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Problemas (;Cudl es el conflicto?)

Tipo de problema Descripcidn Enfoque principal Ejemplo
: : Analizar los fundamentos tedricos del uso de algoritmos
TeériCO Busca ampllar 0 prOfundlzar el Explicativo 0 Conceptual_ de IA para generar comportamientos adaptativos en

conocimiento existente. NPCs (personajes no jugables).

Orientado a resolver una Disefar un sistema de IA que adapte dindmicamente la

Vs . . . .,
Préactico o apllcado necesidad o situacidn real. Aplicado o de accion. dificultad del juego seguin el desempefio del jugador.

Parte de la observacién y Evaluar mediante métricas de juego si los jugadores

4 - . . . ./ .
Em IFICO ., , Cuantitativo o mixto. muestran mayor retencion cuando se implementan
P medicion de fenomenos. recompensas personalizadas por |A.
. Fnfocado en comprender 0 Participativo cualitativo o Analizar cémo los videojuegos con IA narrativa influyen
Social : L, : . ' en la percepcidn de roles de género entre jugadores
transformar una situacion social. mixto. adolescentes.
Busca meiorar la ensefianza v el Aplicado o accidn- Evaluar la efectividad de un videojuego educativo con IA
EducatiVO . J y . P _ ., adaptativa para ensefiar programacién a estudiantes
aprendizaje. Investigacion. universitarios.

, . Orientado a crear o mejorar Desarrollar un motor de juego que integre algoritmos de
Tecnologu:o herramientas o sistemas. Utilizar Aplicado, experimental o mixto. aprendizaje reforzado para optimizar el comportamiento
algo de técnologia para resolver. de enemigos virtuales.

Conceptual_ (o) Mejora modelos teorias o Proponer un marco metodoldgico para evaluar la calidad
, . Stodos de i Lo ., Tedrico o metodolégico_ de las decisiones generadas por agentes de IA en
metOdOloglco metodos de Investigacion. entornos de simulacién.
-2 . . . .
De evaluacidén o Mide la efectividad o resultados o _ _ Anahzar_ el impacto de_ la mplementaqon de IA A
Cuantitativo, mixto o evaluativo. generativa en la experiencia de usuario de videojuegos

Impacto de una accion o programa.

narrativos.



Enfoques (;Cémo te voy a contar la historia?)

Enfoque de
investigacion

Cuantitativo

Cualitativo

Mixto
Tedrico o conceptual

Experimental

Participativo o
accion-investigacion

Descripcion

Se basa en la medicién numérica y el anélisis estadistico

para probar hipotesis.

Busca comprender significados, experiencias y
contextos.

Combina métodos cuantitativos y cualitativos para una

visién integral del fendmeno.

Analiza o desarrolla teorias y modelos sin recolectar

datos empiricos.

Estudia relaciones causa-efecto mediante la
manipulacién de variables.

Integra investigacidn y accidn practica con participacion

activa de los involucrados.

Caracteristicas principales

- Usa instrumentos estandarizados (encuestas,
experimentos).- Busca objetividad y control .-
Permite generalizar resultados.

- Utiliza entrevistas, observacién o analisis de
discurso.- Flexible y contextual.- Se enfoca en
la profundidad mas que en la cantidad.

- Integra datos numéricos y narrativos .- Puede
ser secuencial o concurrente.- Mayor
complejidad en disefio y analisis.

- Se basa en revision bibliogréfica y anélisis
critico.- Propone marcos tedricos o categorias
nuevas.- Util en investigaciones filoséficas o
educativas.

- Requiere grupos de control y experimentales .-
Busca establecer causalidad.- Usa mediciones
precisas y controladas.

- Busca transformar una realidad mientras se
estudia.- Promueve colaboracion entre
investigadores y comunidad.- Tiene fines
sociales o educativos.

Ejemplo

Analizar mediante encuestas la relacion entre
el uso de videojuegos educativos y el
rendimiento académico.

Explorar cémo los docentes perciben el uso de
inteligencia artificial en el aula.

Aplicar encuestas sobre actitudes hacialalAy
luego entrevistas para entender sus causas.

Proponer un modelo tedrico de aprendizaje
basado en videojuegos.

Evaluar si una metodologia gamificada mejora
los resultados de aprendizaje frente a una
tradicional.

Disefiar con docentes una estrategia de
ensefianza basada en IA y evaluar su impacto
durante su aplicacion.



Propositos (;Por qué te voy a contar la historia?)

Tipo de
propdsito

Exploratorio
Descriptivo

Explicativo
Correlacional

Aplicado

Evaluativo

Divulgativo

Objetivo principal

Indagar sobre temas o
fendmenos poco estudiados.

Describir las caracteristicas o
comportamientos de un
fendmeno.

Determinar causas o
relaciones entre variables.

Identificar la relacién o grado
de asociacion entre variables.

Resolver un problema practico
o real.

Medir la efectividad o impacto
de una accidn, programa o
politica.

Comunicar resultados o
conocimiento cientifico a
publicos no especializados.

Caracteristicas

- Busca identificar problemas o variables
relevantes.- No ofrece conclusiones definitivas.-
Sirve como base para investigaciones posteriores.

- Expone “cémo son” 0 “cdmo se comportan” las
cosas.- No explica causas ni efectos.- Proporciona
una vision detallada de la realidad estudiada.

- Busca responder al "por qué” y "cémo” - Establece
relaciones de causalidad.- Profundiza en la
comprension del fendmeno.

- No establece causalidad directa.- Permite
observar tendencias o vinculos estadisticos.

- Usa conocimientos tedricos para generar
soluciones.- Tiene impacto directo en un contexto
determinado.

- Analiza resultados frente a objetivos
establecidos.- Ofrece evidencia para la toma de
decisiones.

- Traduce lenguaje técnico a uno accesible.- Busca
generar interés, comprension y apropiacion social

del conocimiento.- Puede usar medios creativos o

narrativos.

Ejemplo

Explorar cémo los jovenes usan la inteligencia
artificial para crear contenido artistico.

Describir los patrones de uso de videojuegos
educativos en estudiantes universitarios.

Analizar cémo la gamificacion influye en la
motivacion de los estudiantes en cursos de
programacion.

Examinar la relacion entre horas de estudio y
rendimiento académico.

Desarrollar una app educativa para mejorar la
alfabetizacién digital en adolescentes.

Evaluar la efectividad de un programa de
gamificacion en cursos de matematicas.

Difundir en redes o medios un articulo sobre cémo
la IA esté transformando la educacion, en lenguaje

claro para docentes y estudiantes.



En resumen;

Tipo de problema

Tedrico

Practico o aplicado

Empirico

Social

Educativo

Tecnoldgico

Conceptual o metodoldgico

De evaluacién o impacto

Divulgativo

Descripcién

Busca ampliar o profundizar el
conocimiento existente.

Orientado a resolver una
necesidad o situacién real.

Parte de la observaciény
medicién de fendmenos.

Enfocado en comprender o

Enfoque principal

Explicativo o conceptual.

Aplicado o de accidn.

Cuantitativo o mixto.

Participativo, cualitativo o

transformar una situacion social. mixto.

Busca mejorar la ensefianza y el Aplicado o accién-

aprendizaje

Orientado a crear o mejorar
herramientas o sistemas.

Mejora modelos, teorias o
métodos de investigacidn.

Mide la efectividad o resultados
de una accién o programa.

Se centra en comunicar
hallazgos, procesos o
innovaciones a publicos no
especializados.

investigacion.

Aplicado, experimental o
mixto.

Tedrico o metodoldgico.

Cuantitativo, mixto o
evaluativo.

Cualitativo, comunicativo
o interdisciplinario.

Propdsito recomendado

Exploratorio o explicativo: indagar y
comprender fundamentos tedricos o

modelos conceptuales.

Aplicado: usar conocimiento cientifico

para disefiar o implementar
soluciones en contextos reales.

Descriptivo o correlacional: describir

comportamientos o establecer
relaciones entre variables.

Exploratorio o evaluativo: analizar

percepciones, practicas e impactos

sociales.

Aplicado o evaluativo: mejorar
procesos educativos mediante

innovacidn tecnoldgica o didactica.

Aplicado o experimental: desarrollar,

validar o optimizar soluciones
tecnoldgicas.

Tedrico o explicativo: proponer o

perfeccionar modelos conceptuales o

metodoldgicos.

Evaluativo o descriptivo: medir el
grado de efectividad, impacto o
satisfaccidon de una intervencion o
tecnologfa.

Divulgativo: traducir conocimiento
cientifico y tecnoldgico a formatos
accesibles

Ejemplo

Analizar los fundamentos tedricos del
uso de algoritmos de IA para generar
comportamientos adaptativos en NPCs
(personajes no jugables).

Disefiar un sistema de IA que adapte
dindmicamente la dificultad del juego
segun el desempefio del jugador.

Evaluar mediante métricas de juego si
los jugadores muestran mayor retencién
cuando se implementan recompensas
personalizadas por IA.

Analizar céomo los videojuegos con |A
narrativa influyen en la percepcidén de
roles de género entre jugadores
adolescentes.

Evaluar la efectividad de un videojuego
educativo con |A adaptativa para
ensefiar programacion a estudiantes
universitarios.

Desarrollar un motor de juego que
integre algoritmos de aprendizaje
reforzado para optimizar el
comportamiento de enemigos virtuales.

Proponer un marco metodoldgico para
evaluar la calidad de las decisiones
generadas por agentes de |A en
entornos de simulacién.

Analizar el impacto de la
implementacién de IA generativa en la
experiencia de usuario de videojuegos
narrativos.

Crear una experiencia interactiva o
exposicidn que explique cémo la IA
genera mundos y personajes en
videojuegos.

Métodos o técnicas
recomendadas

Revision bibliogréfica sistemética,
analisis comparativo de modelos de IA,
construccidn de marcos conceptuales.

Prototipado, desarrollo iterativo,
pruebas de usuario, disefio basado en
evidencia, evaluacion funcional.

Andlisis de datos de telemetria,
experimentos controlados, pruebas A/B,
mineria de datos.

Entrevistas semiestructuradas, grupos
focales, andlisis de discurso, etnografia
digital, anélisis de contenido.

Cuestionarios pre y post, observacién
participante, disefio experimental,
analisis de aprendizaje automatizado
(learning analytics).

Programacidn de prototipos,
simulaciones, pruebas de rendimiento,
validacién comparativa, documentacion
técnica.

Revisidn critica de literatura, andlisis de
casos, formulacién de modelos,
validacion conceptual o por pares.

Encuestas de satisfaccién, andlisis
estadistico, indicadores de desempefio,
métricas de usabilidad, triangulacion de
datos.

Disefio narrativo, comunicacidn
cientifica, produccién audiovisual o
multimedia, experiencias interactivas,
talleres abiertos.



	Slide 1: Investigación
	Slide 2: Problemas (¿Cuál es el conflicto?)
	Slide 3: Enfoques (¿Cómo te voy a contar la historia?)
	Slide 4: Propositos (¿Por qué te voy a contar la historia?)
	Slide 5: En resumen:

