Con cual sistema de dados le parece mejor jugar

o Dados fisicos normales

o Dado digital creado para el juego

o Dado de la APP

8) ¢Usaria usted el dado digital en otro juego de mesa?
o Si

o No

Favor marcar con una x la calificacion de 1 a 5 que represente su criterio:

9) ;Qué tan til es la App para el juego?

Muy poco ttil 12 3 4 5 Muy ttil

10) ;La App facilita el aprendizaje de la formulacién de proyectos de emprendimiento?

Muy poco 12 34 5Mucho

11) Califique la operatividad de la APP creada para el juego

Deficiente 12345 Alta

12) Califique de forma general el juego LUCHO PREGUNTA

Deficiente para el propésito de aprendizaje 12 3 4 5 Eficiente para el propésito de aprendizaje

Fuente: Elaboraciéon de los autores.

Asi mismo es necesario indicar que la adecuacion del cuestionario para
cada investigacion o proyecto gamificado, varia en funciéon del tipo de tec-
nologias blandas incluidas en la estrategia, siendo importante para ello
apoyarse en lo sehalado por Calabrese y Mufioz (2018) frente a como adap-
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tar la ISO/IEC 25000 dentro de sus procesos separados en 5 fases, para
llevar a cabo la evaluaciéon de un producto de software, a saber:

Tabla 5
Fases de evaluacion de un software

e  Establecer el propésito de la evaluacion.

Establecer los e Obtener los requisitos de calidad del producto.
Fase 1 requisitos de e Identificar las partes del producto que se deben
evaluacion evaluar.

e Definir el rigor de la evaluacion.

e Seleccionar los médulos de evaluacion (métri-
cas, técnicas y herramientas)

Especificar la e Definir los criterios de decisién para las métri-
Fase 2 . cas (umbrales de aceptacién o rechazo en cada
evaluacion caracteristica).
o Definir los criterios de decision de la evaluacion
(evaluacién general).
Diseniar la e DPlanificar las actividades de evaluacion.
Fase 3 ..
evaluaciéon
e  Realizar mediciones.
Ejecutar la e Aplicar los criterios de decision para las métri-
Fase 4 1 .. cas.
evatuacion e Aplicar los criterios de decision para la evalua-
cion.
Ei tar 1 e  Revisar los resultados de la evaluacion.
ecutar la . .,
Fase 5 J e (Crear el informe de la evaluacién.

evaluaciéon . . .
e Revisar la calidad de la evaluacion.

Fuente: Elaboracién de los autores.

Lo anterior, permite adaptar la técnica al propdsito evaluativo de la
estrategia en sus componentes, sin necesidad de recurrir a un instrumento
adicional, buscando minimizar las preguntas a fin de no hacer tan extensa
la evaluacion final, pues esto seria contraproducente para el logro del pro-
posito definido.

De otro lado, abordando ahora el instrumento principal desde sus com-
ponentes, destinados a evaluar la mejora en el desempefio de los educan-
dos en pruebas que miden el desarrollo de sus competencias especificas, se
tienen las 25 preguntas de evaluacién de contenidos, las cuales se reparten
en cinco por cada uno de los capitulos que debe desarrollar un educando al
realizar la formulacién de un proyecto de grado de la linea emprendimien-
to, coherente a la estructura de redaccion de un plan de negocios dentro
de las particularidades microcurriculares de la institucién, recordando los
capitulos de contenido:
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Formulacién del proyecto de investigacion.
Estudio de mercado.

Estudio técnico.

Estudio organizacional y legal.

Estudio financiero.

A su vez, las 25 preguntas se pueden agrupar en las tres competencias
especificas que la prueba simil Saber Pro aborda; 15 de ellas comprenden
la competencia de formulacion de proyectos, 5 de ejecucién de proyectos y
5 de evaluacion de proyectos. (Ver anexo 1).

Un elemento importante que se debe tener en cuenta al momento de
determinar el instrumento de investigacién, es su validacién, puesto que
no basta con estructurar el instrumento y aplicarlo, dado que los resulta-
dos carecerian de validez cientifica. Es por lo anterior que se recomienda
validar el instrumento con los siguientes procedimientos:

Matriz de consistencia: Estructurar los items de contenidos a partir
de una matriz de consistencia de investigacion, de tal forma que
permita identificar como cada item se integra a los objetivos de la
investigacion y por ende a las variables y sus indicadores.

Realizar una prueba de estabilidad temporal del instrumento, a fin
de determinar mediante una prueba de Test y Retest, si el instru-
mento conserva su capacidad de medida frente a un paso de tiempo
prudencial entre los mismos sujetos muestrales.

Realizar las pruebas de validez: Comprende la validez de conteni-
do, de criterio y de constructo. Para este caso, es muy ttil la validez
por juicio de expertos y en el caso concreto de la validez de criterio,
se recomienda la técnica de validez por contraste de grupos conoci-
dos, toda vez que como se trata de medir competencias desarrolla-
das académicamente, la poblacion estudiantil se puede contrastar
contra un grupo docente.

Realizar una validacién de objetividad y presentacion del instru-
mento: En este punto es también pertinente recurrir a la validez por
medio de juicio de expertos.

En el caso de referencia Unicatélica, se obtuvieron los siguientes resul-
tados de este proceso:

61



GAMIFICACION MIX
Hugo Alejandro Murioz Bonilla & Diego Fernando Vasco Gutiérrez

Tabla 6

Resultados de validez
Elemento Indicador Interpretacion
Estabilidad temporal Rho de Pearson 0.84 Estabilidad muy alta

CVC= 091 (Coeficiente
de Validez de Contenido)

Validez de contenido obtenido por juicio de ex-

Concordancia y Validez excelente

pertos
Validez de constructo Alfa de Cronbach =0.946 Consistencia (fiabilidad) muy alta
Existe una asociacién entre el puntaje obte-
Validez de criterio Rho de Spearman = 0.582 nido y el grupo de pertenencia del sujeto

muestral, por tanto, el instrumento es dis-
criminante.

Los expertos concuerdan que el instrumen-
Presentacién y objetividad Kappa de Fleiss = 1 to cumple de manera alta con la objetividad
y presentacion adecuada.

Fuente: Elaboracién de los autores.

El segundo instrumento que se sugiere considerar para el desarrollo de
este tipo de investigaciones, orientado a medir la incidencia de los factores
externos, consiste en una lista de chequeo que permita, mediante la técnica
de la observacion, recabar informacion cualitativa durante el desarrollo de
la actividad gamificada, permitiendo:

¢ Caracterizar al sujeto muestral.

¢ Identificar particularidades del juego desarrollado: modo o niveles
de juego, entre otras.

¢ Indagar otras tecnologias blandas intervinientes.

¢ Identificar particularidades de experiencia de usuario, generaciéon
de estados emocionales, accesibilidad operativa, niveles de satisfac-
cién general y percepcion de aprendizaje.

* Reconocer dificultades de juego.

¢ Conocer opiniones o manifestaciones espontaneas de reacciéon du-
rante la actividad gamificada.

Los anteriores items de observacion permiten a los investigadores abor-
dar la evaluacion de la estrategia Gamificacion Mix desde una perspectiva
de mezcla de tecnologias blandas que se interrelaciona con factores como
el azar, la personalidad, el medioambiente de juego, entre otros. (Ver anexo
2).

Este segundo instrumento provee informacién cualitativa muy valiosa,
la cual vincula un tratamiento estadistico descriptivo que ayudara a com-
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prender y explicar los resultados finales de la estrategia propuesta, a partir
de indicadores ligados a la condicién humana de los involucrados.

Procedimientos basicos

En cuanto a los procedimientos minimos recomendables que se de-
ben tener al momento de disefiar una estrategia de Gamificacién Mix,
se recomienda definir, primero, los parametros de revision ética para el
desarrollo del proyecto, tal planteamiento permitira el desarrollo de la
actividad bajo los criterios deseados, lo cual deberia contener: los prin-
cipios y valores que rigen la interaccion entre los investigadores y los
sujetos muestrales; entre los investigadores y la comunidad en general;
entre los investigadores con el medioambiente y otros seres vivos; y los
principios y valores que rigen el tratamiento de la informacién obtenida de
las fuentes primarias y secundarias.

La anterior informacién debe ser comunicada a las partes involucradas
y debe permanecer disponible, por ello se recomienda generar un docu-
mento de consentimiento informado para cada instancia de los procesos,
tanto de disefio de la estrategia como de su aplicacion.

Seguidamente, resulta muy significativo definir el disefio estadistico,
partiendo de:

e Eltipo de operacién: Esto responde a qué tipo de muestreo se reali-
zard y su comportamiento en la linea del tiempo, el tipo de segmen-
tacion utilizada y los criterios de inclusion.

* Launidad de observacion: Permite establecer como es el grupo pobla-
cional que caracteriza o contiene al sujeto muestral y sus caracteristicas.

¢ Cobertura y desagregacion: Define qué alcance tiene la muestra ini-
cial, la representaciéon dentro del conglomerado poblacional y las
condiciones que rodean su participacion.

* Unidad de muestreo: Permite presentar claramente al sujeto mues-
tral.

* Marco muestral: En este tipo de casos esta constituido por el regis-
tro académico de estudiantes, por sede y programa de la instituciéon
o instituciones que integran la muestra.

* Tipo de muestreo: Especifica si el muestreo serd realizado con una
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muestra poblacional de tipo probabilistica o no probabilistica, y las
caracteristicas de la técnica aplicada.

Tamarfio de la muestra: Corresponde al célculo para establecer la
cantidad de muestras con las cuales se realizara el proceso de prue-
bas de test de la estrategia, para estos casos suele calcularse para
poblaciones finitas.

Una vez definido lo anterior, el equipo investigador procede a estimar
las técnicas de aplicaciéon de los instrumentos, y las estimaciones de po-
sibilidades de sesgo que se puedan generar en ellas, a fin de disponer las
medidas que permitan evitarlas o contrarrestarlas.

Para el caso de referencia, en el entendido que las pruebas del dise-
fio de los instrumentos y que las pruebas de prototipos se realizaron en
época de pandemia por Covid-19, con sus escenarios de confinamiento,
alternancia operativa institucional y altos protocolos de bioseguridad para
actividades de encuentro e interaccién humana al interior de la institucion,
se deben evaluar los siguientes sesgos:

Sesgo de seleccion: Ocasionado porque la participacion de los su-
jetos muestrales no fue estrictamente aleatoria, sino que estuvo
condicionada a la disponibilidad del individuo a participar en es-
cenarios de alternancia en época de pandemia, donde el miedo al
contagio generaba que las actividades no se desarrollaran conforme
a los planes definidos al inicio en cuanto al caracter aleatorio de la
muestra.

En este caso particular, se seleccioné al azar unos participantes, quienes
manifestaron estar dispuestos a participar, a partir de la capacidad instala-
da y las disposiciones legales de cantidad maxima de aforo en los sitios de
eventos privados.

Sesgo de entrevistador: En el caso de referencia, se presentaria en el
instrumento (1) de evaluaciéon de competencias desarrolladas y de
experiencias de usuario, si se hubiese realizado en formato fisico,
pero en este caso se realiza con un formato en linea, al cual accedia
el sujeto muestral desde su dispositivo mévil o el computador por-
tatil dispuesto para tal fin en el lugar de interacciéon con la estrate-
gia de gamificacion en prueba.

Sesgo de observacion: En este tipo de investigaciones, los sujetos
participantes en las actividades gamificadas, deberian estar sepa-
rados preferiblemente del observador, e inclusive no darse cuenta
que sus comportamientos estaban siendo observados, a fin de que
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ello no provocara reacciones fingidas o inhibiciones por prevencién
del sujeto muestral.

En tal sentido, lo mas recomendable es la utilizacion de la cdmara de
Gesell, sin embargo, en el caso del estudio, los docentes observadores asu-
mieron el rol distanciados del grupo de juego. En cumplimiento de las nor-
mas de bioseguridad vigentes a la fecha se realiza en un salén amplio y
ventilado, sin permitir al educando observar o conocer el instrumento de
chequeo.

Igualmente, es importante indicar que no es correcto estimular la parti-
cipacion de los educandos mediante el anuncio de calificaciones adiciona-
les a manera de bonificaciones o puntos extra en las asignaturas curricula-
res, a cambio de la participacién en la investigacion, ya que ello conduce a
sesgo de seleccion.

Reflexiones de aprendizaje

Con todo lo anterior, se ha podido identificar que:

* Los disefios metodoldgicos cuasi experimentales son propicios para
este tipo de investigaciones donde la toma muestral, dada las con-
diciones operativas de una comunidad educativa en tiempos post
pandemia con restricciones de interactividad social, se debe realizar
de manera no aleatoria y bajo los criterios de un experto por la no
correspondencia a un estadistico muestreo aleatorio sino a la dispo-
nibilidad de los sujetos para el estudio.

¢ Eldisefio general clasico de 5 pasos para investigaciones aplicadas,
es pertinente para proyectos investigativos con propdsitos de gene-
racion de estrategias basadas en gamificacion.

* En los proyectos de investigacion aplicada con propdsitos de me-
joras de indicadores externos en instituciones educativas, como el
caso de las pruebas de Estado, cuya estrategia a desarrollar invo-
lucre los principios de la gamificacion, es recomendable medir la
influencia de las variables intervinientes, es decir, los otros compo-
nentes de la estrategia.

* Sin importar la cantidad o tipologias de tecnologia blanda que ge-
nere el proyecto, es recomendable medir la estrategia como minimo
en tres dimensiones: la experiencia de usuario, el alcance del prop6-
sito y el grado de incidencias de factores exégenos al proceso.
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Mix de tecnologias

( jomo se ya ha indicado anteriormente, la investigacion aplicada

propende por el desarrollo de tecnologias que aporten de forma

Unica o conjunta a brindar soluciones parciales o definitivas a la situacion
objeto de estudio. De ahi que, este tipo de investigaciones aplicadas cen-
tradas en soluciones gamificadas, pueden llegar a generar algunas de las
siguientes tecnologias blandas:

Libros o cartillas en formato digital, fisico o ambas.
Juegos de mesa (generalmente aceptados como disefio industrial).
Juegos para pc o dispositivos moéviles.

Aplicaciones de apoyo o complemento de juego para dispositivos
moviles.

Lidicas o juegos de salén.
Metodologia de evaluacién como test o pruebas de conocimiento.

Técnicas de control y gestion de las variables intervinientes en los
procesos gamificados.

En ocasiones, los proyectos investigativos orientados bajo el enfo-
que aplicativo pueden dar origen a tecnologias duras o fijas, tales
como:

Artefactos mecénicos para juego.

Artefactos eléctricos o electrénicos con fines especificos para el de-
sarrollo de la estrategia pedagodgica gamificada.

Estructuras o entramados con fines ltidicos particulares, bien sean
metélicos, de madera, polimeros o combinados.

Y aunque no es el objetivo principal de la investigacion, este tipo de
resultados es inherente a la tipologia investigativa aplicada, de ahi que a
manera de ejemplo, sea oportuno evidenciar, desde el caso Unicatdlica,
los tipos de tecnologias resultantes, permitiendo con ello identificar algu-
nos tipos de tecnologias blandas intervinientes, siendo éstos: un libro di-
gital, un juego de mesa, una app de apoyo al juego, de entrenamiento para
la presentacion de test y finalmente un artefacto tipificado como dado
electronico, los cuales se detallan a continuacion:
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Productos derivados de la investigacion

Libro: Guia de formulacion y disefio de proyectos de
emprendimiento. Ruta Tsiib Tsol (dos tomos)

Partiendo de la necesidad de desarrollar las competencias especificas
de formulacién y evaluacion de proyectos de emprendimiento, se deter-
miné por parte de los investigadores que era necesario crear un Ebook que
racionalizara el proceso de formulacién y disefio de planes de negocio, en
el entendido que hay diversos autores con enfoques sobre el desarrollo
de contenidos para el ejercicio de construccion de planes de negocio, que
aportan diversidad de conceptos y teorias validas para el proceso.

El libro fue estructurado siguiendo los contenidos de plan de estudios
del Programa de Administracién de Empresas en Unicatdlica y en coheren-
cia con los estdndares sugeridos por autores como Rodriguez Cairo et al
(2010), Arboleda y Varela (2010), Méndez (2016) y Pedraza et al (2016), que
basicamente se resume en que el plan de negocios puede estar contenido
en un documento de cinco capitulos, asi:

¢ Capitulo 1. Formulacién del proyecto de investigacion.
¢ Capitulo 2. Estudio de mercado.

¢ Capitulo 3. Estudio técnico.

¢ Capitulo 4. Estudio organizacional y legal.

* Capitulo 5. Estudio financiero.

En tal sentido fue evaluado por dos pares académicos y una vez apro-
bado en sus contenidos, les fue concedido a los investigadores su ediciéon y
publicacién independiente para proteccién de sus derechos de autor, toda
vez que los contenidos del mismo, serian utilizados en la App del juego, y
en razén que dentro de los acuerdos de productos de investigacion pacta-
dos entre la instituciéon y los docentes no qued¢ estipulado tal resultado,
por tanto se carecia de presupuesto financiero para el proceso de edicién
final.

Siendo pertinente indicar igualmente, que este tipo de resultados de in-
vestigacion son catalogados por el MinCiencias como textos guia y actual-
mente no tienen una relevancia alta en los productos de investigaciones, lo
que los hace poco atractivos a las instituciones para invertir en su publi-
cacion, aunque si son susceptibles de proteccion en sus derechos de autor.
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”q

Tablero de Juego “Lucho Pregunta

Este es el Serious Game que puede catalogarse como el producto princi-
pal buscado dentro de la estrategia de gamificacion, el cual es por si mismo,
es el contenedor de dos productos derivados de una investigacion aplica-
da, primero se obtiene su registro como un modelo industrial del tablero
de juego ante la SIC (Resolucién N° 16752 del 25 de marzo de 2021) y segui-
damente el registro de marca y signo distintivo. (Registro SD2021 /0040166
Bajo examen formal).

Figura 11
Tablero de juego Lucho Pregunta

Fuente: Elaboracién de los autores.

1 ;Lucho Pregunta?... El origen del nombre se explica en el reconocimiento que ha-
cen sus autores al docente Luis Mario Rodriguez (qepd / 2020) por su dedicacién y aportes
al proceso de proyectos de grado en Unicatélica, destacandose por su técnica de formar al
educando emitiéndole preguntas mas que dandole respuestas...
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Figura 12
Signo distintivo logo y marca registrada

]
PRECUNTA

Fuente: Elaboracién de los autores.

Este juego basicamente consiste en que los jugadores realizan un reco-
rrido del tablero con un conjunto de tres fichas, por igual nimero de ca-
rriles dentro del tablero, donde las casillas de desplazamiento representan
los diversos contenidos que deben desarrollar los educandos durante la
formulacién de un proyecto de grado del tipo plan de negocio empresarial,
impulsados por el puntaje emitido por un par de dados, encontrando a su
paso casillas de reconocimientos y eventualidades que deberdn sortear a
fin de culminar su recorrido. El juego se ajusta a la siguiente estructura de
disefio:

¢ Tener una meta clara.

* Definir los objetivos de cada partida. Tiene dos niveles de juego.

¢ Lasreglas son claras

¢ Contiene un manual de juego, las instrucciones son comprensibles.

¢ Tiene una forma de ganar explicita y facil de comprender.

e Tiene una narrativa, el recorrido cuenta una historia.

* Eljugador tiene libertad de elegir, tomar decisiones.

* Hay libertad de equivocarse.
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¢ Tiene recompensas.

* Hay retroalimentacion constante.

¢ Permite la cooperacién y la competencia entre los participantes.
e Permite la restricciéon de tiempo.

* Hay progreso académico en su practica.

¢ Contiene elementos sorpresa.

¢ Sitda al participante en un escenario real posible.

Con lo anterior, la partida se desarrolla en un escenario de competencia
académica dentro del proceso real de formulaciéon de un proyecto de gra-
do, con las dificultades y oportunidades que la realidad presenta para el
educando, donde lograr una tesis laureada o con reconocimiento académi-
co, es un logro de vida, igualmente permite aportar ayudas a sus amigos y
estimular el aprendizaje mediante la critica constructiva.

Las tarjetas de “Reconocimientos” se constituyen en un elemento sor-
presa del juego. Es el aprovechamiento del azar con fines propedéuticos,
ya que es incierto el efecto sobre el desarrollo de la partida.

Dado electronico DL12

Este elemento surge como un instrumento adicional o complementa-
rio al Serious Game propuesto, y tiene la funcién de aportar medios para
disminuir los efectos del azar en el desarrollo de la actividad, puesto que
en todo juego en el que el movimiento de las fichas se origina a partir del
lanzamiento de dados, se genera paralelamente una serie de sensaciones
o percepciones al jugador, tal como la suerte y los sentimientos de frus-
tracién o euforia que puede generar los resultados de puntajes aleatorios
favorables o no, dentro de la partida.

Desde la perspectiva del analisis de las probabilidades matematicas a
la ocurrencia de puntaje con dos dados, cuyos lados estén numerados del
1 al 6, y que a partir su orden de parada, se puede afirmar que los mayores
puntajes tienen menor porcentaje de ocurrencia, e igualmente se identifica
que la ocurrencia de puntaje igual en ambos dados teéricamente esta en el
grupo de mas alta probabilidad de ocurrencia, pero todos los casos se ubi-
can por debajo del 17% de probabilidad de ocurrencia, lo anterior segtn el
principio de ley de Laplace (Posibilidades = casos de éxito/ total casos po-
sibles) y a partir de la matriz de Khan Academy (2013), se tendria un total
de 36 combinaciones, 6 casos de paridad y 6 de sacar 7 puntos, tal como se
evidencia a continuacion:

2 Seadopta DL1 como sigla de Dado Lumeniano 1
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Tabla 7.
Probabilidad de ocurrencia de puntaje con dos dados
Puntaje Casos Favorables Prg?jgjﬁgade
2 1 2,8%
3 2 5,6%
4 3 8,3%
5 4 11,1%
6 5 13,9%
7 6 16,7%
8 5 13,9%
9 4 11,1%
10 3 8,3%
11 2 5,6%
12 1 2,8%
Total 36 100,0%
Pares o dados 6 16,7%

en igual valor

Fuente: Elaboracién de los autores.

Esta tabla muestra los puntajes que tienen mayor indice de probabili-
dad de ocurrencia, entre ellos del 5 al 9, con un rango de probabilidad de
entre el 11.1%y el 16.7%, siendo éstos, los pardmetros iniciales de disefio
para calcular o estimar los movimientos en el tablero de juego.

Ahora bien, otro caso de ocurrencia que es bueno tener en cuenta para
el disefio de juegos impulsados por dados, es la aparicién de iguales pun-
tajes en los dados, comtinmente conocidos como “pares”, en estos casos se
debe contemplar si se usard como caso de penalidad o de premio, y en tal
sentido, su probabilidad de ocurrencia es del 16.7%.

En el caso concreto del Juego Lucho Pregunta, las cantidades por cada
dado lanzado, asi como el puntaje total, genera mayor beneficio al jugador,
ya que el juego tiene su componente de estrategia de movilidad a partir
de la combinacién obtenida en cada lanzamiento, y si es par obtendra un
beneficio ligado a un proceso de prueba de conocimiento, donde el juga-
dor que lanza par, recibe una pregunta previamente formulada y si acierta
respuesta, tendrd derecho a lanzar de nuevo.

La anterior descripcién del comportamiento propio del juego disefiado,
sugiere que lanzar puntajes altos y pares serd una ventaja en la compe-
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tencia, mientras que lo contrario serd interpretado por el jugador como
una racha de mala suerte, generando frustracién y otras alteraciones de su
estado de dnimo.

* De esta manera, surge la necesidad de crear un artefacto electrénico
de enfoque didéctico, educativo y recreativo, requerido en el estado
del arte con las caracteristicas:

* Generar la simulaciéon del puntaje emitido por un par de dados
cuyo origen sea 100% al azar.

* Proveer, a discreciéon del usuario, estimulos para agilizar el desa-
rrollo de juegos de mesa a través del incremento de probabilidades
de ocurrencia de puntajes finales més altos, es decir, por encima del
principio matemaético se tiene para un dado de 6 caras en los punta-
jes totales superiores a 7.

* Proveer, a discrecion del usuario, estimulos de velocidad para el
desarrollo de juegos de mesa a través del incremento de probabili-
dades para la ocurrencia de paridad en los puntajes suministrados
en un par de dados, es decir por encima del 16,7% que por principio
matematico se tiene.

® Permitir el control transparente de las variables antes mencionadas,
es decir, que se conserve la igualdad del funcionamiento para las
partes involucradas en la actividad.

* Ser activado por métodos que eviten el contacto fisico del jugador
con el instrumento.

* Ser un instrumento independiente de conectividad informatica,
portable, de total funcionabilidad para juegos de mesa que requie-
ran de la emisién de puntaje con un par de dados.

El principio de funcionamiento central del instrumento propuesto,
actualmente en solicitud de patente NC2021/0006564 ante la SIC, bajo el
titulo Patente de Invencién Nacional - dispositivo electrénico didéctico,
educativo y recreativo para generacién de niimeros aleatorios, de mayo 21
de 2021, es el siguiente:

Simulacioén electrénica de un dado de 9 caras, aumentando las combi-
naciones posibles de 36 a 81 resultados, sin embargo, al repetir tres de los
digitos ya contenidos, se obtienen los incrementos en las posibilidades de
ocurrencia en las combinaciones que generan valores superiores a 7 pun-
tos, e igualmente incrementa en 9 casos, la ocurrencia de paridad.
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Figura 13
Combinacion de dos dados a nueve caras
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Fuente: Elaboracién de los autores.

La introduccién de las 3 caras virtuales de valor repetido, genera la
reduccion de casos de ocurrencia de valores inferiores a 7 puntos, que ade-
mas siempre adiciona 9 posibilidades méas de que ocurra paridad en los
dados, sin importar el valor de las caras virtuales anexadas, e igualmente
incrementa las probabilidades de ocurrencia de los valores superiores a 7
puntos, tal como se observa en las siguientes tablas.
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Tabla 8
Probabilidad de ocurrencia de puntaje con dos dados
Puntaje Casos Favorables ~ Probabilidad De Ocurrencia ~ Variacién
2 1 1,2% -1,5%
3 2 2,5% -3,1%
4 5 6,2% -2,2%
5 6 7,4% -3,7%
6 10 12,3% -1,5%
7 12 14,8% -1,9%
8 13 16,0% 2,2%
9 12 14,8% 3,7%
10 9,9% 1,5%
11 9,9% 4,3%
12 4,9% 2,2%
Total 81 99,9% 0,0%
Pares o dados 15 18,5%

en igual valor

Fuente: Elaboracién de los autores.

La técnica de introducir 3 caras virtuales al dado dentro de la subrutina

de generacion aleatoria, provee en si misma, 4 alternativas de subrutinas
que se activaran conforme al modelo que se desea producir y al valor de
las 3 caras que se activen, recordando siempre que el artefacto podra ser
programado con una de cuatro subrutinas registradas como conveniente
para el juego disefiado.

Tabla 9

Comparativo porcentual de probabilidades segun las 4 subrutinas propuestas

CARAS VIRTUALES ADICIONADAS

Subrutina Subrutina Subrutina Subrutina
PUNTAJE Normal

23y6 25y6 35y6 45y6
2 2,8% 1,2% 1,2% 1,2% 1,2%
3 5,6% 4,9% 4,9% 2,5% 2,5%
4 8,3% 9,9% 7,4% 6,2% 3,7%
5 11,1% 12,3% 7,4% 7,4% 7,4%
6 13,9% 12,3% 11,1% 12,3% 11,1%
7 16,7% 14,8% 16,0% 14,8% 14,8%
8 13,9% 17,3% 14,8% 16,0% 14,8%
9 11,1% 11,1% 12,3% 14,8% 14,8%
10 8,3% 6,2% 9,9% 9,9% 14,8%
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Continuacion Tabla 9 Comparativo porcentual de probabilidades segun las 4 subrutinas

propuestas

CARAS VIRTUALES ADICIONADAS

Subrutina Subrutina Subrutina Subrutina
PUNTAJE Normal
23y6 25y6 35y6 45y6

11 5,6% 4,9% 9,9% 9,9% 9,9%

12 2,8% 4,9% 4,9% 4,9% 4,9%
100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Puntajes= <7 58,3% 55,6% 48,1% 44,4% _ 40,7%
Puntajes >7 41,7% 44,4% 51,9% 55,6% 59,3%
Juego normal Rapido

Fuente: Elaboracién de los autores.

La tabla anterior, ilustra las cuatro subrutinas adicionales que incorpo-
ra el programa establecido para el artefacto, a fin de proveer la propiedad
de aumento de probabilidades de mejora de puntaje final. La elecciéon de la
subrutina se hace por dispositivo mecanico del artefacto (swich selector).

El diagrama de flujo del programa central del artefacto, permite com-
prender el cumplimiento de las caracteristicas previstas para el dispositivo.
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Figura 14
Diagrama de flujo del del Dado Electronico DLI

Carga del pragrama

ESPERAR LA DRDEN DE JUEGD
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dada

Se define pasicion de laz dados

Fuente: Elaboraciéon de los autores.

Figura 15
Prototipo del dado

f e
111 Reset
1'5.:
& o L0
Puntos + off ++
bl 2 -2}
\
. Lt /o J 1
DROO EVECTRONICONY | 270 e 5
PRAR JUEBODS SERIDS [} 44/ untajes res

Fuente: Elaboracién de los autores.

El dado se basa en las tarjetas programables Arduino UNO y algunos
componentes periféricos homologados para la tarjeta, tal como se ilustra
en el plano electrénico de la figura 16.
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Figura 16
Plano del artefacto escalado con mejora en seleccion de velocidad de juego
? EvEC PROTOTIPO 2 SENSOR ULTRA SONIDO
Modelo escalado con mejora de seleccidn

Mddulo display Max 7219 de velocidad de juego.

Clk Cs Din
_L +5vece
= (f +5vee

+5vee 1060 121011 Lsensor Utra
2  sonido
3 [ i HC-SR04
a H 3
25 Reset i = 4
o] Arduino UNO
e 1
+5vec T Al o
A2 2 5 9
— ,
B
52 10K
Vel
h ]
*e 1k 51= Selector de tres posiciones (Selector de pares)

52=Swich de tres posiciones (Activador de mas puntaje)

Fuente: Elaboracién de los autores.

Pero realmente, el algoritmo de programacion es el producto de tec-
nologia blanda que soporta el desarrollo tecnolégico de tecnologia dura
resultante, este algoritmo es igualmente objeto de registro ante la DNDA
como software de programacién para un artefacto electrénico debidamen-

te patentado ante la SIC.

Figura 17
Prototipo articulado al juego Lucho Pregunta

2 8 i
Fuente: Elaboracion de los autores.

Es igualmente importante sefialar que una de las caracteristicas distin-
tivas del dado lumeniano DL1, es la forma en que se disefi6 la aparicion de
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los puntajes sobre la pantalla matricial y en especial para las caras virtuales
agregadas al dado, por sencillo que parezca, este caracteristica propia in-
corporada al aparato es una reivindicacion técnica dentro de la solicitud de
patente, lo cual se procederd a detallar a continuacién, para ilustrar cémo
los investigadores y las instituciones deben estar atentas a los intangibles
generados.

Las figuras 18 a la 22 permiten visualizar el disefio propio y diferencial
que es objeto de reivindicacion de derechos de autor, por ser una técnica
propia para generar virtualmente un dado de nueve caras, caracterizado
porque los puntajes 2,3 y 6 presentan un giro de 90° mientras los puntajes
4 y 5 simulan un dado mas pequefio o cara reducida.

Figura 18
Vista diferencial del puntaje 2

Visualizacidn de puntaje 2 en juego normal visualizacion de puntaje 2 en lado agregado en juego répido
Matriz 8x8 leds citodo comun ref.: 1088AS Matriz 8x8 leds catodo comun ref.: 1088AS

Fuente: Elaboraciéon de los autores.
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Figura 19
Vista diferencial del puntaje 3

Visualizacidn de puntaje 4 en juego normal visualizacion de puntaje 4 en lado agregado en juego rapide

Matriz 8x8 leds catodo comun ref.: 1088A5 Que simula ser un dado mas pequefio en la
Matriz 8x8 |leds catodo comin ref.: 1088A5

Fuente: Elaboracién de los autores.

Figura 20
Vista diferencial del puntaje 4

Visualizacion de puntaje 3 en juego normal visualizacion de puntaje 5 en lade agregado en juego répido
Matriz 8x8 leds cétodo comuin ref.: 1088AS Que simula ser un dado mas pequefio en la
Matriz 8x8& leds cdtodo comin ref.: 1088AS

Fuente: Elaboracién de los autores.
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Figura 21
Vista diferencial del puntaje 5

Visualizacidn de puntaje 6 en juego normal visualizacién de puntaje 6 en lado agregado en juego rapido
Matriz 8x8 leds catodo comin ref.: 1088A5 Matriz 8x8 leds catodo comdn ref.: 1088A5

Fuente: Elaboracion de los autores.
En relacién con el funcionamiento electronico, se tiene:

El sistema es alimentado con una fuente externa de energia, la cual pro-
vee un voltaje de trabajo regulado entre 9 a 12 vcc. La tarjeta Arduino Uno
regula la entrada a 5 vcc, la configuracion disefiada y programada especifi-
camente por los inventores para este artefacto, permite que a través de los
interruptores “S1” y “S2”, en conjunto con un sensor de ultrasonido, sean
las interfaces de operatividad.

El artefacto se encuentra normalmente en un bucle de espera de la sefial
de activacion del sensor de ultrasonido, una vez recibida, procede a verifi-
car las sefiales de voltaje existente en sus interruptores “S1” y de “S2” eje-
cutando las subrutinas pertinentes conforme a la combinacién de sefiales
de entradas detectadas, una vez lo anterior, procede a la activacién de los
leds que correspondan al puntaje generado, en cada dado simulado dentro
de 2 de las 4 matrices que contiene el médulo display (monitor).

Paralelamente, la placa Arduino dispone voltaje positivo o negativo
en los pines correspondientes para encender o apagar los Led que comu-
nican los estados o posiciones de los interruptores “S1” y “S2”.

Por lo anterior, se puede afirmar que la presente invencién se caracte-
riza por tener 5 interfaces de comunicacién con el ser humano, las dos pri-
meras tactil a través de los interruptores “S1” y “S2” y el botén una tercera
visual con formada por los led de colores que indican la disposicion operativa
deseada por el usuario, una cuarta interfaz auditiva representada por el
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buzer emisor de sonido, y finalmente una visual luminica, representada
por el médulo donde se proyectan los puntajes generados.

En sintesis, el artefacto DL1 es una tecnologia dura que funciona con
dos tecnologias blandas incorporadas, la primera es la programacion o al-
goritmos que hacen la particularidad operativa del sistema y la segunda,
la técnica de generacion de tres caras virtuales al dado para el aumento
controlado de posibilidades de mejor puntaje y mayor incidencia de ocu-
rrencia de pares, teniendo en cuenta que al momento de solicitud de paten-
te ante la SIC, esto se detalla individualmente como reivindicaciones del
artefacto a patentar.

El modelo de dado electrénico anteriormente descrito, define algunos
pardmetros de funcionamiento para el disefio de la siguiente tecnologia
blanda que se integra a la estrategia pedagogica propuesta, consistente en
una App que se articula al juego.

App Lucho Pregunta

La App fue diseniada con el fin de brindar apoyo al juego para visua-
lizar reglas, generar puntaje y realizar actividades de entrenamiento me-
diante una trivia de juego con preguntas del tipo pruebas de Estado. El
diagrama de paquetes permite observar como la interfaz de servicios de la
App puede acceder al dispositivo de camara del celular para activar codi-
gos QR que permiten acceder al modelo de datos, y conforme a las direc-
trices programadas, consultar partes del Ebook, constituyéndose, asi como
un servicio de soporte tedrico de aprendizaje.
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Figura 22
Vista en Dispositivo movil de la app

Juego Unicatolica

pY7a

]
[UNICATOLICA

Email scofunicatolica edu.co

Password  sssssees

Fuente: Elaboracién de los autores.
Figura 23

Foto de la App en una tablet

Fuente: Elaboraciénde los autores.

La App permite reemplazar los dados por unos de opcién virtual, ade-
mas consultar las reglas del juego, validar las interacciones de las diversas
tarjetas del juego, separando los paquetes de contenidos en los dos niveles
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del juego Lucho Pregunta, el modo normal y el modo experto.

Para la implementacién de la solucién tecnolédgica en dispositivos moé-
viles Android, en esta versién se tomé como referencia la metodologia de
desarrollo Iconix, con el propésito de integrar un conjunto de métodos
orientados para tener un control estricto durante el ciclo de vida de un pro-
yecto de software. Se definieron las siguientes fases de desarrollo:

* Analisis de requisitos: Se analizaron todos los requisitos del siste-
ma a desarrollar para establecer las funcionalidades de la soluciéon
propuesta. En este proyecto se tom6 como referencia el diagrama
de casos de uso para especificar las acciones de software del siste-
ma. En la figura 25, se muestra el diagrama de las interacciones del
estudiante con la aplicaciéon moévil.

Figura 24

Diagrama de casos de uso de la aplicacion
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«extend»
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«extend» 2 . 2
.......................... Visualizar avance del juego

Fuente: Elaboracién de los autores.

* Fase de analisis y disefio preliminar: En esta fase se hizo una des-
cripcion de los diferentes servicios a implementar representados en
un diagrama de robustez, con el propésito de identificar los objetos
que participan en cada caso de uso y definir que médulos del sis-
tema se van a implementar y como desarrollarlos. Se relacionan a
continuacién algunos requerimientos del sistema representados en
un diagrama de robustez de los diferentes servicios, como se mues-
tra en la figura 26:
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Figura 25
Diagrama robustez de la aplicacion
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Fuente: Elaboracion de los autores.

Fase de Disefio: En esta fase se registran todos los elementos que
forman parte de nuestro sistema. Para esta investigacion se toma
como referencia los diagramas de secuencia, que definen la vista
l6gica del modelo 4+1 de los médulos de lecturas de tarjetas con
QR, modo de juego normal y visualizacion de textos guias. En el
modelado de estos diagramas se describe el comportamiento diné-
mico de la aplicacién moévil, haciendo énfasis en la secuencia de los
mensajes intercambiados por los objetos. En la figura 27, se muestra
el diagrama de secuencia de modo de juego normal.

Figura 26
Diagrama de secuencia modo de juego normal
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Fuente: Elaboracién de los autores.
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¢ Fase de implementacion: En esta fase se describe la vista fisica de la
solucion tecnoldgica desarrollada. Se representa como estan distri-
buidos los componentes entre los distintos equipos que conforman
la solucién por medio del diagrama de despliegue UML represen-
tado en la figura 27. En el mismo se establecen nodos de acceso al
estudiante por medio del protocolo HTTP desde la aplicaciéon mo-
vil, el nodo de proveedor de servicio para el despliegue de las in-
terfaces visuales con las que interacttia el usuario y la base de datos
donde se almacenan las interacciones del juego.

Figura 27
Diagrama de despliegue de la solucion movil implementada
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Fuente: Elaboracién de los autores.

----- HTTR =HTTE oleccide texins guins

Teniendo en cuenta la necesidad de involucrar recursos que permitan
recrear la experiencia del usuario y usabilidad de los jugadores que inte-
ractiian con el tablero Lucho Pregunta, se afiadieron funcionalidades para
recrear dados virtuales en la aplicacion que represente la forma natural del
lanzamiento de dados. En ese sentido, se adapta el script del lanzamiento
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para que los usuarios, al presionar el botén de lanzar dados, puedan ver
una representacion grafica que simule el entorno de dados fisicos, como se
muestra a continuacion:

Figura 28
Dados virtuales adaptados a la App
e |

Con relacién a la evaluacién de pares me-
diante las tarjetas validadoras, se agrega-
ron botones que despliegan informacién
de las tarjetas por medio de componentes
tipo ToolTip. Esto con el fin de que se ma-

== nipule desde el teléfono movil, las even-
R tualidades y no desde las tarjetas impresas,
: :‘ ~ siendo éstas las ilustradas en la siguiente
® o tigura:

Fuente: Elaboracién de los autores.

Figura 29
Validacion de tarjetas

Verificar lanzamiento

Finalmente se incluyeron funcionalida-
des para que desde la lectura de codi-
gos QR, se cargara la API Kahoo para el
modo de juego experto. Esta herramien-
ta permite embeber en el entorno de de-
sarrollo quizzes y generar gamificacion
por parte de los competidores. En la fi-
gura se muestra la interfaz funcional en
el teléfono moévil de la API.

[r——

Fuente: Elaboraciéon de los autores.
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Figura 30
Validacion de tarjetas
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Para este tipo de herramientas, se sugiere realizar los registros de dere-
chos de autor ante la DNDA (Direccién Nacional de Derechos de Autor) o
quien haga las veces de entidad legal en este campo.

Fuente: Elaboracién de los autores.

Test de control de conocimiento o prueba de medicion

Como ya se habia mencionado, el haber generado un instrumento que
permite medir el nivel de desarrollo de competencias especificas para el
programa de administraciéon de empresas, en las mismas competencias
especificas y sus dimensiones con la cual operan las pruebas de Estado,
permite aportar una herramienta de tecnologia blanda para el diagndstico
y control de procesos formativos encaminados a mejorar tales indicadores,
no solo para Unicatodlica, sino para otras instituciones que deseen adoptar
la estrategia resultante o una similar.

Este tipo de herramientas no necesita estar registrado de manera inde-
pendiente, basta con ser publicado o presentado dentro de un documen-
to académico y con ello, goza de la proteccién de derechos de autor que
propone a quien lo desee utilizar, simplemente citar la autoria para usos
textuales.
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Reflexiones de aprendizaje

De lo anterior se puede recomendar a los futuros investigadores tener
en cuenta los siguientes elementos:

En concordancia con Lozada (2014) se evidencia como en este tipo de
investigaciones aplicadas se identifican dos tipos de resultados ligados a la
propiedad intelectual: primero, conforme a lo que el autor denominara el
nucleo tecnoldgico, integrado por ese conocimiento genérico que conlleva
al prototipo, y segundo, la tecnologia especifica, siendo en este caso las téc-
nicas de algoritmos los productos del ntcleo tecnolégico y el DL1 y la APP
los representativos de tecnologias especificas.

Se debe estar atento a que toda tecnologia blanda es susceptible de pro-
teccion de derechos de autor, para el caso de Colombia se recomienda a las
instituciones y a los investigadores, estar pendiente de entidades como la
Camara del Libro, la Direccion Nacional de Derechos de Autor (DNDA)
y la SIC. En estas entidades no solo se hacen los procedimientos, sino que
se reciben capacitaciones y asesorias gratuitas para adelantar los procesos.
De esta manera, para culminar el presente trabajo fue un recurso indispen-
sable.

Los acuerdos contractuales entre los investigadores y las instituciones
financiadoras o patrocinantes de la investigacion, suelen ser muy explicitos
en cuanto a los términos de sesién de derechos patrimoniales, sin embargo,
los derechos morales sobre los productos generados no son renunciables,
por tanto, se recomienda a los investigadores estar atentos a la protecciéon
debida de sus aportes académicos, como el caso de manuales, guias o li-
bros, los cuales, en el caso colombiano, se protegen desde la Direccién Na-
cional de Derechos de Autor (DNDA).

Una tecnologia dura puede contener tecnologia blanda desarrollada du-
rante la investigacion, por tanto, se debe buscar protegerla debidamente.

Los test de mediciéon de conocimientos y destrezas son la base para
generar herramientas de entrenamiento sistematizado, lo que brinda a los
educandos mejores condiciones de preparacion para afrontar pruebas tan
significativas como las pruebas de conocimiento estatales.

En la actualidad, se puede acceder y articular los disefios instituciona-
les pedagodgicos, en conectividad de tiempo real, a diversas plataformas de
servicios de apoyo a la educacién en la red internet, con diversos alcances,
entre los que se tiene:
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* Apps de gamificacion

* Apps para evaluar

* Apps de organizaciéon/comunicacién (LMS)
* Apps para el salon de clases

* Apps para colaboraciéon

* Apps para creacion de contenidos

* Apps para detectar plagios

* App para disefio

Tales disponibilidades brindan a los investigadores y disefiadores, al-
ternativas de bajo costo y universalidad operativa para sus disefios aplica-
tivos, se recomienda tener en cuenta consultar:

¢ https://kahoot.com/

e https://www.trivinet.com/

e http://www.quivervision.com/
e https://www.classcraft.com/

e https://www.cerebriti.com/

¢ https://www.socrative.com/

e https://www.google.com/forms/about/
¢ https://www.edmodo.com/

e https://www.scanmyessay.com/
e https://www.paperrater.com/

¢ https://copyleaks.com/

e https://www.quetext.com/

Las anteriores, resultaron muy ttiles e inspiradoras en esta investiga-
cion.
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Determinando El Producto
Minimo Viable (PMV)

En este apartado se abordaran elementos basicos que deben conside-
rarse para el disefio de las tecnologias que integraran la estrategia,
en funcién de determinar el PMV aceptable conforme al propésito.

Tal como se ha indicado anteriormente, si la estrategia requiere de un
texto que brinde el soporte tedrico, la validaciéon del PMV lo genera con
base en la evaluacién de pares para el libro o texto guia resultado de la
investigacion, solo cuando se obtenga esta validacién académica de pares,
los contenidos podran ser incorporados al disefio final del Serious Game
y/o0 alas herramientas conexas de la estrategia.

En el caso de los tableros de juego o herramientas ludificadas, es per-
tinente contar con un grupo focal de pruebas. Para el caso de estudio de
Unicatolica, el semillero de investigacion articulado al proyecto brind¢ este
apoyo fundamental en las primeras etapas del desarrollo del modelo.

El semillero de investigaciéon abordé un vasto estado del arte de la Ga-
mificacion en la educacién superior, a la par que brindaba sus opiniones y
percepciones de utilidad y experiencia de usuario con los primeros proto-
tipos de tablero de juego, a la vez que aportaba sus opiniones frente a las
reglas, tarjetas de juego y situaciones evaluativas inmersas en el juego, lo
anterior, apoyado en el concepto de Design Thinking (Brown, 2020). Este
concepto estd centrado en el usuario y en los problemas que a éste se le
pueden plantear y en la empatia que desarrolla con el producto.

Como resultado de lo anterior, para el caso concreto del Serious Game
Lucho pregunta, se realizaron 4 prototipos de tableros, buscando validar
igual niimero de condiciones.
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Figura 31
Prototipo 1 y 4 de tablero de juego
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1. Ajustes en
Validacién de
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de contenides
tedrboas
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Py en diefio final

Fuente: Elaboracién de los autores.

En la figura anterior, se puede observar una evolucién muy sustancial
entre el prototipo 1 y la version final registrada ante la SIC, toda vez que
un proceso de prototipado, acompafiado de la evaluacién de usuario cons-
tante, permite ajustar el producto alejado un poco de la parcialidad o sesgo
que los autores impregnan al disefio.

Igualmente, el disefio de fichas o elementos del juego debe ser constan-
temente evaluado desde la perspectiva de calidad del producto. En Lucho
Pregunta, las tarjetas de “Evaluacion de pares” y de “Eventualidades” re-
quirieron ajustarse en dos oportunidades, permitiendo con ello identificar
modificacion en:

* Redaccién: Ajustes en el lenguaje conducen a mejorar la comunica-
cién asertiva entre los jugadores, permitiendo agilizar los procedi-
mientos del juego.
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* Ergonomia: Ajustes en el tamafio de tarjetas y fichas adicionales
permitieron aumentar la comodidad del jugador.

* Disefio grafico: Los elementos de color y disefio aportaron mayor
percepcion de la estrategia de juego, dado que involucraron un es-
cenario de competitividad asimilado al progreso en el aprendizaje,
llevando a que los jugadores aplicaran mayor estrategia de juego.

De otro lado, es igualmente oportuno destacar la importancia de tener
previamente disefiado y validados los instrumentos de evaluacion de las
tecnologias o productos esperados.

Estructura de apoyo en la investigacion

Evaluar tecnologias blandas en grupos de investigacion pequeiios, re-
quiere prever una estructura de apoyo para algunas tareas; en el caso del
artefacto y de la App en Unicatélica, fue valioso contar con el semillero
de investigacién, puesto que, dada las restricciones propias del tiempo de
pandemia, el grupo se consolidé como grupo focal de validacién de pro-
ductos y aunque era reducido, a través de ellos se lograba llegar a otros
estudiantes sin que ello generara interacciones que superaran las regla-
mentaciones y restricciones por Covid-19.

Lo anterior evidenci6é que la estrategia requeria de un plan de apoyo
contingencial y estructurado para cada tecnologia inmersa en la propuesta.

En estos tiempos de pandemia, el trabajo en red y desagregado permite
copar el propoésito desde la realidad operativa, brindando ademaés la opor-
tunidad de inmersién en investigacion a la comunidad educativa, quienes
buscan alternativas académicas para validar su opcién de grado, més alla
de las lineas convencionales de investigacion, dando apertura con ello a
espacios de avance académico para el educando.

La figura evidencia como mediante el apoyo de semilleros de investi-
gacion por cada tecnologia blanda a desarrollar, se pudo abordar de forma
eficiente y simultdnea el proceso de prototipado de tecnologias.
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Figura 32
Esquema funcional sugerido para el desarrollo de estrategias gamificadas
Semillero
de apoyo
Tecnologia
blanda 1

DESARROLLO
DE
GAMIFICACION
WX

Tecnologia
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Tecnologia
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de apoyo
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Fuente: Elaboracién de los autores.

Lo importante en estos casos, es no condicionar el resultado a califi-
caciones de las asignaturas o del proceso como parte de estimulos a los
participantes, a fin de evitar sesgos, es decir, el alumno debe percibir que el
propdsito de su aporte no es la validacién con resultados favorables, sino
el proceso cientifico mismo que involucra.

Reflexiones de aprendizaje

El gjercicio investigativo realizado en Unicatdlica, ha permitido eviden-
ciar a través del proceso de validacion de los diferentes prototipos, cua-
tro elementos de continua interaccién, los cuales se convirtieron en el eje
central de la mejora continua a los mismos, siendo éstos, los ilustrados en
seguida:
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Figura 33
Factores de mejora continua en prototipos de Serious Game
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Fuente: Elaboraciéon de los autores.

Se puede observar, la interaccion del participante en un Serious Game
con cuatro elementos claramente observados en los grupos focales, el edu-
cando buscaba aprender, divertirse, ganar y optimizar el tiempo; por ello
todo cambio que se incorporé a los prototipos fueron evaluados en corres-
pondencia al modelo observado.

En esta etapa, la técnica de la observacion es muy importante, de ahi,
que se adopte el enfoque mixto dentro del disefio metodolégico de la in-
vestigacion.

De otro lado, es igualmente importante indicar que lo adverso en este
tipo de investigaciones institucionales es cuando se fijan plazos inflexibles
de entrega para el producto final, puesto que la innovacién parte de la
originalidad y ésta no debe estar condicionada a la productividad en los es-
cenarios académicos, recordando que el fin no es lucrativo sino cognitivo.

Aunado a lo anterior, y teniendo en cuenta las distintas modalidades
de contratacién docente en las instituciones universitarias, los términos
contractuales pueden conducir a que el producto final deba estar culmi-
nado antes de la terminacién del contrato laboral del investigador, donde
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tal limite, hace que, de alguna manera, la innovacién pueda ser vista como
un fenémeno de “produccién por encargo”, que impide desarrollos mas
profundos y significativos desde el escenario de la academia.

Por lo anterior, es recomendable desde las instituciones educativas,
mantener un grado de flexibilidad acorde a los procesos y tipologias de in-
vestigacion, a fin de fomentar la calidad y no la cantidad de los productos
investigativos.
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Analisis de resultados

os resultados académicos de una investigacion aplicada parten de

la demostracién de la validez o no de la hipétesis planteada, pues el
propésito de incidir en los procesos pedagodgicos, es lograr una mejora en
dificultades o problemaéticas que dan origen a la investigacion, por ende, el
comportamiento de la hipétesis toma sentido.

Sin embargo, no puede ser ello lo tinico a destacar, es necesario presen-
tar el andlisis de las observaciones en el trabajo de campo y los resultados
de las evaluaciones de experiencia de usuario de las tecnologias.

Explicando el modelo: La prueba de hipdtesis

Para el caso de Unicatdlica, se logra identificar que la muestra poblacio-
nal no tiene un comportamiento de normalidad en sus respuestas o niveles
de actividad en un cuestionario que mida las competencias especificas ob-
jeto de este estudio.

La variable % de asertividad llevada a gréfico de histograma, evidencia
como el comportamiento de los datos no tiene una distribucién normali-
zada.

Figura 34
Normalidad de la variable % de asertividad
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Fuente: Elaboraciéon de los autores.
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Es pertinente observar que entre el % de asertividad logrado con res-
pecto a la cantidad de partidas jugadas, existe un comportamiento con ten-
dencia lineal entre el porcentaje de asertividad en relacion con la cantidad
de partidas jugadas, tal como se muestra:

Figura 35
Modelo grafico del comportamiento de la asertividad vs partidas jugadas
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Fuente: Elaboracién de los autores.

Se verifica que la prueba de KMO es superior a 0.5 de esfericidad en su
p-valor sig., sea menor 0.05 por tanto, obteniendo un KMO de 0.524 y un
sig., de 0.000 se considera que la muestra es susceptible de analisis facto-
rial, y ante la no normalidad de los datos, se decide aplicar el estadistico
Rho Spearman, debido a que las variables requieren tratamiento con una
prueba no paramétrica, asumiendo los siguientes supuestos:

* Ho. Las variables son independientes

¢ Ha: Las variables no tienen independencia

* Prueba estadistica elegida: Rho Spearman

* Nivel de significancia: 0.05 (5%)

¢ Criterio de decision: si sig. <0.05 se acepta Ha y se rechaza Ho

Para la interpretacion del estadistico de Rho Spearman se utiliza los
baremos indicados en la siguiente tabla:
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Tabla 10

Baremos de interpretacion de Rho de Spearman

Tabla de interpretacion del coeficiente de Spearman

Valorrhe  Significado

-1

-0.9a-0.99
-0.7a-0.89
-0.4a-0.69
-0.2a-0.39
-0.01a-0.19

0
0.01a0.19
0.20a0.39
0.40a 0.69
0.7a0.89
0.9a0.99

1

Fuente: Elaboracién de los autores. Resultados obtenidos con SPSS 25:

La prueba arroja un Rho de 0.524 con un sig.<0.05 de 0.00 por lo cual
se acepta Ha: Las variables no tienen independencia y que el valor de Rho

Correlacion negrativa grande y perfecta
Correlacion negativa muy alta
Correlacion negativa alta

Correlacion negativa moderada
Correlacidn negativa baja

Correlacion negativa muy baja
Correlacion nula

Correlacidn positiva muy baja
Correlacidn positiva baja

Correlacidn positiva moderada
Correlacidn positiva alta

Correlacidn positiva muy alta
Correlacion positiva grande y perfecta

Spearman de 0.524 representa una relacion positiva moderada.

Una vez establecida la correlacién entre el uso del juego y los niveles
de asertividad, se debe es comprender el grado de incidencia del modelo
solucién, pera ello se recomienda, en primera instancia, interpretar los re-
sultados obtenidos con modelo de regresion, en cuanto se ha logrado esta-
blecer que, en efecto existe una relacién entre las variables. De este modo,
es recomendable recurrir a programas estadisticos que faciliten los célcu-
los. Para efectos de esta investigacion se utiliza SPSS 25, logrando con ello,

los siguientes resultados:
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Tabla 11
Resumen del modelo

Estadisticos de Cambio

grados de cambio

N . 2
R R R 2 ajus SE AenR AenF libertad enF

Modelo

1 |604%[36,5% [360% [0,1354 |0365 [0047 |1 [120]0,0%

Nota: La variable dependeiente Asetividad %
Predictores: [Constante] Partidas Jugadas

Fuente: Elaboracién de los autores

Lo anterior, refleja que los datos actuales ofrecen la capacidad de pre-
decir el 36% de los casos; sin embargo, la prueba de andlisis de la varianza
ANOVA indica que por tener un valor de significancia inferior a 0.05, si es
posible construir un modelo lineal que explique el efecto.

Tabla 12
Tabla ANOVA
ANOVA®?
Suma de Media .
Modelo cuadrados 8l cuadratica F Sig.
Regresion 1,054 1 1,054 69,047 ,000b
Residuo 1,831 120 ,015
Total 2,885 121

a. Variable dependiente: Asertividad %
b. Predictores: (Constante), Partidas Jugadas

Fuente: Elaboracién de los autores.

SPSS ofrece los valores de la constante del coeficiente y, paralelamente
la prueba de Tstuden, permite indicar que los elementos son significativos
para pertenecer al modelo.
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Tabla 13.
Constante y Coeficiente
Coeficientes®
Coeficientes no estandarizados Coeficientes estandarizados
Modelo B Desv. Error Beta t Sig.
(Constante) ,506 ,012 41,815 0,000
1;3;2322 048 ,006 604 8,309 0,000

a. Variable dependiente: Asertividad %

Fuente: Elaboraciéon de los autores.

De lo anterior se obtiene la ecuacion lineal que explica en una primera
interpretaciéon matemadtica como un estudiante promedio puede mejorar
su nivel de asertividad en las pruebas de Estado, a partir del uso del juego
Lucho Pregunta, asi:

As (%) = 0,506 + 0,048 Cantidad de partidas jugadas
Donde:
AS= asertividad

Constante= 0,50 Significando que el estudiante promedio de Unicato-
lica esta logrando en promedio un 50% de lo esperado por el gobierno en
las pruebas, lo cual coincide planamente con los registros histéricos que
originan la investigacion.

No obstante, una vez obtenido el modelo, el siguiente paso es com-
probar los supuestos de analisis de regresion lineal a través del analisis de
residuos, donde se buscara comprobar que la media de los errores sea cero
y que se distribuyan forma normal, e igualmente el supuesto de homose-
dasticidad o igualdad de varianzas, con lo anterior se valida el modelo de
la siguiente manera:

Tabla 14
Prueba de medias de residuos

Estadisticas de residuos?

Minimo Méximo Media Desv. N
Valor pronosticado 0,5057 0,9865 0,5439 0,0933 122
Residuo -0,3057 0,3742 0,0000 0,1230 122
Desv. Valor -0,4100 0,4742 0,0000 1,0000 122
pronosticado
Desv. Residuo -2,4750 3,0300 0,0000 0,9960 122

a. Variable dependiente: Asertividad %

Fuente: Elaboraciéon de los autores.
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Una vez comprobado que el valor de la media es cero, se procede a ob-
servar la relativa normalidad de residuos, lo cual se aprecia en la figura 36,
ademas el sistema SPSS reporta que hay 7 registros que afectan el modelo.

Figura 36
Grafico de normalidad de residuos

B
Media = 0,000

Desv. estandar = 1,004
M=122

50

40

30

Frecuencia

20

L

o T
-3 -2 -1 0 2 3 4
Residuo estudentizado

El histagrama de residuos estudentizados compara la distribucién de los residuos con una distribucién narmal.
La linea suave representa la distribucion normal. Cuanto mas cerca estén las frecuencias de los residuos a esta
linea, mas cercana sera la distribucion de los residuos a |a distribucidn normal.

Fuente: Elaboracién de los autores.
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Tabla 15
Atipicos
Valores atipicos
Objetivo: Asertividad %

ID de registro Asertividad % Distancis de Cook
118 056 0,180
19 096 0,065
110 064 0,060
109 056 0,048
43 0,88 0,047
117 092 0,040
120 088 0,036

Los registros con valores de distancia de Cook
grandes tienen una gran influencia en los cdlculos

e modelos. Esos registros pueden distorsionar la
precisidn de modelos.

Fuente: Elaboracion de los autores.
Ante el reporte de valores atipicos, es necesario observar las figuras 37
y 38, las cuales permiten afirmar que hay homosedasticidad en los resi-

duos, ya que el modelo tiene cercania con los pronésticos y no hay patrén
en el grafico de dispersion.
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Figura 37
Normalidad de regresion de residuos
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Fuente: Elaboracién de los autores.

Figura 38
Grdfico de dispersion de residuos

Regresion Residuo estandarizado
s
(AN E N NN NN N NENNNH.]

Regresion valor predicho estandarizado

Fuente: Elaboracién de los autores.
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Es importante destacable el hallazgo de los valores atipicos porque muy
posiblemente serdn una constante en este tipo de investigaciones, ya que,
al observar los registros, se evidencia que corresponden a personas que, en
su segunda respuesta al test de conocimientos, adquieren mayor puntaje
que en la prueba inicial, siendo NO JUGADORES, es decir, perteneciendo
al grupo de control preliminar o de referencia.

El que una persona saque mayor puntaje, sin haber modificado sus ha-
bitos de estudio mediante una estrategia gamificada, no significa que sea
totalmente casualidad, o que desvirtte la capacidad pedagégica del mo-
delo gamificado, mas bien puede interpretarse como la existencia de otras
variables intervinientes tanto en el proceso formativo como en el test mis-
mo (incluye el azar por respuestas intuitivas), es decir, hay otros elementos
que influyen en el aprendizaje, como la dedicacién de horas de estudio, las
estrategias del docente en el aula de clase, otras herramientas multimedia
en las aulas y por supuesto sin descartar, la suerte o casualidad al tratar de
adivinar o responder por intuicion el cuestionario.

Todo lo anterior permite considerar que el modelo es aceptable, aunque
su nivel predictivo es bajo, ademds que es necesario comprender e indagar
por otras variables inmersas en el contexto del aula, que, al identificarlas,
pueden ayudar a mejorar el modelo inicialmente propuesto.

Resultados frente al proposito

Analisis descriptivo

Los datos obtenidos permiten realizar un andlisis descriptivo del resul-
tado, habiendo adoptado la escala de calificacién interna de Unicatdlica®

en funcién de los puntajes de 1 a 5 obtenidos para el grupo de preguntas
que representa cada capitulo de un proyecto de emprendimiento escrito, la
competencia de evaluacion, la competencia de ejecucién y la competencia
de formulacién de proyectos de conformidad al grupo de preguntas que
la miden.

3  Enescalade1ab5 se considera aprobada la asignatura para puntajes iguales o su-

eriores a 3.
P 105



GAMIFICACION MIX
Hugo Alejandro Murioz Bonilla & Diego Fernando Vasco Gutiérrez

Figura 39
Comportamiento de los resultados por grupo de estudio
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Fuente: Elaboracién de los autores.

La figura permite observar cémo la media de asertividad sube del 54%
al 73% en los estudiantes que acceden a jugar. Igualmente se observa como
al no haber jugado, los temas referentes a los cinco capitulos son reproba-
dos por los estudiantes, obteniendo nota promedio inferior a 3; mientras
que cuando se ha jugado, la evaluacién por capitulos muestra recupera-
ciéon de los promedios superando en todos la nota basica de 3.

En tanto, las tres competencias evaluadas, presentan un indice de de-
sarrollo inferior al 56% cuando no se ha jugado, mientras que al jugar se
supera el indice del 68%, lo que permite pronosticar que, con una inmer-
sion planificada a la estrategia de gamificacion, un grupo poblacional més
amplio, como minimo puede obtener un 12% mas de desempefio en sus
pruebas.

Analisis de datos observacionales

De conformidad con la metodologia mixta planteada, se utiliza la téc-
nica de recoleccién de datos de campo, mediante observacion estructurada
no controlada de acontecimientos en las partidas de juego, a través de la
lista de chequeo prevista como herramienta de observacién. (Ver anexo 2).

Si bien los prototipos permitieron realizar los procedimientos de prue-
ba de la hipétesis, es necesario validarlos como productos finales, ya que
se trata de una investigacion aplicada que debe dar cuenta del nivel de
aceptacion o rechazo a la tecnologia desarrollada por parte del usuario.
Recordando que para el caso de referencia se tenian:
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¢ Eljuego Lucho Pregunta, compuesto de tablero, tarjetas y reglas.
¢ El artefacto dado Electrénico lumeniano DL1.

¢ La App con sus funcionalidades de dado, trivia, consulta de pares,
consulta de libro de apoyo y consulta de reglamento.

En tal sentido, la lista de chequeo propuesta ofrece para este caso, da-
tos observacionales que aportan a la mejora continua de las tecnologias
desarrolladas, siendo oportuno a manera de ejemplo presentar los datos
obtenidos en el caso Unicatélica:

El juego se desarrollé de manera menos preferencial por los partici-
pantes en nivel profesional, debido a que la mayoria de los jugadores eran
de ciclo tecnolégico o nivel factibilidad. Es decir, se detecta un grado de
explorar conocimientos atin no adquiridos. Figura 34.

Figura 40
Niveles de juego

MODULO JUGADO

M Pre factibilidad (Técnicos)
Bl Factibilidad (Tecndlogos)
M viabilidad (Profesional)

Fuente: Elaboracién de los autores.

La modalidad de juego preferida en estas primeras dos sesiones de jue-
go fue el modo normal, con un 79%, lo que se puede interpretar como un
proceso de adaptacion al juego, asi como se muestra a continuacion:

107



GAMIFICACION MIX
Hugo Alejandro Mufioz Bonilla & Diego Fernando Vasco Gutiérrez

Figura 41
Modo de juego

MODO DE JUEGO

M Juego Normal
Ml nivel Experto

Fuente: Elaboracién de los autores.

El método de obtencién de puntaje més utilizado por los participantes
fue el artefacto dado electrénico desarrollado con el 50%, seguido de la
App con el 25%, teniendo en cuenta que la primera partida de cada jugador
debia iniciar con dados normales.

Figura 42
Uso de tipos de dados

DADOS UTILIZADOS

B Dados fisicos normales
W Artefacto Unicatélica
Bl Dados ds la APP

Fuente: Elaboracién de los autores.
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De manera general, el juego en su velocidad de desarrollo presenta una
percepcion del 50% de ser un juego rapido, con una manifestacion del 25%
de ser lento y algo tedioso lo que corresponde integramente a las parti-
das jugadas con dados fisicos normales, mientras que en el 100% de las
partidas, se indicé que el juego no presenta dificultad para su uso, y en el
95.75% se evidencié competitividad entre los participantes.

Figura 43
Velocidad percibida de juego

Velocidad percibida del juego

B Mo indicadao

Bl Lento, algo tedioso
] Moderada, agradahle.
B Rapida y agradable

Fuente: Elaboracién de los autores.

En cuanto al dominio de las reglas de juego, en el 83,33% de las partidas
desarrolladas, se evidencié un dominio total de las reglas del juego, donde
el restante en las cuales no habifa dominio coincide en su totalidad con la
primera partida jugada, sin embargo, en el 100% de los casos se manifiesta
que el juego es facil de comprender y jugar.
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Figura 44
Dominio de las reglas de juego

Se dominan las reglas

E o
W si

Fuente: Elaboracién de los autores.

Las primeras partidas jugadas mostraron fallas en el disefio de las tarje-
tas, ya que éstas debian ser leidas por el contendor, debido a que la tarjeta
traia la respuesta correcta marcada, esto ocasion6 que, al leer mal la tarjeta
por parte del oponente, el jugador respondiera mal por falta de compren-
sion de la pregunta. Esto se corrigié con un nuevo disefio en el cual se
incorporaron tarjetas de un solo color, con una tarjeta auxiliar con la tabla
de respuestas, y teniendo la App como apoyo.

Figura 45
Fallas detectadas

Se registra fallas del disefio de tarjetas

[
W si

Fuente: Elaboracién de los autores.
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Teniendo en cuenta que los factores observados son cualitativos en es-
calas nominales, se explora la posibilidad de buscar correlaciones entre
algunos de ellos a fin de comprender mejor los fenémenos observados,
por ello se recurre a practicar la prueba de normalidad de los factores ana-
lizados mediante la prueba de Shapiro-Wilk. Estipulando los siguientes
supuestos:

Ho. Las variables tienen distribucion normal.
Ha: Las variables no tienen distribucién normal.

Prueba estadistica elegida: Shapiro-Wilk debido a que gl < 50 son
menos de 50 partidas jugadas.

Nivel de significancia: 0.05 (5%)

Criterio de decision: si sig > 0.05 se acepta Ho
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Tabla 16
Resultados con SPSS 25
. Kol - . .
Pruebas de normalidad O mogoroV Shapiro-Wilk
Smirnova

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Modulo jugado ,286 24,000 778 24,000
Modo de juego 484 24,000 ,503 24,000
Dados utilizados ,250 24,000 ,813 24,000
Se explora la APP ,401 24,000 ,616 24,000
Percepcion de dificultad 24 24
para jugar
Velocidad percibida del ,190 24,026 ,866 24,004
juego
Se registra fallas del 464 24,000 ,542 24,000
disefio de tarjetas
Se evidencia ,539 24,000 ,209 24,000
competitividad
Se menciona la suerte ,443 24,000 573 24,000
como un factor
determinante
Se menciona importancia 443 24,000 573 24,000
del saber, como factor
determinante
Se percibe como ayuda ,379 24,000 ,629 24,000
de aprendizaje
Se evidencia estrategia en 443 24,000 573 24,000
los jugadores
Se evidencia como ,379 24,000 ,629 24,000
recreativo (euforia,
alegria)
Se dominan las reglas ,503 24,000 ,454 24,000

a. Correccién de significacion de Lilliefors

Fuente: Elaboracién de los autores.

La tabla lanterior permite observar que todos los factores presentan un
sig < 0.05 por tanto se acepta Ha y se concluye que la muestra no tiene una
distribucién normal, lo cual es correcto, ya que las variables cualitativas
dicotémicas no presentan distribucién normal, por tanto, el estadistico que
se debe aplicar es la prueba Chi cuadrado de Pearson por ser una muestra
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relacionada en variables cualitativas. De ahi que se plantea:

¢ Ho: las filas no dependen de las columnas

* Ha: Las filas si tienen una dependencia de las columnas

* Prueba estadistica elegida: Chi cuadrado de Pearson

¢ Nivel de significancia: 0.05 (5%)

* Criterio de decision: si sig > 0.05 se acepta Ho, las variables son

independientes. Caso contrario, sig < 0.05 se acepta Ha. Existe una
correlacién.

Se obtiene:

Tabla 17
Correlacion dado vs velocidad percibida del juego

Tabla cruzada DATOS UTILIZADOS*Velocidad percibida del juego

Velocidad percibida del juego

No Lento, Moderada, Réapida y Total
indicado algo agradable. agradable
tedioso

Dados

fisicos 3 3 0 0 6

normales
Datos Artefacto
Utilizados Unicatolica 0 1 5 6 12

Dados de

la APP 1 2 2 1 6
Total 4 6 7 7 24

Pruebas de chi-cuadrado
Significacion
Valor df asint(’)gtica (bilateral)

Chi-cuadrado 15.286° 6 ,018
de Pearson
Razoén de
verosimilitud 19,154 6 004
Asociacién
lineal por 2,560 1 110
lineal
N de casos
validos 24

a. 12 casillas (100,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento
minimo esperado es 1,00.

Fuente: Elaboracion de los autores.
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Se concluye con un sig<0.5 que si existe una correlacién entre el dado
utilizado y velocidad percibida del juego. La correlaciéon dado- percepcion,
queda demostrada con un sig <0.5, es decir, existe una correlaciéon entre el
dado utilizado y que el juego se perciba como una herramienta de apren-
dizaje.

Tabla 18
Correlacion dado vs percepcion del juego como ayuda al aprendizaje

Tabla cruzada DADOS UTILIZADOS*Se percibe como ayuda de aprendizaje

Se percibe como ayuda de aprendizaje

No Si Total
Dados fisicos normales 4 2 2
B;izz dos Artefacto Unicatdlica 6 6 6
Dados de la APP 0 6 6
Total 10 14 24
Pruebas de chi-cuadrado
Significacion
Valor df asintotica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 6,171 2 ,046
Razoén de verosimilitud 8,328 2 ,016
Asociacién lineal por lineal 5,257 1 ,022
N de casos validos 24

a. 4 casillas (66,7%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo
esperado es 2,50.

Fuente: Elaboracién de los autores.

Esta tabla muestra que, si existe una correlacién entre el tipo de dado
y la intervencién del azar o suerte para ganar, donde se evidencia que el
artefacto electrénico disefiado ayuda al usuario a creer que no depende de
su suerte el ganar.
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Tabla 19
Dados vs El azar o suerte

Tabla cruzada DADOS UTILIZADOS*Se menciona la suerte como un factor
determinante

Se menciona la suerte como un factor

determinante
No Si Total
Dados Utilizados Dados fisicos 0 6 6
normales
Artefacto 12 0 12
Unicatoélica
Dados de la 5 1 6
APP
Total 17 7 24
Pruebas de chi-cuadrado Valor df Slgmflca‘mon asintotica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 19,966 2 ,000
Razon de verosimilitud 23,568 2 ,000
Asociacion lineal por lineal 9,664 1 ,002
N de casos validos 24

a. 5 casillas (83,3%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo
esperado es 1,75.

Fuente: Elaboraciéon de los autores.

Finalmente, se puede establecer que el tipo de dados utilizados no es-
tan relacionados con la euforia o alegria del jugador, pero si muestran una
pequeiia y positiva relaciéon con el uso de estrategias y desarrollo de com-
petitividad, lo cual puede sugerir que estos factores pueden estar mas liga-
dos a la personalidad de los sujetos, lo anterior debido a los indicadores de
la prueba chi cuadrado.
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Tabla 20
Tipo de dados vs Estrategia

Tabla cruzada DADOS UTILIZADOS * Se evidencia estrategia en los jugadores

Se evidencia estrategia en los jugadores

No Si Total
Dados fisicos 5 1 6
normales
Dados Artefacto 2 10 12
Utilizados Unicatodlica
Dados de la 0 6 6
APP
Total 7 17 24
Significacion
Pruebas de chi-cuadrado Valor df asintodtica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 11,8997 2 ,003
Razén de verosimilitud 12,754 2 ,002
Asociacién lineal por lineal 9,664 1 ,002
N de casos validos 24

a. 5 casillas (83,3%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo
esperado es 1,75.

Fuente: Elaboracién de los autores.
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Tabla 21
Tipo de dados vs Competitividad

Se evidencia Competitividad

No Si Total
Dados fisicos 1 5 6
normales
Dados Utilizados Art'efac,to' 0 12 12
Unicatélica
Dados de la 0 6 6
APP
Total 1 23 24
Significacion
Pruebas de chi-cuadrado Valor df asintdtica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 3,130? ,209
Razon de verosimilitud 2,907 ,234
Asociacioén lineal por lineal 2,000 157
N de casos validos 24

a. 3 casillas (50,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es 25.

Fuente: Elaboracién de los autores.
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Tabla 22
Tipo de dados Vs. Euforia, Alegria

Tabla cruzada DADOS UTILIZADOS* Se evidencia como recreativo (euforia, alegria)

Se evidencia como recreativo (euforia, alegria)

No Si Total
Dados Dados fisicos 2 4 6
Utilizados normales
Artefacto 6 6 12
Unicatdlica
Dados de la 2 4 6
APP
Total 10 14 24
Significacion
Pruebas de chi-cuadrado Valor df asintodtica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson ,6867 2 ,710
Razoén de verosimilitud ,689 2 ,708
Asociacién lineal por lineal ,000 1 1,000
N de casos validos 24

a. 4 casillas (66,7%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado

es 2,50.

Fuente: Elaboracién de los autores.

Este tipo de andlisis complementarios, es importante realizarlos, pues-
to que ayudan a comprender variables intervinientes en el proceso de una
estrategia pedagodgica gamificada, para este caso en concreto, se logra evi-
denciar la importancia del dado lumeniano en la perspectiva de hacer el

juego mas eficiente e independiente del azar.
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Analisis de experiencia de usuario

Si bien un grupo focal de prueba en esta fase de la investigacion (pro-
totipado) se puede considerar una muestra relativamente baja, para suge-
rir que los resultados se puedan generalizar, es conveniente no descartar
la informacién obtenida, puesto que la misma aporta datos interesantes
de la experiencia de uso percibida por los sujetos frente a las tecnologias
multimedia propuestas. Tales experiencias de usuario se resumen en la
siguiente tabla:

Tabla 23
Experiencia de usuario

Concepto Evaluado Nivel de Respuesta Concepto

El juego facilita el 97% Totalmente de acuerdo
aprender a formular

proyectos

El juego es facil de jugar 95% Muy facil

El juego ayuda 95% Totalmente de acuerdo

a preparar una
sustentacién de proyecto

de grado.

La trama del juego hace 95% Agradable

que la experiencia de

juego sea:

El dado digital hace més 93% Totalmente de acuerdo

interesante el juego

El dado digital me 93% Totalmente de acuerdo
permite controlar la
duracién de la partida

Con cual sistema de 100% El dado digital
dados le parece mejor

jugar

¢Usaria usted el dado 100% Si
digital en otro juego de

mesa?

¢Qué tan util es la App 90% Muy 1til
para el juego?
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Continuacion Tabla 23 Experiencia de usuario

Concepto Evaluado Nivel de Respuesta Concepto

¢La App facilita 93% Facilita de manera
el aprendizaje de importante

la formulaciéon

de proyectos de

emprendimiento?

Califique la operatividad 95% De operacion perfecta
de la APP creada para el

juego

Califique de forma 95% De cumplimiento de
general el juego LUCHO expectativas
PREGUNTA

Fuente: Elaboracion de los autores.
Pudiéndose agrupar los resultados por cada tecnologia involucrada:

Tabla 24
Percepcion de adecuacion funcional de cada tecnologia

., . Dad.o APP Lucho Juego Lucho
Adecuacion funcional Lumeniano
Pregunta Pregunta
DL1

Eficiencia de desempefio 95% 95% 95%
Fiabilidad 90% 96%
Usabilidad 95% 94% 95%
Compeatibilidad 100% 90%

Fuente: Elaboracién de los autores.

La Tabla 24 permite interpretar por dimensiones de calidad de
cada tecnologia, observdndose entonces que las tecnologias blandas
resultantes en la primera fase de desarrollo de la estrategia gamificada
en Unicatodlica. En cuanto al nivel de aceptacion en la experiencia de los
usuarios, se sitdan en un porcentaje por encima del 93%, lo cual es un
primer nivel aceptable para el propdsito.
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Reflexiones de aprendizaje

Todo lo anterior, permite sefialar una vez mads, la pertinencia de que
la metodologia mixta se aplique en este tipo de investigaciones, pues se
constituye una fuente de datos mds amplia que la sola evaluacién por test
de competencias finales.

Disefiar una estrategia pedagodgica basada en la Gamificacién Mix su-
giere entonces, adoptar un disefio de evaluacién de productos finales que
interactian en un solo propdsito, por tanto, la estrategia requiere de meca-
nismos de validaciéon mas alla de la evaluacién individual de los produc-
tos, puesto que existen variables intervinientes en los procesos, que no per-
miten una generalizacion total de los resultados, pero si una comprensiéon
del proceso pedagogico en curso.

Lo anterior, se apoya en los resultados obtenidos del caso Unicatoli-
ca, en el cual se entra a manipular el azar en los juegos de mesa, en pro
del aprendizaje significativo dentro de una estrategia gamificada, cuyos
resultados confirman que la relacién si existe y por tanto es procedente el
desarrollo tecnoldgico logrado.

La herramienta DL1 es un aporte para otras investigaciones que, basan-
dose en la Gamificacién Mix pretendan objetivos similares, en el entendido
que la técnica electrénica se puede adaptar a formas fisicas, es decir reali-
zar dados poliédricos de 9 caras, en materiales de bajo costo como polime-
ros o incluso, papel cartén.

Y si bien el producto minimo viable DL1, al momento de escribir este
material, que estd en proceso de obtencion de patente, actualmente se trabaja
en una version comercial que permita un mejor costo, programacion e inte-
ractividad desde dispositivos méviles de los docentes, siendo oportuno re-
cordar que la tecnologia de hardware reconfigurable y disefio modular para
el control de las funciones utilizada en este modelo, garantiza su flexibilidad
al disefio, lo que busca aportar igualmente una alternativa a la problematica
de obsolescencia programada en los modelos comerciales, pues, ello permite
brindar soportes de actualizacion del algoritmo central de funcionamiento.

La incorporacién de tecnologias orientadas a los dispositivos méviles
en forma de App, evidencia un gran aporte a la estrategia, ya que la ver-
satilidad de los dispositivos permite incluir varias herramientas con fines
pedagdgicos en una tecnologia, en este caso, el haber disefilado un médulo
de trivia o concurso de preguntas en la App cumple con el papel de herra-
mienta de entrenamiento.
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Para este caso, el juego Lucho Pregunta cuenta con una base de 78 pre-
guntas que, distribuidas en pequefios cuestionarios, conforman un amplio
abanico aleatorio de construccién automatizada de trivias por niveles con
sistema de Score y Ranking, lo cual estimula a los sujetos en su uso, evi-
tando a su vez el proceso de memorizacién de respuestas, por tanto, esta
evidencia permite sugerir su pertinencia en las estrategias de Gamificaciéon
Mix.

De otro lado, de forma general, la investigacion orientada a Gamifica-
cién Mix permite ilustrar lo indicado por Vargas (2009) en torno a que la in-
vestigacion basada en el conocimiento y la comprension de como perciben
las personas su realidad y a si mismas, induce a una necesidad de mejora
operativa en el contexto de la realidad que se investiga, y en la medida
que su aporte involucre desarrollos entorno a TIC, se corrobora coémo en la
medida que las actividades tradicionales del aula se apoyan con recursos
tecnolégicos, se potencializan los resultados (Bahamon et al., 2014).

En correspondencia y siguiendo los planteamientos de Pozo (1996), se
identifica la importancia de generar un nivel de motivacion respecto a la
aplicacion de las estrategias de aprendizaje, encaminadas a completar o
aclarar al estudiante, para despertar su creatividad y disposicién al apren-
dizaje, ello genera cambios conductuales que permiten el aprendizaje aso-
ciativo y constructivo, en tal sentido Acaso (2013) observa el juego, como
experiencia cognoscitiva dentro de la hermenéutica y estrategia pedagogi-
ca significativa, encaminada a facilitar el aprendizaje (Quiroz, 2020) lo que
coincide con los hallazgos de esta investigacion donde se identificé que en
la medida que el ejercicio de Gamificacién Mix disminuye la adversidad
del azar, si bien puede generar alegria o euforia ocasional en algunos casos,
si dispone al sujeto a la actividad pedagégica planteada, permitiendo que
se genere un ambiente propicio de ensefianza, con mejores resultados en
los instrumentos de medicién.

Aterrizando asi, en el paradigma sefialado por Tobén (2013, 2014) en
la importancia planteada de la sociedad del conocimiento, toda vez que
claramente la Gamificacién Mix se compagina en ella, con la intencién y
uso del saber, toda vez que las orienta a la gestién, comprension y cocrea-
cién del conocimiento para resolver los problemas, lo que conduce a un
aprendizaje reciproco del investigador y la institucién tanto en el proceso
investigativo como en el aplicativo de los resultados.
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Anexos

Anexo 1. Instrumento

Preguntas de identificacién del sujeto muestral

1) Favor indicar su ID:

2) Favor indicar el programa al que pertenece:
Preguntas sobre el Serious game

3) Cuantas partidas del Serious Game Lucho Pregunta a jugado:
a) Nunca he jugado

b) entrely3

c) entredy6

d) entre7y 10

e) Masde 10

4) Cuél es sumodalidad preferida para jugar de Lucho pregunta
a) Juego normal

b) Juego experto

¢) Ambas modalidades

d) Ninguna (no conozco el juego)

5) Cuadl de los siguientes complementos del juego prefiere:

a) Dado digital

b) Dados normales

c¢) Dados dela App.

d) (no conozco el juego)

Banco de preguntas de las competencias especificas:
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Pregunta Respuestas Sel Competencia Objetivo
. o Diagnostica
. a. Estructura de la investigacion L, . B
¢El marco legal, con- b. El marco referencial Formulacién y di- | en contexto
ceptual y el tedrico, c. Ingenierfa del provecto B | sefio de proyec- la situacion a
son parte de? dl Nfse -~ proy tos mejorar.
¢ El planteamiento de - : - : Diagnostica
c= B s a. Eldisefio de la investigacidon Formulacién &
los objetivos del pro- - - - - en contexto
g b. Laidentidad corporativa Y disefio de . ,
yecto y la justifica- 2 S C la situacion a
Ly c. laestructura de investigacion proyectos .
cién hacen parte de? mejorar.

d. No sesabe
¢ En la formulacion de R -
£ ., | a. La justificacion del proyecto _, Permiten de-
un proyecto, la teoria : i Formulacion - 5 iz

b. Mejorar el marco tedrico T terminar viabi-
de Maslow , y la de . B | Y disefio de )

.| c¢. Mejorar el marco legal lidad del pro-

Murray (1938), sir- I a———— proyectos ——
ven para? ) yecto.
¢éSi le solicitan la di- | a. El tamaiio del proyecto Formulacion Permiten de-
mension cuantificada | b. La innovacion que se plantea A |V disefio de terminar viabi-
del proyecto, Usted | ¢. La proyecciéon de ventas — lidad del pro-
le explicaria? d. No se sabe BEO% yecto.
Su proyecto genera
empleo a personas . -

P i . a. Enlos objetivos del proyecto L, Diagnostica
que se acogieron al ; ) Formulacién

b. En el impacto social . en contexto
proceso de paz en . . B | Y disefio de . L

o ¢. En elimpacto ambiental la situacion a
Colombia, ¢ Dénde es [ ———— proyectos —
pertinente comuni- ’ }
carlo claramente?
¢Cuéndo se realiza a. La estructura organizacional . Estudios para
un buen Lienzo Can- | b. La propuesta de valor B |V disefio de La viabilidad
vas, se logra deter- ¢. Los diagramas de flujo rovecos del
minar? d. No se sabe proy proyecto.

a. La matriz ERIC y Canvas Esrmulacion Estudios para
¢En el plan de mer- b. Estrategia de precios y ventas B |V disefio de La viabilidad
cadeo se encuentra? | c. La misidn y vision del

proyectos

d. No se proyecto
. e a. La estructura del mercado Planea la pro-
¢éLa cuantificacion de . o . . —
isteadiosses parke b. La ingenieria del proyecto 5 Ejecutar y gestio- | vision y uso
de? c¢. El plan de mercado nar el proyecto de recursos

) d. No se necesarios
¢En un proyecto de
emprendimiento La a. La demanda potencial , Estudios para
demanda inicial con | b. El mercado meta For_mu_laCIon g i .p

. B | Ydisefiode La viabilidad
la cual se deben ha- | ¢. La demanda poblacional £
: proyectos del proyecto.

cen las proyecciones | d. No se

es?
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Acorde a pruebas saber PRO

Pregunta Respuestas Sel Competencia Objetivo
éJuan fabricd un
nuevo aparato que a. Estrategia precios descreme 3 : Estudios para
R o . \ 5 Formulacion y di- o
sirve para eliminar b. Estrategia precios penetracién N la viabilidad
: o A ; ; A | sefio de proyec-
virus, ha fijado un c. Estrategia precios lanzamiento - del proyecto.
precio alto de venta, | d. No se sabe
esto es?
i i . a. Analisis del mercado Formulacién Permiten de-
éla estimacién del e s L < oy
= b. Analisis técnico Y disefio de terminar viabi-
tamafio del proyecto . B .
c. El marco referencial proyectos lidad del pro-
hace parte de?
d. No se sabe yecto.
¢ La identificacién y | a. El andlisis técnico Hacer segui-
manejo de desperdi- | b. El andlisis del mercado A Ejecutar y gestio- | miento de eje-
cios es para el desa- | c¢. La presentacion contextual nar cucion del
rrollo de? d. No se sabe proyecto
¢éSi el producto esta | a. Las cantidades del producto Hacer segui-
mal costeado, esto | b. Costes C Ejecutar y gestio- | miento de eje-
puede ser debido a | c. Elementos desconocidos nar el proyecto cucién del pro-
que? d. No se sabe yecto
é Estipular los com- a. Laingenieria del proyecto . :
cEstp 8 o proy Formulacion Estudios para
ponentes que hacen | b. La descripcidn del producto L s
o - , A | Ydisefio de la viabilidad
parte del producto, ¢. Presentacion de la innovacion —— o h—
es parte del de? d. No se sabe proy proy )
a. Diagrama de procesos Estudios
éCual NO hace parte : 5 p_ Formulacion e
A b. Diagrama de tiempos L La viabilidad
del estudio técnico . C | Ydisefio de
¢. Diagrama de Canvas del
de un proyecto? proyectos
d. No se sabe proyecto.
; - a. Factibilidad legal " Estudios para
¢En la formulacién, s L Formulacién .
5 : . b. Factibilidad organizacional - determinar la
el régimen tributario L A | Ydisefiode -
c¢. La estructura organizacional viabilidad del
hace parte de? proyectos
d. No se proyecto
¢El Sistema General | a. La misién empresarial Planea la pro-
de Seguridad y Salud | b. La Factibilidad Organizacional Ejecutar y gestio- | visién y uso
. - C
en el Trabajo (SG- ¢. La Factibilidad legal nar el proyecto de recursos
SST) hace partede? | d. Nose necesarios
5 . Porl del i 5
éComo que la estruc- 4 POl DS CAISOSIER: aleanisrame . . Evalda el plan
L b. Porla TIR Ejecutar y gestio- -,
tura organizacional : : A de gestion del
c. Ninguna de las anteriores nar el proyecto
es coherente? proyecto
d. No se
. a. Los principios y valores . Estudios para
éSe puede plantear L. i Formulacién .
) ) b. El propdsito empresarial L determinar la
la identidad corpora- C | Ydisefiode P
. ) c. ay b correctas viabilidad
tiva mediante? d proyectos

No
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19
Acorde a pruebas saber PRO
Pregunta Respuestas Sel Competencia Objetivo
¢ El Jurado estd satis- [ a. Mision precisa ” . Estudios para
) Formulacion y di- s
fecho con el plantea- | b. Planteamiento acorde o la viabilidad
: i B | sefio de proyec-
miento del proyecto, | ¢. Visidn bien lograda del proyecto.
tos
esto es? d. Nosesabe
¢ Si en un proyecto %, Hawiakle Formulacion
é - -
laVNA>1yylaTR | B Vieble B | Ydisefiode G idsidas
. TIO), &8 eshRliye? c. Viable socialmente —— del proyecto.
d ) d. No se sabe )
¢ Cdmo demostrar a. Por la valuacion financiera
usted que el pro- b. Por la evaluacion Fin y social Evaluar el pro- . .
q . P ) . ¥ B P Flujos de caja
yecto es viable si la c.siselograB/C>1 yecto
TIR<TIO? d. No se sabe
¢ Por qué valuar so- | a. Inversor puede bajas la TO
cialmente es atrac- | b. Inversor sugiere estrategias C Evaluar el pro- Estudios  de
tiva para un inversio- | c. Motivaciones de sostenibilidad yecto viabilidad
nista? d. No se sabe
¢Si su proyecto es un Ly
¢ . proy a. Ala produccion .
galpdn de pollos y : : Estudios para
, b. A los impactos ambientales Evaluar el pro- I
cria cerdos en una . B la viabilidad
. ... | ¢ Alos precios de la venta yecto
vereda, la sostenibili- - del proyecto.
dad de la ligada a? )
¢éla inversion es
$100y al hacer el . .

P iz a. Noinvertir .
analisis en relacion a S —. R Estudios
suVNA a 5 afios es = o ) B P La viabilidad

: ¢. Indiferencia yecto
$100, los activos del proyecto.
<y i d. No se sabe
son de vida utila 5
afios, recomienda?

La relacién de los contenidos del banco de preguntas es:

Preguntas dela 1 ala 5 para el “CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO
METODOLOGICO Y CONTEXTUAL.”

Preguntas de la 6 a la 10 para el “CAPITULO 2. ESTUDIO DE
MERCADO”

Preguntas de la 11 a la 15 para el “CAPITULO 3. ESTUDIO TECNI-
CO DEL PROYECTO”

Preguntas de la 16 a 1a 20 para el “CAPITULO 4. ESTUDIO ORGA-
NIZACIONAL Y LEGAL”

Preguntas de la 16 a la 20 para el “CAPITULO 5. EVALUACION
DEL PROYECTO (Financiera, econémica y social)”

Preguntas segtin las competencias:
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PREGUNTA COMPETENCIA COD
P1 Formulacién y disefio de proyectos 1
P2 Formulacién y disefio de proyectos 1
P3 Formulacién y disefio de proyectos 1
P4 Formulacién y disefio de proyectos 1
P5 Formulacién y disefio de proyectos 1
Po Formulacién y disefio de proyectos 1
P7 Formulacién y disefio de proyectos 1
P8 Ejecutar y gestionar el proyecto 3
P9 Formulacién y disefio de proyectos 1
P10 Formulacién y disefio de proyectos 1
P11 Formulacién y disefio de proyectos 1
P12 Ejecutar y gestionar el proyecto 3
P13 Ejecutar y gestionar el proyecto 3
P14 Formulacién y disefio de proyectos 1
P15 Formulacién y disefio de proyectos 1
P16 Formulacién y disefio de proyectos 1
P17 Formulacién y disefio de proyectos 1
P18 Ejecutar y gestionar el proyecto 3
P19 Formulacién y disefio de proyectos 1
P20 Formulacién y disefio de proyectos 1
P21 Evaluar un proyecto 2
P22 Evaluar un proyecto 2
P23 Evaluar un proyecto 2
P24 Evaluar un proyecto 2
P25 Evaluar un proyecto 2
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Anexo 2. Instrumento de registro de observaciones

EVALUACION DE DESEMPENOS.

/‘i [H JUEGO: LUCHO PREGUNTAY SUS HERRAMIENTAS
h { COMPLEMENTARIAS.
PREGUNTA
FECHA:

PARTICIPANTES:

NOMERE [n} FUNTAIE LOGRADD # PARTIDA JUGADA
1
2
3
Modulo jugade: _ Pre factibilidad __ Factibilidad __ \iabilidad
Tipo de juego: __ Modo normal Maodo experto___
Dadoz: Mormazles_ Aparato Electrénico_ Dados de la APP_ Ssexplorala APP:SI_ Mo

REGISTRO DE OPIMIOMES:

OBSERVACIONES DEL INVESTIGADOR:

o Seobserva competitividad o Seobserva domino del juego en sus reglas
o e evidencia estrategia de jusgo o Sereconoce el conocimiente coma una

o Seobserva euforia, 2legria en los jugedores ventsjs de jusgo.

o Semenciona la suerte o mala suerte como o Ofras

factor decisivo para ganar
o 5e observa frustracion o enfado por el
resultado final.

Realizado por:

o Hugo Alejandro Murioz Bonilla

o Diego Fernando Vasco Gutiérrez

136



