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Dedicatoria

A lo largo de este tiempo, hemos demostrado una fuerza de
voluntad inquebrantable y una determinacion admirable que ha sido
la clave para superar todos los obstaculos que se interpusieron en
nuestro camino.

En cada paso de este proyecto, nos encontramos con
desafios y adversidades que pusieron a prueba nuestra capacidad
de adaptacion y resistencia. A pesar de las limitaciones del contexto
en el que nos encontramos y de los contratiempos inesperados que
surgieron en el camino, nunca perdimos la fe ni la determinacion.

En momentos en los que otros pudieron dudar de nosotras y
darnos la espalda, nos mantuvimos firmes en nuestra conviccion y
perseveramos con valentia y coraje. Cada obstaculo fue una
oportunidad para demostrar nuestra fortaleza y para crecer tanto
personal como profesionalmente.

Nuestra fuerza de voluntad y nuestro compromiso con este
proyecto han sido verdaderamente inspiradores. Hemos demostrado
una capacidad de superacion admirable y hemos sido un ejemplo de

perseverancia y dedicacion para nosotras mismas.
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“No retrocedas a tu palabra, sigue tu camino ninja. Dattebayo!”
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Resumen

Teniendo presente los Estandares Basicos de Competencias
Ciudadanas establecidos por el Ministerio de Educacién Nacional,
se enfocan en los conocimientos y habilidades que facilitan la
convivencia y la integracion social de los ciudadanos.
Especificamente, las competencias comunicativas, cognitivas y
emocionales estan intimamente ligadas a los procesos mentales
individuales, lo que impulsa su desarrollo moral. Dirigiéndose a los
jévenes ciudadanos bogotanos de 15 a 18 afos involucrados en el
proyecto Parcharte en la UPZ 29 en Bogota, se busca fortalecer su
comprension sobre competencias ciudadanas integradoras. Estas
comprenden, en gran medida, las mencionadas anteriormente, con
el propdsito de promover la resolucién de conflictos, considerando
investigaciones que sugieren que los videojuegos pueden mejorar
habilidades cognitivas y sociales en este grupo demogréafico.

Se identifica cémo los videojuegos pueden fortalecer el
reconocimiento de competencias ciudadanas en los jévenes. Esto
conlleva caracterizar su comunicacién, reconocer sus preferencias
de videojuegos, analizar resultados, desarrollar el producto y
comparar resultados. Se emplea la metodologia del Doble Diamante

Durante el proceso investigativo, se resaltan reuniones y
sesiones que involucran ejercicios pedagogicos con jovenes en la
iniciativa Parcharte. Es en estos encuentros donde surge el interés
de los jévenes por los videojuegos como herramienta de aprendizaje

en su proceso educativo. Esta inclinacion se fusiona con el arte y las



16

posibilidades manuales y digitales de vincular estas disciplinas con
tematicas de interés.

El deseo materializar conceptos provenientes de los Game
Studies en un producto tangible que aborde las competencias
ciudadanas integradoras. Se consideran opciones de tipos de juegos
como juegos serios y simulaciones de aventura y fantasia,
identificados mediante observaciones de campo y la triangulacion de
fuentes secundarias que analizan posturas a favor y en contra del
uso de videojuegos. Se destaca la necesidad de un enfoque iterativo
y flexible en su desarrollo para mantener su relevancia en una

sociedad en constante cambio.

Palabras clave: competencias ciudadanas, videojuegos,

estudio de juegos, convivencia, resoluciéon de conflictos

Linea(s) de profundizacion:

Videojuegos.
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Abstract

Taking into account the Basic Standards of Citizen Competencies
established by the Ministry of National Education, they focus on the
knowledge and skills that facilitate the coexistence and social
integration of citizens. Specifically, communicative, cognitive, and
emotional competencies are closely linked to individual mental
processes, which drive their moral development. Addressing young
citizens aged 15 to 18 from Bogota involved in the Parcharte project
in UPZ 29, the aim is to strengthen their understanding of integrative
citizenship  competencies. These largely comprise the
aforementioned competencies, with the purpose of promoting conflict
resolution, considering research suggesting that video games can
enhance cognitive and social skills in this demographic group.

The main objective is to identify how video games can
strengthen the recognition of citizenship competencies in young
people. This involves characterizing their communication,
recognizing their video game preferences, analyzing results,
developing the product, and comparing outcomes. The Double
Diamond methodology is employed, known for its iterative nature in
the design process, along with experience-based design to create
user-centered solutions. Tools such as user profiles, focus groups,
and expert interviews are used. Additionally, there is constant
analysis of game design and development frameworks and maps to
guide the process in terms of usability and relevance.

The desire is to materialize concepts from Game Studies into
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a tangible product addressing integrative citizenship competencies.
Options for game types such as serious games and adventure and
fantasy simulations are considered, identified through field
observations and triangulation of secondary sources analyzing
viewpoints for and against the use of video games. The need for an
iterative and flexible approach in its development is emphasized to

maintain its relevance in a constantly changing society.

Keywords: citizenship competencies, video games, game

studies, coexistence, conflict resolution.

Research lines:

Video games
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccién

Desde el Disefio Digital y Multimedia (DDM) se propone
abarcar narrativas y situaciones destinadas a interiorizar formas de
actuar desde una perspectiva social mediante el uso de videojuegos.
Este estudio pretende identificar si los videojuegos son una
herramienta que permitan fortalecer el conocimiento sobre
competencias ciudadanas integradoras a través del proceso iterativo
que se lleva a cabo con el usuario y los expertos en el tema. Al
combinar el campo del DDM con la repercusion de los videojuegos,
se plantea la posibilidad de que estos ultimos puedan ser una
herramienta potencialmente util para abordar las competencias
ciudadanas integradoras. Sin embargo, es importante considerar
que su impacto podria no ser exclusivamente positivo y podria
generar resultados inesperados en el desarrollo de estas
competencias o la reflexion que genera en su entorno social.

De este modo, se tiene en cuenta los Estandares Basicos de
Competencias Ciudadanas definidos por el Ministerio de Educacion
Nacional (MEN, 2004), como los conocimientos y habilidades que
permiten a los ciudadanos convivir sanamente e integrarse de forma
significativa a la sociedad; y por su parte se explora la definiciéon de
competencias ciudadanas integradoras identificando su clasificacion,
las cuales se engloban en el grupo de convivencia y paz,

encontrandose estrechamente relacionadas debido a su integracion
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con los procesos mentales de cada persona, lo que promueve su
desarrollo moral (Kohlberg, 1971).

Haciendo referencia especificamente a los jovenes
bogotanos de 15 a 18 afios quienes se encuentran en las ultimas
etapas de escolaridad, en los cuales se centra el presente proyecto,
se tiene en cuenta que con el fin de procurar la construccién de una
cultura de paz e impulsar las oportunidades que se les puede
ofrecer a estos jovenes, las instituciones educativas del pais brindan

estrategias de aprendizaje en competencias ciudadanas.

1.2 Justificacion

El reconocimiento de la importancia del juego a lo largo de los afios
implica una investigacion que parte de una perspectiva socio-cultural
del ser humano, la cual busca comprender el término como un
fenémeno arraigado en la cultura y la historia, Johan Huizinga
(1938). Sin embargo, Huizinga también sugiere que el "juego" es
algo mas antiguo que la propia cultura, lo que implica que no
podemos considerarlo como algo exclusivo de la raza humana, ya
que la fauna no espera a que los humanos les ensefien a jugar.

Esta perspectiva plantea la libertad como una caracteristica
fundamental del juego. En este sentido, el término destaca por
cualidades que permiten experiencias electrizantes y hechizantes,
las cuales encuentran ritmo y armonia en su expresion tangible. Al
percibir el juego como una forma de liberacién, se abre un vasto

universo de conocimientos donde lo sagrado, misterioso y magico se
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equilibran con el orden del mundo. En contra relacién con Roger
Caillois (1986), quien basa su obra "Los juegos y los hombres: las
mascaras y el vértigo" desde la perspectiva abierta por Huizinga,
explora nuevas visiones y perspectivas que permiten ver el juego
mas alla de un estudio de dominio cultural y espiritual e incluso a un
nivel englobado mas alla de una actividad competitiva y
reglamentada.

En ambos casos, las ideas convergen en una relacion
directa entre el juego y el saber; sin embargo, Caillois complementa
la perspectiva incorporando nuevos puntos a la definicion: Libre,
Separado, Incierto, Improductivo, Reglamentado y Ficticio. En el
caso de Vilém Flusser (1990), engloba el juego desde posibilidades
y experiencias para sobrepasar el limite de la imaginacion, donde la
generacion de imagenes es protagonista.

Es por esto que, estas dificultades para definir el juego
también se trasladan al intento de darle significados a los
videojuegos. De acuerdo con Frasca (2009), “Al fin y al cabo, el
videojuego es simplemente una continuacion del juego tradicional y
hay que situar sus cuatro décadas de existencia dentro de los
milenios de tradicion ludica”. Frasca, resalta la importancia de no
dejar los juegos no electronicos fuera de la disciplina de las Game
Studies, como por ejemplo, los juegos de mesa, que ayudan a
entender las reglas y su relacién con los materiales que se poseen,
y los juguetes, que colaboran en entender la mecanica y su fin.

En el estudio de los videojuegos, la diversidad de

posibilidades y visiones ha sido explorada. Por ejemplo, Aarseth
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(1997) propone una correlacion de conceptos como cibertexto y
texto ergdédico como un posible sinébnimo de videojuego. A partir de
esto, Pérez Latorre (2010) busca conceptualizar lineas de énfasis
que han tratado de algun modo la ludologia, ingresando ahora
términos como la narratologia, la semidtica y la teoria del disefio de
juegos (Ver figura 1). En sintesis, y de acuerdo con Lopez (2013),
todas las lineas de énfasis mencionadas y las relaciones de diversas
disciplinas en el campo de los videojuegos, consolidan la definicién y

el propdsito de los Game Studies.

Figura 1

Perspectiva de analisis de videojuegos

s

Ludologia Narratologia

/
’
I
Disefio de

PRODUCCION -~ Jueses

Nota. Lineas de estudio que involucran la realizacion de un

videojuego. Esquematizan el fenédmeno de los videojuegos a partir

de varias disciplinas, consolidando los actores dentro del campo de
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los Game Studies. Fuente: Elaboracion propia a partir de Pérez
Latorre (2010: 29)

Teniendo en cuenta lo anterior, es importante comprender la
pertinencia de utilizar un videojuego como medio de fortalecimiento
de conocimientos en jovenes. Frente a esto, se consideran las dos
posturas principales en torno a su uso.

Por un lado, la mayoria de los estudios presentan una
postura de exploracién en torno a los aspectos tanto positivos como
negativos de los videojuegos. Esto deja cierto espacio para la
interpretacion. Sin embargo, un factor comun radica en las
particularidades y los fines de los mismos. Es decir, se analiza cémo
cada tipo de videojuego puede ser objeto de estudio al tener en
cuenta el tipo de juego y las tematicas que aborda, ya sea

educativo, de entretenimiento o un juego en linea (Ver figura 2).
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Figura 2

Posturas frente a los videojuegos

& ALEGACIONES A FAVOR Y EN CONTRA DE LOS VIDEOJUEGS

En contra...

Nota. En este cuadro comparativo se observa parte del debate
existente en torno a las ventajas y desventajas de los videojuegos.
Fuente: Elaboracion propia a partir de Jévenes y videojuegos:

espacio, significacion y conflictos (FAD), 2017

Desde un punto de vista cientifico, varios de los estudios se han
enfocado en la influencia psicolégica de los videojuegos: por un
lado, en cuanto a la influencia de los juegos violentos en los
comportamientos de este tipo, donde se acentua una posible
asociacion; pero la violencia es un fendmeno amplio que puede
atribuir su presencia a numerosas circunstancias del entorno, y por
lo tanto no solo a los videojuegos (Menéndez Martinez, 2023). Por

otra parte, y con mayor repercusion, se expone la adiccion a los
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videojuegos como una problematica creciente, donde el mal uso y
consumo excesivo son protagonistas, llegando a ser un problema de
salud publica (M. R. Rodriguez & Padilla, 2021) y siendo
considerado por la OMS como una enfermedad mental que puede
llegar a afectar el ambito familiar, personal y educativo.

En contraste con las advertencias basadas en el impacto
psicolégico del uso incorrecto y desmedido de los videojuegos,
también se presentan los beneficios que pueden brindar en este
aspecto, nuevamente, basados en las mecanicas, tematicas y
demas caracteristicas especificas de cada uno, de modo que
pueden apoyar la mejora de habilidades de psicomotricidad fina,
orientacion, memoria, razonamiento y atencion (CuriosaMente,
2020). Aunque la mayoria de indagaciones hasta el momento ha
sido orientada a la educacidn en niveles basicos, es pertinente
destacar la motivacion, agilizacion de procesos y estimulacion
positiva que pueden fomentar en los jugadores, ademas de tener en
cuenta los Serious Games como principales promotores de estas
habilidades (Iberdrola, 2021).

A partir de lo anterior, se busca respaldo desde la
neurociencia y la psicologia, campos que han mostrado un interés
significativo en los efectos de los videojuegos. Segun Bavelier
(2009), los videojuegos, especialmente del género de accion,
pueden tener impactos positivos en el desarrollo de habilidades
cognitivas y contribuir de manera constructiva en diversas areas.

En particular, Bavelier destaca que los videojuegos pueden mejorar

habilidades como la resolucion de problemas, las capacidades
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espaciales y el pensamiento multitarea. Estas habilidades, cruciales
en la vida cotidiana y el desarrollo personal, pueden fortalecerse de
forma afirmativa gracias a la interaccién con los videojuegos.

Junto a los planteamientos sobre los beneficios cognitivos
de los videojuegos, es importante considerar el contexto pedagdgico
en el que operan estos juegos. Gee (2007) sostiene que los
videojuegos, en su esencia, son experiencias de aprendizaje y
resolucion de problemas. Para Gee, existe una estrecha conexién
entre la participacion y la busqueda de objetivos en los buenos
juegos.

La perspectiva de Gee (2008) arroja luz sobre el desarrollo
cognitivo al vincular el mundo real con la actividad de jugar, lo que
permite una comprension mas clara de cdmo se relaciona el
aprendizaje con los videojuegos. Esta idea coincide con los
hallazgos de la neurociencia, ya que sugiere que la participacion
activa en los videojuegos puede fomentar la adquisicion y el
desarrollo de habilidades cognitivas esenciales.

No obstante, Gee no es el unico defensor de los beneficios
educativos de los videojuegos. Kurt Squire (2003) también sostiene
que diferentes géneros de videojuegos pueden tener efectos
positivos en la educacion. Géneros como accion, estrategia, fantasia
y rol desempefian un papel crucial como herramientas de
aprendizaje para los educadores. Squire destaca que involucrar a
estudiantes en entornos digitales interactivos puede generar nuevas
teorias que amplien la comprension del papel de los videojuegos en

la educacion.
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Estas perspectivas resaltan la diversidad de enfoques en la
relacién entre videojuegos y educacion. Tanto Gee, Squire y Bavelier
sugieren que los videojuegos, en sus diversos géneros, pueden ser
poderosos vehiculos para el aprendizaje y el desarrollo cognitivo. Al
abordar esta convergencia entre los enfoques y perspectivas, se
destaca la creciente evidencia que respalda a los videojuegos como
valiosas herramientas pedagogicas y su capacidad para influir
positivamente en el proceso de educacién y formacion de los
jévenes.

Con esto presente, retomando los aspectos relevantes de
las consideraciones de Bavelier en cuando a la resolucién de
conflictos en cuanto de videojuegos, se considera resaltar la
integracion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
definidos por la Organizacion de Naciones Unidas (ONU),
especificamente el objetivo 16 de Paz, justicia e instituciones
sélidas, ya que, con relacion al proyecto, se busca promover
entornos pacificos y justos, contextos que parten de la participacion
responsable de cada persona en la sociedad, concepto hacia el cual
se busca contribuir a través del proyecto que, aunque abarca solo
parte de la poblacion, busca generar un gran impacto en los jovenes
que hacen parte fundamental de un futuro inclusivo, transparente y
consciente.

Por otra parte, segun un analisis reciente llevado a cabo por
el Observatorio a la Gestion Educativa ExXE, se presenta un
panorama relativamente no muy alentador. En este, se observa la

variacién de los resultados del Examen ICFES Saber 11 a gran
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escala desde 2018 hasta 2022. A nivel global, las estadisticas se
mantienen o su variacion de aumento no es muy significativa
durante los ultimos 7 afos (Osorio, 2022).

En particular, destaca que en el area de Sociales y
Ciudadanas se ha presentado repetidamente uno de los puntajes
mas bajos en este lapso de tiempo, con un puntaje maximo
registrado de 48.4 sobre 100 puntos en el periodo del 2020 a 2022
(Observatorio a la Gestion Educativa ExE, 2023). Incluso se puede
evidenciar que dicha area posee el rendimiento mas bajo en los
ultimos afios examinados (Ver anexo A). Estos datos indican la
necesidad de una atencién primaria en el aspecto educativo con el
fin de mejorar el desempefio en esta tematica.

Teniendo en cuenta esto y con fuentes de primera instancia,
se percibe un alto indice de desinterés sobre la tematica de
competencias ciudadanas, ya que, mediante herramientas de
grupos focales y encuestas se logran obtener testimonios que

apoyan los datos recopilados, surgiendo una oportunidad de mejora.

1.3 Definicién del problema

La aplicacion de herramientas metodolégicas como grupos focales
y entrevistas con expertos posibilitan un mayor entendimiento sobre
cdémo involucrar los videojuegos en contextos de problemas sociales
(Anexo B), asi como una perspectiva mas completa sobre lo que
involucra el desarrollo y la planeacion de un videojuego enfocado en

fortalecer un temario especifico. A partir de esta comprension se
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desea contribuir, impulsar y sugerir alternativas de competencias
ciudadanas, dando como ejemplo la utilizacion de juegos digitales
para el aprendizaje, “Serious Games”. A partir de esto (Gee, 2003)
enfatiza que los videojuegos son experiencias de aprendizaje para la
resolucién de problemas, lo que coincide con hallazgos de la
neurociencia que sugieren que la participacion activa en videojuegos
fomenta habilidades cognitivas esenciales (Bavelier, 2009), por lo
tanto, se deduce que los videojuegos tienen un gran potencial para
el desarrollo de habilidades cognitivas y, como catalizador de
conceptos claves en el ejercicio del aprendizaje, siendo una
estrategia entretenida para abordar conceptos y situaciones civicas.

Extrayendo la conexion entre fuentes primarias y
secundarias, se evidencia una concordancia entre las mismas; de
acuerdo a perspectivas juveniles se logra demostrar que este
publico en general presenta un significativo desconocimiento con
sobre competencias ciudadanas y como aplicarlas en su entorno, de
manera simultanea se revela que este desconocimiento no varia
significativamente segun las condiciones socioecondmicas; sin
embargo, los jovenes destacan la importancia de involucrar temas
de convivencia y respeto dentro de su entorno, esto teniendo en
cuenta sus experiencias con conflictos cotidianos o acciones de
agresion por situaciones minimas que se presentan con frecuencia
en la ciudad. En sintesis, el problema se presenta como una
preocupacion generalizada. En ese contexto, surge la pregunta
central: ;Como a través de los videojuegos se puede contribuir a

fortalecer el reconocimiento de las competencias ciudadanas
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integradoras en joévenes de educacion media de 15 a 18 afos?

Es fundamental considerar que, de acuerdo con las
directrices del MEN (2004), las competencias ciudadanas se han
convertido en un componente primordial en la educacion, desde la
ensefianza primaria hasta la educacion secundaria y media. Esto
adquiere mayor relevancia teniendo en cuenta cémo estos jévenes
se enfrentaran a entornos sociales mas complejos, como el mundo
laboral o la educacioén universitaria, en un futuro cercano.

Dentro de los grupos planteados por el MEN, en los
Estandares Basicos para las Competencias Ciudadanas (2004) se
encuentra el llamado “Convivencia y Paz”, que el MEN define como
‘La consideracion de los demas vy, especialmente, en la
consideracion de cada persona como ser humano”. Este grupo se
presenta con diferentes contextos en cada grado.

Para los grados Décimo y Undécimo una de las situaciones
que plantea este grupo e involucra Competencias Ciudadanas
Integradoras es “Contribuir a que los conflictos entre personas y
entre grupos se manejen de manera pacifica y constructiva
mediante la aplicacion de estrategias basadas en el dialogo y la
negociacion”

Con esto presente, se plantea la integracién de estos
conceptos ligados a la resolucion de conflictos con un producto
digital, como lo es un videojuego, Que impulse el interés de los
jévenes mediante una experiencia de juego que estimule su
capacidad para identificar y aplicar estas competencias en su

entorno.
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Figura 3
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Nota. En este mapa “Arbol de problemas” se presentan las causas y
consecuencias de tratar competencias ciudadanas integradoras a

través de videojuegos. Fuente: Elaboracion propia

1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipotesis explicativa

Los jovenes de 15 a 18 afos reciben informacion sobre
competencias ciudadanas de manera limitada y de manera analoga
lo que provoca que su interés por el tema no sea suficiente y no las

apliquen de manera adecuada en su entorno.
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1.4.1 Hipétesis propositiva
Es posible que mediante un videojuego se contribuya a fortalecer los
conocimientos en torno a competencias ciudadanas integradoras en

poblacién juvenil de 15y 18 afios.

1.5 Objetivos

En este proyecto se parte de un entendimiento hacia los jovenes, el
coémo se expresan y qué medios utilizan para ello, asi mismo, cuales
son sus preferencias en cuanto a los videojuegos. La premisa
principal es satisfacer su deseo de diversion, mientras que,
simultaneamente, se cultiva su conocimiento en temas civicos. El
objetivo final es determinar cémo los videojuegos son una
herramienta que no solo contribuye a fortalecer los saberes, sino
también que inspire e involucre a los jovenes, aportando un enfoque
fresco y atractivo al entendimiento de competencias ciudadanas

integradoras.

1.5.1 Objetivo general

Identificar como los videojuegos pueden contribuir a fortalecer el
reconocimiento de  competencias ciudadanas integradoras en
jéovenes de 15 a 18 anos perteneciente a educacion media,
centrandose en el caso de estudio de la poblacién juvenil habitantes
en la UPZ 29 de la localidad de Engativa, dentro del proyecto
ParchARTE.
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1.5.2 Objetivos especificos

Caracterizar los mecanismos comunicativos empleados por
jévenes de 15 a 18 participantes en la iniciativa
“‘parchARTE” ubicados en la UPZ 29 para tratar las
competencias ciudadanas y convivencia.

Reconocer elementos clave de disefio que influiran en la
creacion de un videojuego, considerando los gustos y
preferencias especificos de la poblacién juvenil de 15 a 18
anos vinculada a la iniciativa "parchARTE".

Analizar los datos recopilados y la pertinencia en cuanto a
elementos clave identificados con el fin de integrar las
competencias ciudadanas integradoras con un videojuego
Desarrollar, mediante el proceso iterativo de prototipado y
testeo, la propuesta un prototipo version alpha de un
videojuego que abarque competencias ciudadanas
integradoras.

Comparar los resultados obtenidos tras las pruebas y
testeos del prototipo version alpha del videojuego, con el fin
de validar su efectividad en la promocion de competencias

ciudadanas integradoras entre los usuarios previstos.

1.6 Planteamiento metodologico

Con el fin de plantear una solucion basada en las necesidades del

usuario se propone el uso de la metodologia del Doble Diamante

(Figura 4), conocido por ser la base del Design Thinking. Creado en
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el afio 2004 por el British Design Council, tiene en cuenta a las
personas involucradas comprendiendo sus necesidades para asi
iniciar la busqueda de una soluciéon a partir de la definicién del
problema establecido. Por otro lado, la investigacion proyectual se
desarrolla con un énfasis integrador, donde se tendra en cuenta la
informacion tanto cuantitativa como cualitativa del tema.

A través de esta metodologia y trabajando de la mano con
los jévenes y expertos, durante la etapa de descubrimiento y la de
definicién, permitiran contextualizar la problematica desde diferentes
puntos de vista; asimismo la gestidon de la informacion permitira
identificar las necesidades del usuario para posteriormente iniciar la
etapa de desarrollo teniendo claro el problema que se analizo.

Por otro lado, también se plantea integrar un enfoque en el
Disefio Basado en la Experiencia definido por Arhippainen y Tahti
(2003) como “la experiencia que obtiene el usuario cuando
interactia con un producto en condiciones particulares”, junto a los
diferentes factores que influyen en la misma (Anexo C). Desde la
perspectiva de Arhippainen (2003), también se complementa el
concepto como “las emociones y expectativas del usuario y su
relacidon con otras personas y el contexto de uso”.

Para reforzar la idea de la experiencia de usuario, se recurre
a las contribuciones del autor Nathan Shedroff (2010), quien, en su
libro “Experience Design”, presenta diferentes aspectos para tener
en cuenta al disefiar una experiencia. Shedroff destaca la
importancia de la compresiéon del comportamiento humano como

esencial para crear experiencias significativas (Anexo D). Algunos
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de los aspectos mas relevantes de su planteamiento que
contribuyen de manera significativa a este proyecto incluyen:

Sentir y Pensar: Shedroff (2010) hace hincapié en la
importancia de considerar tanto las dimensiones emocionales de
una persona como su capacidad de comprension y resolucion de
problemas. Este enfoque reconoce la importancia del sentir en la
percepcion e interaccion con un producto, al igual que la capacidad
cognitiva de procesar la informacién y toma de decisiones.

Finalmente, se emplean herramientas como la ficha de
usuario, ligada al publico joven propuesto, los grupos de discusion o
“focus group”, debido a su enfoque social que es de gran utilidad
para el tema en concreto de la investigacion y brinda un
acercamiento a las experiencias, relacion con el entorno y opiniones;
ademas de las entrevistas a expertos, donde se empatiza con los
profesionales. Es preciso resaltar la interaccion con psicélogos de
diferentes areas, con el fin de adquirir informacion en el ambito de
comportamiento y procesos mentales facilitando un vision holistica

durante el desarrollo de este proyecto.
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Figura 4

Planteamiento metodolégico
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Nota. En este esquema se presenta el proceso para implementar la
metodologia del doble diamante con un enfoque en el disefio

basado en la experiencia. Fuente: Elaboracion propia

1.7 Alcances y limitaciones

Figura 5
Matriz IN-OUT
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Nota. En este esquema se detalla el alcance y limitaciones del

proyecto. Fuente: Elaboracién propia.

Se pueden identificar alcances y limitaciones en dos momentos
criticos: en primer lugar, y como se estructura la Matriz In-Out, desde
la perspectiva del publico al cual se desea llegar, y en segundo lugar
en la toma de decisiones investigativas. En relacién con el primer
momento, es crucial reconocer la diversidad de caracteristicas
demograficas que existe en el publico objetivo, esto resalta varios
factores que, de acuerdo con el arbol de problemas no se busca
abarcar de manera inmediata y completa.

Por otro lado, en el segundo momento, basandonos en la
informacion obtenida de fuentes secundarias, se advierte la
existencia de una cantidad de datos considerables. Esto conduce a

la conclusién de que la toma de muestras para estos casos debe ser
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selectiva y enfocada. De este modo, se destaca el caso de estudio
establecido, jovenes de la UPZ 29 de la localidad de Engativa,

dentro del proyecto ParchARTE; que permite obtener informacion en

un contexto variado en relacion con el publico objetivo.

2. Base teodrica del proyecto

2.1 Marco referencial

En este apartado se recopilan los aspectos basicos en cuanto a los
conceptos y referentes tanto propios de la tematica abordada como
de la disciplina, incluyendo el ambito contextual, institucional y legal
del proyecto, ademas del estado del arte.

2.1.1 Antecedentes

Durante el desarrollo del proyecto se tuvo presente un proceso
iterativo del cual partieron algunas modificaciones como el uso de
realidades  inmersivas, los enfoques  pedagdgicos, de
concientizacion y apoyo de actividades, ademas del publico objetivo,
del cual se limité el rango de edad para los jovenes que pertenecen
a la educacion media de 15 a 18 afios, teniendo en cuenta la
problematica como una situacion general y no Unicamente presente
en poblaciones vulnerables, tales como el caso de las fundaciones
consideradas en un principio. De este modo se logra definir el caso

de estudio con los jovenes de la UPZ 29 de la localidad de Engativa,
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dentro del proyecto ParchARTE. Se resalta que, el concepto de
Competencias Ciudadanas mantiene su relevancia inicial, teniendo
un enfoque particular en Competencias Ciudadanas Integradoras y
dirigiendo la propuesta de una herramienta digital hacia un

videojuego.

2.1.1.1 Linea del tiempo competencias ciudadanas.

Teniendo en cuenta el concepto de Competencias Ciudadanas como
el conjunto de las practicas que permiten la participacion y
convivencia ciudadana, su origen parte desde la Constitucion
Politica de Colombia, comprendiendo los términos que abarca
donde destacan los derechos econdmicos, sociales y culturales que
se comprenden en esta tematica principal.

Con esto presente, en la linea del tiempo se hace referencia
a los distintos proyectos, leyes, politicas y autores que a lo largo de
la historia en nuestro pais han realizado un aporte a la construccion

del concepto de Competencias Ciudadanas (ver figura 6).



Figura 6

Linea del tiempo Competencias Ciudadanas
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|
Politica publica CONPES |

Ley 2262: Politica pfiblica de !:ultur‘a
ciudadana en Colombia

Nota. Linea del tiempo que presenta los eventos mas relevantes
para la construccion del concepto Competencias Ciudadanas.

Fuente: Elaboracion propia (2023)

2.1.1.1.1 Hito 1: Creacion de los estandares basicos de
competencias ciudadanas en el 2003: El proceso de creacion de
estos estandares implicé la colaboracion de expertos en educacion,
autoridades gubernamentales, docentes, padres de familia y la
sociedad en general para garantizar su pertinencia y efectividad en
la formacion integral de los estudiantes como ciudadanos
responsables y conscientes de sus derechos y deberes en la
sociedad.
2.1.1.1.2 Hito 2: Creacién de politica publica CONPES 10
2019: EI CONPES (Consejo Nacional de Politica Econémica y
Social) en Colombia emite documentos denominados CONPES que
contienen politicas publicas, lineamientos estratégicos y proyectos
de inversién para el desarrollo econdémico y social del pais.
Esta politica es el resultado de un extenso ejercicio de
agenda publica que involucré el didlogo con ciudadanos e

instituciones, generando reflexiones sobre la ciudad y la ciudadania
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deseada para el afo 2038, asi como la gestidon institucional
necesaria para alcanzar los retos de la cultura ciudadana en la
ciudad.

2.1.1.2 Linea del tiempo videojuegos.

El marco del entretenimiento en el mundo ha estado marcado por
diferentes recursos audiovisuales que permiten evidenciar el avance
tecnoldgico en el cual se involucra el ser humano, en ese orden de
ideas se realiza una mirada general al panorama que cubre los
juegos serios a nivel nacional e internacional.

Con esta perspectiva, en la linea del tiempo se hace
referencia a los distintos proyectos y autores que a lo largo de la
historia han realizado un aporte a la conceptualizacion de los juegos
serios mediante productos tangibles para la ensefianza vy

visibilizacion de problemas sociales. (ver figura 7)

Figura 7

Linea del tiempo Videojuegos
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a explorar cémo los videojuegos pueden
mejorar la educacién y el aprendizaje.
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Estrecho Adventure: Audiovisual en formato
videojuego que habla sobre la inmigracion
norteafricana

Fundacién de la Games for Change (Juegos
para el Cambio) marca un hito en la creacidn
y promocion de juegos con impacto social

Under Siege: shooter en tercer persona
sobre guerra en palestina e israel

Re-Mission: Juego para pacientes
jovenes con cancer

Civia: Videojuego realizado para tratar
las competencias ciudadanas en
jovenes de 12 a 16 en Antioquia

Newver Alone: Es lanzado, un juego que
explora las historias vy culturas
indigenas

Poder Violeta: Juego realizado para
tratar temas de acoso y violencia

basada en género en Transmilenio
]

T.E.R.R.A: Proyecto educativo te realidad
virtual para nifos en Antioduia' .
]

Nota. Linea del tiempo que presenta los eventos mas relevantes
para la construccion e historia de los juegos serios tanto nacional

como internacional. Fuente: Elaboracion propia (2024)

2.1.1.2.1 Hito 1: Creacion del primer juego serio para

fines de simulacion en la guerra: La creacion de Battlezone marcé
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una nueva mirada en el mundo de los videojuegos, permitié explorar
nuevas posibilidades de aprendizaje en la simulacion de situaciones
como el conflicto de la guerra.

2.1.1.2.2 Hito 2: Fundacion de Games of Change: Esta
empresa es conocida por impulsar programas e iniciativas basadas
en el aprendizaje de diferentes tematicas y exposicion de
problematicas a través de los Serious Games, su publico principal es
nifnos y jovenes, sin embargo, sus productos estan abiertos a todo el
mundo.

2.1.1.2.3 Hito 3: videojuegos, Disefio y Ciudadania:
Civica es uno de los referentes mas significativos a nivel nacional,
es un videojuego MMORPG realizado con fines netos del
aprendizaje de competencias ciudadanas en jévenes de 12 a 18

anos.

2.1.2 Marco tedrico contextual

2.1.2.1 Competencias Ciudadanas

Las competencias ciudadanas, de acuerdo con los
Estandares Basicos para la Educacion del Ministerio de Educacion
Nacional (MEN), son definidas como las habilidades cognitivas,
emocionales y comunicativas que una persona posee Yy utiliza de
manera conjunta para participar de forma positiva en una sociedad

democratica. Esto implica que la contribucion de las personas a la
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sociedad se caracteriza por una convivencia pacifica, participativa y
respetuosa.

Esta definicion también establece una estrecha relacion
entre las competencias ciudadanas y el desarrollo moral. En este
contexto, el desarrollo moral se concibe como un avance cognitivo y
emocional que capacita a las personas para tomar decisiones de
manera autébnoma y llevar a cabo acciones que beneficien a la
comunidad en su conjunto. En otras palabras, las competencias
ciudadanas no solo abarcan habilidades practicas, sino que también
inciden en la formacion de individuos éticos y comprometidos con el
bienestar colectivo.

Del mismo modo, el MEN promociona pautas para la
formacion de estas competencias, donde los entornos democraticos
se convierten en una estructura social que facilita la aplicacion
practica de las mismas, En este sentido, fomentar la participacion en
la toma de decisiones tanto en el ambito familiar como en el
educativo tiene un impacto directo en la formacion y asimilaciéon de

estas competencias.

2.1.2.2 Tipos de Competencias Ciudadanas

En concordancia con la definicibn de competencias
ciudadanas y su relacién con los avances morales humanos, el MEN
también presenta una estructura de grupos y tipos de competencias.
Esto se divide en tres grupos fundamentales:

Convivencia y Paz: Implica respetar a los demas y tratar a
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cada persona como ser humano digno. Busca promover la armonia
y la comprensién mutua en la sociedad.

Participacion y responsabilidad democratica: Se enfoca
en tomar decisiones informadas y justas en diversos contextos. Esto
debe cumplir con los derechos fundamentales de las personas y las
normas legales.

Pluralidad, identidad y valoracion de las diferencias:
Reconoce y valora la diversidad humana en aspectos culturales,
étnicos y sociales. A la vez, establece limites basados en el respeto
a los derechos de los demas.

En cuanto a los tipos de competencias, Estandares Basicos
para la Educacion plantea cuatro:

Competencias Cognitivas: Estas competencias
comprenden habilidades mentales fundamentales para Ila
ciudadania, como prever consecuencias, adoptar multiples
perspectivas y llevar a cabo un analisis critico. Son vitales para
tomar decisiones informadas y actuar con responsabilidad en la
sociedad.

Competencias Emocionales: Incluyen habilidades para
reconocer y manejar emociones propias y ajenas. Esto involucra
identificar los propios sentimientos y practicar la empatia al
comprender lo que sienten los demas.

Competencias Comunicativas: En este caso el
protagonista es el didlogo constructivo. El enfoque se centra en
escuchar y comprender los argumentos ajenos, incluso si difieren, al

mismo tiempo, se busca expresar de forma asertiva los propios
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puntos de vista con claridad y firmeza, sin agresion.

Competencias Integradoras: Estas competencias, como
su nombre lo indica, integran todas las competencias anteriormente
mencionadas; sin embargo, su enfoque se presenta en la resolucion
de conflictos por medio del desarrollo de las mismas. Por ejemplo,
una competencia integradora involucra conocimientos sobre
dinamicas de conflicto, generacion de soluciones creativas, el
manejo de emociones y la expresion asertiva de los propios

intereses.

Figura 8

Relacién tipos y clasificaciones de competencias ciudadanas
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Nota. Clasificacion de competencias ciudadanas y qué tipos de
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competencias ciudadanas pertenecen o afectan dicha clasificacion.

Fuente: Elaboracion propia

2.1.2.3 Educacion en Competencias Ciudadanas

El Ministerio de Educacién Nacional en Colombia ha implementado
estrategias integrales que van desde politicas hasta programas
concretos para fomentar competencias ciudadanas en los
estudiantes, involucrando a multiples actores sociales y sectores
gubernamentales para lograr una educacién de calidad centrada en
valores éticos y el ejercicio de la democracia.

Para ello, el MEN establece un programa para desarrollar
estas habilidades en estudiantes de todo el pais que se enfoca en
tres componentes principales:

Movilizacion social: Busca fortalecer la gestion
intersectorial, disefar lineamientos para instituciones educativas y
fortalecer las capacidades de las secretarias de educacion.

Acompainamiento a las practicas educativas: Propone
estrategias como REDE@PRENDER para formar a educadores y
orientadores en competencias ciudadanas y mejorar sus practicas
pedagégicas.

Gestion del conocimiento: Busca la sistematizacion,
socializacion e intercambio de experiencias entre educadores y
estudiantes para mejorar la formacién ciudadana y la convivencia

escolar.



60

2.1.2.4 Cultura de paz y catedra para la paz

De acuerdo con los planteamientos de la UNESCO (s.f) la cultura de
paz esta basada en el respeto a los derechos humanos, democracia,
tolerancia y promocion del desarrollo, ademas de resaltar la
educacion para la paz como un enfoque primordial para prevenir la
violencia y los conflictos.

La cultura de paz se manifiesta desde diversos niveles,
donde los papeles personales y familiares cobran importancia hasta
las interrelaciones a nivel internacional; sin embargo un punto en
comun de estos niveles es la resolucién de conflictos de manera
pacifica, donde la empatia y la comunicaciéon abierta se vuelven
oportunidades para reducir la probabilidad de que los desacuerdos

evolucionen a situaciones violentas.

2.1.2.5 Aprender jugando

El concepto de aprender jugando plantea disefar un juego con el
propdsito de estimular el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto
implica fortalecer una habilidad, conocimiento o actitud especifica
mediante la reflexion sobre el propio proceso de aprendizaje. En
cualquier juego, consciente o inconscientemente, se adquiere
conocimiento Aprendo Jugando (2021).

Esta metodologia no es sdélo beneficiosa para los nifios, sino
que también puede ser una estrategia efectiva para el aprendizaje a

lo largo de toda la vida. Independientemente de la edad, el juego
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puede ser una herramienta poderosa para mejorar la retenciéon de
informacion, fomentar la creatividad, fortalecer las habilidades
cognitivas y promover la interaccién social Gee (2008) y Bavelier
(2009) .

Cabe mencionar la relevancia de esta idea, ya que entre sus
caracteristicas abarca también conceptos de gamificacion y ludica,
los cuales se integran en la investigacion teniendo en cuenta la
realizacion de un videojuego que busca fortalecer los conocimientos

ya existentes en los jovenes frente a un tema especifico.

Figura 9

Beneficios de aprender jugando
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Nota. Grafico que abarca algunas de los particularidades de los
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juegos que aportan al desarrollo de competencias a cualquier edad
Fuente: Elaboracion propia a partir de Libro Mentalidad Ludica, para

crear, educar, emprender e innovar (2017)

2.1.3 Marco teérico disciplinar

En el contexto de la creacién de herramientas digitales y desde la
perspectiva del Disefador Digital y Multimedia, es esencial
comprender la relevancia de los elementos inherentes del disefio y
los procesos que subyacen en la creacidon de productos
audiovisuales. Estos productos desempefian un papel significativo al
influir en una poblacién diversa y heterogénea.

Desde la disciplina inmediata en la que se globaliza el
presente proyecto se considera que estas personas se encuentran
en la interseccion de la creatividad, la tecnologia y la comunicacion.
Su trabajo no solo se centra en la estética visual, sino que también
abarca la usabilidad, la interaccion, la narrativa y la experiencia de
usuario, esto aplicado a la creacion de productos audiovisuales, ya
sean aplicaciones moviles, sitios web, juegos, contenido interactivo
o cualquier forma de medios digitales, requiere una comprension
profunda de cédmo estos elementos se entrelazan.

En este contexto, el profesional no solamente tiene
responsabilidad para con su disciplina, también debe considerar la
comunidad y el entorno en que es participe. Esto implica reconocer
la diversidad de necesidades, capacidades y preferencias que se

encuentran en una poblacién al momento de enfrentarse a medios
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digitales. Por lo que se considera que el disefio debe ser inclusivo y
accesible, esto con el fin de garantizar el beneficio de cualquier

comunidad.
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2.1.3.1 Juegos serios, aprendizaje basado en juegos vy
Gamificacién

Tabla 1

Cuadro comparativo de Juegos serios, aprendizaje basado en
juegos y Gamificacion
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Ng, J. (2023, diciembre 11). 7
ejemplos de Serious Games que no te puedes perder. AhaSlides;
AhaSlides Pte Ltd.

https://ahaslides.com/es/blog/serious-games-examples/

2.1.3.2 Serious Games

La categoria de “juegos serios” en el mundo de los
videojuegos se distingue por su enfoque en el aprendizaje, en
contraposicion a la mera diversion o entretenimiento (C. Clark Abr,
1970). Clark abogd por el potencial de los juegos como una
herramienta valiosa para la educacién, la ensefianza y el
entrenamiento. En su obra “Serious Games: the challenge”, destaco
la capacidad de estos juegos para promover el trabajo en equipo o
simulaciones de situaciones de la vida real.

A pesar de esta concepcion inicial de Abr al mencionar que
los juegos serios se encuentran fuera del sector del entretenimiento,
autores como James Paul Gee, en su obra de 2004, "What Video
Games Have to Teach Us About Learning and Literacy," expone los
videojuegos como una nueva forma de aprender, fomentando el
alfabetismo, y respaldando procesos de aprendizaje. Gee subraya
que, a pesar de abordar temas de ensefianza y aprendizaje, estos
videojuegos pueden seguir un proceso entretenido y divertido.

Finalmente, esta perspectiva se alinea con el enfoque de

Michael y Chen (2006) quienes enfatizan la importancia del
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aprendizaje basado en juego sin dejar de lado la diversion y el
entretenimiento (Delgado, 2020).

Bajo esta perspectiva, se examina el panorama general de
los juegos serios dentro de la categoria educativa. No obstante, se
destaca la evolucion de la creacion de un juego serio, disefado
cuidadosamente con la intencion de no solamente proporcionar
entretenimiento, sino también de potenciar detalladamente cada
aspecto de un proceso pedagdgico.

Considerando la premisa de que un juego serio se centra en
el aprendizaje a través de un medio, es crucial comprender el disefio
de un juego desde las perspectivas tanto del disefiador como del
consumidor. Se reconoce que existe una relaciéon colateral (Ver
figura 9), donde, independientemente de la posicion de los actores,
todos convergen hacia un mismo obijetivo: el videojuego. De este
mismo modo, se aplica la teoria a los marcos o Frameworks que
involucran los componentes de un videojuego (Ver figura 8 y Anexo
E), y cdmo, de manera directamente proporcional, se relacionan con

aspectos que visualiza el jugador.



67

Figura 10

Relacién disefiador - Juego - Jugador

DISERADOR JUGADOR

Crea Consume

Nota. Primera relacion de disefiador y consumidor de un videojuego,
esquema para ejemplificar aspectos generales de posicionamiento
de actores. Fuente: Elaboracién propia a partir de (Robin Hunicke,
Marc LeBlanc, Robert Zubek, 2004),

Figura 11
Marco MDA
Mecdanicas Dinamicas Estéticas

Nota. Primera partida del marco MDA viéndolo desde la perspectiva

del jugador y debajo desde la perspectiva de disefiador. Fuente:
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Elaboracion propia a partir de (Robin Hunicke, Marc LeBlanc, Robert
Zubek, 2004)

Figura 12

Mapa MDA y DPE (Mecanicas, Dinamicas, Estéticas), (Dinamicas,

Jugador, Experiencia)
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Nota. La creacion de videojuegos es un proceso iterativo que
involucra tanto al disefiador como al jugador y entender a este ultimo
y como visualizara los diferentes aspectos de la herramienta es
fundamental para su éxito; en funcién de marcos integrales de
diserio pensado en el usuario, se relaciona directamente los serious
games con el impacto del usuario y con cada aspecto de relevancia
del videojuego se entrelaza con uno de ensefianza y experiencia.
Fuente: Elaboracién propia a partir de los planteamientos de marcos
integrales de (Robin Hunicke, Marc LeBlanc, Robert Zubek, 2004) y
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The Design, Play, and Experience Framework. Winn, B.M. (2009).

Posteriormente, inspirado en la creacion de los marcos MDA y DPE,
(Winn, 2009) (Ver anexo G) se emplean recursos de los juegos
serios para establecer una conexién directa con videojuegos
centrados en el usuario. A través del marco DPE se identifican cada
uno de los factores fundamentales en la creacion de videojuegos
que se enlazan estrechamente con el proceso de aprendizaje en un
juego serio, relacionando este proceso con la entrega y recepcién de
informacion por parte del usuario, los aspectos clave incluyen, el
aprender, conocer la historia, visualizar estéticas agradables y
suscitar interés y compromiso por el juego (Ver figura 5), estos
elementos se convierten en los factores significativos para el
consumidor.

En el proceso de creacion, se destaca un modelo iterativo
que esta directamente relacionado con el modelo principal DPE.
Este modelo inicia desde la perspectiva del disefiador al
proporcionar contenido, narrativas, mecanicas y una experiencia de
juego. Posteriormente, se genera un prototipo que incorpora estas
caracteristicas, sometiéndose finalmente a pruebas con el objetivo
de validar la primera impresion percibida por el usuario.

De acuerdo con la indagacién planteada, se tuvieron en
cuenta una serie de proyectos realizados con el fin de verificar la
efectividad de los juegos serios en el ambito educativo, entre ellos
se encuentra:

Telaraina de influencias: Entre los criterios de disefno
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aplicados en este proyecto se tuvo en cuenta la posibilidad de
adaptar el recurso a diferentes contextos y necesidades, permitiendo
al docente ajustar el juego segun las caracteristicas especificas de
su aula, con el fin de ensefar sobre la Estructura de la Informacion y
las influencias en el periodismo, utilizando un enfoque Iudico para
lograr la participacion activa de los estudiantes y fomentar el
pensamiento critico.

Segun la evaluacion realizada en tres momentos diferentes
en grupos de estudiantes de secundaria, la valoracién del juego fue
satisfactoria. Los alumnos alcanzaron los objetivos de conocimiento
buscados y participaron activamente en las fases de evaluacion, de
modo que el entorno de disefio atractivo y las instrucciones simples

contribuyeron a su efectividad.

Figura 13

Panel de juego “Telarafia de influencias”

Panel de juego “Telarafia de influencias”

INICIO
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Nota. Proceso de juego organizado por columnas. Fuente: Alcolea
Diaz, G. Reig, R & Mancinas-Chavez, R. (2018). Juego educativo
para la ensefianza-aprendizaje de la Estructura de la Informacion en
la educomunicacion: disefio, adaptacion y aplicacion. Gamificacion
en Iberoamérica Experiencias desde la Comunicacion y la
Educacién.
https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/79066/capitulo%20libro%?2
0Gamificacion%20en%20lberoamérica.pdf?sequence=1&isAllowed=
y

Disefio de Juego Serio: En Disefio de Juegos Serios
Utilizando los Buenos Principios del Aprendizaje Basados en los
Videojuegos y el Modelo de Generaciéon de Conocimiento para
Analitica Visual, se presenta una investigacion inicial en torno a la
relevancia de los juegos serios como una herramienta de ayuda en
la sociedad y los aspectos tanto positivos como negativos que
conllevan su uso.

En cuanto al proceso de disefio, se destacan un conjunto de
modelos planteados para las interacciones, mecanicas y concepto
de deteccién de cambio de comportamiento dentro del juego,
teniendo siempre presente Los Buenos Principios de Aprendizaje
Basados en los Videojuegos (BPABV) y la teoria del aprendizaje,
con el fin de proponerlo como un apoyo para todo tipo de educacion
y medio para la contextualizacion de su uso en este tipo de

entornos.
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Figura 14

Nota. Juego de tipo plataforma/aventura Fuente: Gonzalez-Arroyo,
R. U., & Aramburo-Lizarraga, J. (2022). Serious game design using
good video game-based learning principles and the knowledge
generation model for visual analytics. IEEE Revista Iberoamericana
de Tecnologias del Aprendizaje, 17(1), 21-30.
https://doi.org/10.1109/rita.2022.3149770

2.1.3.3 Componentes de videojuegos

El proceso de creacién de los videojuegos implica diversas
disciplinas que permiten generar un producto influyente dentro de
las comunidades a las que se dirige. Dentro de su evolucién, la

caracterizacion de aspectos mediante los cuales un juego desarrolla
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un proceso de empatia con el usuario es fundamental para
garantizar el interés mencionado como principio en el mapa MDA
(Ver figura 5). En concordancia con los planteamientos de Scott
Rogers en su libro “Level Up: The Guide To Great Video Game
Design” (2016), que destaca una serie de componentes y requisitos
clave para la realizacion de un buen videojuego. Entre ellos,
aspectos relevantes incluyen historias, desarrollo de personajes,
enemigos, mundos, trampas, mecanicas de combate y movimiento
del entorno, los cuales capturan niveles de dificultad que implican
una interaccion clara con el usuario con el objetivo de brindarle una
experiencia mejorada. A su vez, Jim Thomson, en su libro “Video
Games: Guide for Graphic Designer’ (2007), conceptualiza de
manera mas condensada estos componentes, abordandolos como:
graficos de los componentes, interfaz, historia, disefio de niveles,
mecanicas de juego y sonido (Ver anexo E).

Graficos de componentes: Se entiende la fabricacion de
componentes como todo aquel aspecto grafico que posee el
videojuego, cuando se habla de este item se debera tener en cuenta
el estilo, iluminacion, tipo de gréfico, estilo de animacién y cualquier
detalle que involucre la visualidad del producto (Tim Thomson,
2007).

Interfaz: Mientras que para Rogers, la interfaz o HUD se
percibe como una herramienta para generar emocion y cercania con
los usuarios, Thomson la concibe como una forma de interaccion
donde se establece una relacion mas directa entre el jugador y la

maquina, en lugar de una conexion entre el jugador y el disefiador.
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Sin embargo, a pesar de tener perspectivas paralelas, ambos
coinciden en un punto crucial: la importancia de la comunicacion. El
HUD se presenta como un aspecto esencial para transmitir
informacion necesaria en el juego, sirviendo como medio
fundamental para la interaccion y la entrega de detalles relevantes.

Narracion: A lo largo de los afos, el concepto “historia”
dentro del campo de los videojuegos ha experimentado un
resurgimiento contundente. Desde el considerado primer videojuego
comercial, “Pong” en 1972, se ha trazado un camino hacia posibles
mejoras en lo que respecta a las narrativas en los videojuegos.
Thomson destaca la narracion de videojuegos como unos de los
aspectos con mayor influencia a lo largo de los afios, planteando
preguntas cruciales para los creadores, como: ¢Deberia mi juego
tener o no tener una historia? ;A la audiencia le gustan las historias
complejas? La resolucion de estas preguntas se basa en factores
intrinsecos a las caracteristicas del juego, considerando que los
elementos que componen estos productos estan interconectados
entre si.

Para comprender la relacion de las narrativas vy
caracteristicas de juego, se exploran las perspectivas asociadas a
los géneros. Segun el tipo de clasificacion que el juego presente, se
abrira la posibilidad de asignarle una historia. Thomson sefala que
algunos de los géneros mas propensos a carecer de una historia,
son aquellos relacionados con deportes. En contraste, los géneros
de fantasia tienden a contar con una produccion mas detallada de

storytelling.
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Tipos de Narrativas: Al dia de hoy existen infinidad de
maneras de contar una historia, de modo que dentro del contexto de
las peliculas, libros, series o videojuegos se logra evidenciar una
estructura lineal o no lineal dentro de las narrativas.

Dentro de las narrativas lineales se encuentran las llamadas
“narrativas clasicas” (Ver Anexo H), las cuales corresponden al
formato mas comin en las narraciones, lo que denominamos
narraciones convencionales.

Por otro lado, dentro de las narrativas no lineales se puede
encontrar cuatro tipos diferentes. En primer lugar, se encuentra la
narrativa limitada o binaria, que es caracterizada por tener una
estructura ramificada, similar a una forma de un arbol, con
diversidad de posibilidades en cuanto a decisiones y eventos
(Berenguer, 2007).

En segundo lugar, continuando con las lineas
ramificadas (Ver Anexo H), se encuentran las narrativas de tipo final
abierto donde los consumidores tienen la posibilidad de modificar la
historia segun las decisiones tomadas y acceder a diferentes tipos
de finales dependiendo del camino elegido.

Como tercera instancia, se encuentran las narrativas de tipo
embudo (Ver Anexo H), caracterizadas por la posibilidad de explorar
el mundo, y realizar pequefias acciones dentro del entorno, sin
interferir en el arco narrativo unico del producto.

Finalmente, se encuentran las narrativas de caminos criticos
(Ver Anexo H), los cuales, a diferencia de los embudos, son mas

complejas. Aqui, se tiene la posibilidad de ingresar a decisiones o
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realizar acciones que involucran mayor dedicacién, como dialogar
con personajes complementarios o desbloquear misiones que no
pertenecen al arco narrativo inicial.

Disefio de Niveles: El término “disefio de niveles” se refiere
a la vista individual de una seccion dentro del juego (Thomson,
2007). Este planteamiento se origind con juegos como Space
Invaders, del tipo matamarcianos, y plataformeros como Castlevania
o Metroid. Este aspecto puede variar de diversas maneras,
abarcando temas, en su mayoria clichés y niveles de dificultad. El
disefio de nivel (Ver figura 11) se debe adaptar a la narrativa en
donde se ubique el juego, ya sea en lugares como el espacio, climas
extremos como fuego o hielo, calabozos, cavernas o torres, fabricas,
selvas, lugares embrujados, barcos piratas, lugares urbanos y
estaciones espaciales (Rogers, 2016).

A lo largo de los afos, este proceso ha experimentado
variaciones. Algunos son explicitos, mientras que otros son mas
sutiles, como aquellos camuflados con misiones o cambios de
ambientes y escenarios. También existen enfoques mas
tradicionales que presentan un listado de niveles con dificultad

creciente a medida que se avanza.
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Figura 15
Mapa de Nivel

An example of “Island” level design
An example of “alley” level design

Fuente: Rogers, S. (2016). Level up!: The Guide to Great Video
Game Design. John Wiley & Sons.

Mecanicas de juego: Dentro del concepto de mecanica, se
puede inferir que es un componente fundamental para el
funcionamiento de un producto, y lo mismo aplica para el mundo de
los videojuegos. Las mecanicas pueden entenderse como las reglas
que rigen un juego, todos esos aspectos esenciales para su
jugabilidad (Thomson, 2007). Simultaneamente, (Scott, 2016)
plantea las mecanicas como sistemas a través de los cuales el
jugador interactia y avanza en el juego. Desde estas perspectivas,
se logra converger en una unidad de términos, comprendiendo que

las reglas son lo que debemos seguir para jugar, y las mecanicas
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son los aspectos con los que debemos interactuar para avanzar. En
realidad, los términos no estan tan alejados, ya que su finalidad es la
misma: facilitar el avance del jugador o, por el contrario,
proporcionar un nivel de dificultad dentro de su experiencia de juego.
Entre las mecanicas mas populares se encuentran las plataformas,
sistemas de puertas, interruptores, grietas, suelo resbaladizo o

cintas transportadoras.

2.1.3.4 Gamificacion:

Cuando se aborda el concepto de Gamificacién, es comun asociarlo
estrechamente con los juegos, lo cual no esta del todo equivocado.
Sin embargo, el término posee una complejidad y amplitud mucho
mayores. Werbach y Hunter (2012) definen a la gamificacion como
el “uso de elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos
que no son de juegos” (p.28); mientras que Kapp (2012) “la
gamificacion consiste en utilizar las mecanicas y dinamicas de los
juegos, la estética y pensamiento de juego (Game Thinking), para
que la gente se involucre, para motivar acciones, estimular el
aprendizaje y resolver problemas” (p.9). En una perspectiva global
del término, es posible definir la gamificacion como aquel elemento
que puede incorporar caracteristicas propias de los juegos sin
necesidad de ser uno, algunas de estas son; recompensas, retos u
objetivos. Esto se realiza con el fin de alcanzar una satisfaccion e

interés en el jugador (Riot Games, 2019).
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Segun Zichermann & Cunningham, (2011) la gamificacion
esta directamente conectada con el mapa MDA (Ver figura 8) siendo
el factor mecanico, el mas influyente dentro de este concepto. Esta
afirmacién se puede contrastar con Werbach y Hunter (2012),
quienes consideran aspectos de la gamificacion a partir del mapa
MDA (Ver figura 8)

Figura 16

Elementos de Gamificacion y Tipos de Diversién

DINAMICAS

Limitaciones
Emociones
Progresién
Narracién
Relaciones

Narrativa

Sensacién

(\

Compafierismo Descubrimiento

Retos

Competencia

Cooperacién .
Feedback Re=aiy

Recompensas

<« — > COMPONENTES Fantasia
e Logros

Avatares
Niveles

Rankings TIPOS DE DIVERSION

Puntos

Expresién

Dedicacién

Nota: Relacién entre los tipos de diversion, marcos MDA vy
elementos de gamificacion. Fuente: Elaboraciéon propia a partir de
“Elementos basicos de los juegos” segun Werbach y Hunter (2012).
Y Riot Games (2019).

Elementos como retos, competencia, cooperacion, objetivos

y recompensas se articulan con las mecanicas de modo que se
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logre una correlacion con el proceso del disefiador y la experiencia
del jugador, incluso Zichermann & Cunningham, (2011) exponen
elementos como los sistemas de puntajes acompanados de
experiencias de juego de acuerdo a los niveles con los que se
interactua, con caracteristicas como dificultad y progreso. También
mencionan un sistema de insignias como posible componente de
recompensa.

De este modo se hace relevancia a aspectos que, de
acuerdo con estudios previos, se consideran fundamentales en la
implementacién de gamificacién en el proyecto:

Historias y Empatia: el jugador debe tener un contexto y
escenario donde desenvolverse. A su vez, debe sentirse identificado
para lograr mayor atraccion e interés.

Feedback de acciones: El jugador debe reconocer en todo
momento las acciones que realiza y como estas tienen repercusion
en el juego.

Reconocimiento y relevancia al jugador: El jugador debe
sentirse con un papel relevante e influyente en el juego.

Desafios: El jugador debe encontrarse con objetivos, retos y
obstaculos dentro de su experiencia de juego.

Progreso: El jugador debe reconocer su nivel de avance en
el juego y la maestria obtiene a medida que avanza.

Personalizacién: El jugador debe tener la posibilidad de
identificarse con un personaje y personalizar su estilo.

Las pautas anteriores se plantean con base en las

investigaciones realizadas previamente y en los 8 tipos de diversién
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propuestos por Riot Games (2009), los cuales articulan aspectos de

gamificacién en actividades y productos (ver figura 15).

2.1.3.5 Casos de exito:

El aprendizaje basado en juegos ha experimentado un crecimiento
significativo en el ambito corporativo, con un aumento anual del
47.5%, segun un estudio realizado por Metaari. Ejemplos exitosos
incluyen a empresas como DKV Seguros, que utiliza el videojuego
ADA para capacitar a sus empleados, o Hyundai, que emplea el
juego serio Merchants para mejorar habilidades de negociacion y
resolucién de conflictos entre su personal.

Ademas, diversas industrias han adoptado juegos para
mejorar la experiencia laboral de sus empleados, desarrollando
habilidades necesarias para roles especificos.

Por otro lado, en sectores educativos y médicos, los juegos
serios y de simulacion estan siendo ampliamente utilizados.
Ejemplos como Second Life (Ver figura 17) y Operation LAPIS (Ver
figura 18) demuestran cémo los juegos estan contribuyendo al
proceso educativo y al desarrollo de actividades en el aula y en
entornos médicos, respectivamente.

Estas aplicaciones no solo ofrecen un enfoque innovador
para el aprendizaje, sino que también mejoran la participacion y la

comprension de los estudiantes en diferentes areas de estudio.
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Figura 17

Poster Oficial Second Life

Fuente:https://www.inf .com/new-resizer/\VV5Ah-NydmvQVJX8ryT
9YTZmmUIo=/992x606/filters:format(webp):quality(85)/cloudfront-us-
east-1.images.arcpublishing.com/infobae/MRKHKUCGJRHXLMV4L5

2TAISFUU.jpg



https://www.infobae.com/new-resizer/V5Ah-NydmvQVJX8ryT9YTZmmUlo=/992x606/filters:format(webp):quality(85)/cloudfront-us-east-1.images.arcpublishing.com/infobae/MRKHKUCGJRHXLMV4L52TAISFUU.jpg
https://www.infobae.com/new-resizer/V5Ah-NydmvQVJX8ryT9YTZmmUlo=/992x606/filters:format(webp):quality(85)/cloudfront-us-east-1.images.arcpublishing.com/infobae/MRKHKUCGJRHXLMV4L52TAISFUU.jpg
https://www.infobae.com/new-resizer/V5Ah-NydmvQVJX8ryT9YTZmmUlo=/992x606/filters:format(webp):quality(85)/cloudfront-us-east-1.images.arcpublishing.com/infobae/MRKHKUCGJRHXLMV4L52TAISFUU.jpg
https://www.infobae.com/new-resizer/V5Ah-NydmvQVJX8ryT9YTZmmUlo=/992x606/filters:format(webp):quality(85)/cloudfront-us-east-1.images.arcpublishing.com/infobae/MRKHKUCGJRHXLMV4L52TAISFUU.jpg

83

Figura 18
Poster Oficial Operation LAPIS

OPERATION LAPIS

Fuente:https://scontent.fbog8-1.fna.fbcdn.net/v/t39.30808-6/2999665
03_551070980146321_3065308649504661069_n.png?_nc_cat=103
&ccb=1-7& nc_sid=783fdb& nc_ohc=C7FBLUNYOcUAX-3g1e0&_n
c_ht=scontent.fbog8-1.fna&oh=00 AfAvLgEgsmISO0BI0O4WMRqIn7JB
H429zyhXpOyzleQy8INA&oe=65E1B36D



https://scontent.fbog8-1.fna.fbcdn.net/v/t39.30808-6/299966503_551070980146321_3065308649504661069_n.png?_nc_cat=103&ccb=1-7&_nc_sid=783fdb&_nc_ohc=C7FBLuNYOcUAX-3g1e0&_nc_ht=scontent.fbog8-1.fna&oh=00_AfAvLqEgsmlS0Bl04WMRqIn7JBH429zyhXpOyzIeQy8INA&oe=65E1B36D
https://scontent.fbog8-1.fna.fbcdn.net/v/t39.30808-6/299966503_551070980146321_3065308649504661069_n.png?_nc_cat=103&ccb=1-7&_nc_sid=783fdb&_nc_ohc=C7FBLuNYOcUAX-3g1e0&_nc_ht=scontent.fbog8-1.fna&oh=00_AfAvLqEgsmlS0Bl04WMRqIn7JBH429zyhXpOyzIeQy8INA&oe=65E1B36D
https://scontent.fbog8-1.fna.fbcdn.net/v/t39.30808-6/299966503_551070980146321_3065308649504661069_n.png?_nc_cat=103&ccb=1-7&_nc_sid=783fdb&_nc_ohc=C7FBLuNYOcUAX-3g1e0&_nc_ht=scontent.fbog8-1.fna&oh=00_AfAvLqEgsmlS0Bl04WMRqIn7JBH429zyhXpOyzIeQy8INA&oe=65E1B36D
https://scontent.fbog8-1.fna.fbcdn.net/v/t39.30808-6/299966503_551070980146321_3065308649504661069_n.png?_nc_cat=103&ccb=1-7&_nc_sid=783fdb&_nc_ohc=C7FBLuNYOcUAX-3g1e0&_nc_ht=scontent.fbog8-1.fna&oh=00_AfAvLqEgsmlS0Bl04WMRqIn7JBH429zyhXpOyzIeQy8INA&oe=65E1B36D
https://scontent.fbog8-1.fna.fbcdn.net/v/t39.30808-6/299966503_551070980146321_3065308649504661069_n.png?_nc_cat=103&ccb=1-7&_nc_sid=783fdb&_nc_ohc=C7FBLuNYOcUAX-3g1e0&_nc_ht=scontent.fbog8-1.fna&oh=00_AfAvLqEgsmlS0Bl04WMRqIn7JBH429zyhXpOyzIeQy8INA&oe=65E1B36D
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2.1.4 Marco conceptual

Con base en los conceptos abordados a lo largo del capitulo, se
extraen planteamientos fundamentales para el posterior
entendimiento del desarrollo del proyecto. Esto se realiza con el fin
de facilitar de manera adecuada el entendimiento de tecnicismos y
definiciones a gran escala que se encuentren fuera de la disciplina
propia del disefio. Asimismo, se busca definir de manera
estandarizada conceptos disciplinares que han experimentado una

diversidad de planteamientos e influencias a lo largo de los afios.

Tabla 2

Marco conceptual

“Se refieren a la combinacion de

Competencias conocimientos y habilidades cognitivas,
Ciudadanas emocionales y comunicativas que, al

integrarse, capacitan a los ciudadanos para
(MEN, 2015) participar de manera positiva en la sociedad

democratica.”

“La ciudadania se refiere al estado de las
personas como residentes de un pais, en el
Ciudadania cual los ciudadanos adquieren una serie de
derechos civiles, politicos y sociales, asi
(Funcion Publica, como responsabilidades asociadas”
Concepto 70511,
2015)

“Vivir en armonia implica aceptar las
divergencias y poseer la habilidad de
Convivir en paz escuchar, reconocer, respetar y valorar a los
demas, buscando coexistir de manera
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(ONU, s.f)

pacifica y colaborativa. Se trata de un
proceso positivo y dinamico que implica
promover el didlogo y abordar los conflictos
con un espiritu de comprension 'y
colaboracién mutua”

Ludica

Yturralde, E.
(2001)

“Se refiere a la necesidad del ser humano,
de expresarse de variadas formas, de
comunicarse, de sentir y de vivir diversas
emociones; también fomenta el desarrollo
psico-social, la conformacién de Ia
personalidad, evidencia valores, puede
orientarse a la adquisicion de saberes vy
encaminarse a los haceres, encerrando una
amplia gama de actividades donde
interactuan el placer, el gozo, la creatividad
y el conocimiento.”

Videojuegos

(Kirriemuir and
Mcfarlane 2005)

“Sistemas complejos en términos de
graficas, interaccion y narrativa que pueden
ser categorizados en diferentes géneros de
acuerdo con su tipo”

Gamificacion

(Kapp, 2012)

“La gamificacion implica emplear los
elementos y dinamicas propios de los
juegos, asi como la estética y la mentalidad
relacionadas con los juegos (game thinking),
con el objetivo de incentivar la participacion,
motivar acciones, fomentar el aprendizaje y
abordar problemas especificos. En otras
palabras, se trata de aplicar principios de
juego para involucrar a las personas,
motivarlas y resolver desafios”

Juegos Serios

“Son juegos creados con la
intencion de proporcionar aprendizaje en
lugar de simplemente entretener. La palabra
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(C.Clark Abr,
1970).

"serio" se emplea para describir aquellos
videojuegos que se utilizan principalmente
en ambitos educativos, cientificos, de
atencién médica, planificacién urbana,
ingenieria y politicos. En resumen, estos
juegos buscan cumplir propodsitos
educativos y practicos mas alla del mero
entretenimiento.”

Narratologia

(RAE)

“Estudio de los textos narrativos desde
distintas perspectivas”

Cibertexto

(Penas Ibafiez, M.2
Azucena 2018)

“Unidad global de caracter semantico y
pragmatico, donde coherencia y cohesién
son propiedades que lo definen como un
tipo especifico de texto en red”

Narrativa
ergodica

(Aar- seth 1997)

“Es aquel que requiere de un esfuerzo no
trivial del lector para recorrer el texto, es
decir, en una narrativa ergddica se requiere
de la participacion directa del lector para
hacer progresar la trama”

Fuente: Elaboracion propia a partir de MEN (2015), C.Clark Abr
(1970), Kapp (2012), Funcién Publica, Concepto 70511, 2015, ONU
(s.f),Kirriemuir and Mcfarlane (2005), RAE, Penas lIbafez, M.?
Azucena (2018), Aar- seth (1997)

2.1.5 Marco institucional

La cultura ciudadana y las competencias ciudadanas han tenido

protagonismo por parte de las instituciones y planes de gobierno

recientes en la historia del pais, es por ello que se puntualiza una
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serie de entidades dadas a promover, propiciar y regular la correcta
aplicacion de la cultura civica en Colombia.

Se menciona el MEN como principal responsable de
formular planes y programas orientados a dicha formacién. Es asi
como esta entidad, en el marco del programa “Estandares basicos
de competencias ciudadanas” busca que por medio de programas
pedagdgicos se les brinde una ensefanza a nifios, nifias y jovenes
de basica, primaria, secundaria y media en cuanto a saberes
necesarios para la resolucién de conflictos sociales cotidianos.

La Subsecretaria de Cultura Ciudadana de Bogota es un
observatorio creado en el afio 1995 por el ex-alcalde y pensador
colombiano Antanas Mockus con el nombre “Observatorio de
Cultura Urbana” que, como objetivo principal, debia observar el
comportamiento de las personas en la ciudad. Al pasar los afios y
con cada cambio de gobierno, la entidad empezé a mutar pasando
por diferentes nombres y enfoques; sin embargo, siempre ha velado
por el convivir sanamente dentro de Bogota. Se destaca la labor del
observatorio debido a las actividades y estadisticas actualizadas que
brinda para toda la ciudadania, acompafiando y guiando en la
gestidon de labores culturales y civicas a los ciudadanos.

Por otra parte, se destaca el Programa Distrital de Justicia
Juvenil Restaurativa, que se enfoca en brindar un acompafnamiento
pedagoégico a los jovenes con el fin de mitigar la reincidencia en
espacios de reclusion en la poblacion afectada; a su vez, la pagina
oficial del SSCJ indica como este programa es el Unico en toda

Colombia hasta la fecha, dando a conocer el alcance limitado que
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tiene con los jovenes involucrados; finalmente, cabe resaltar que al
menos 60% de personas no reinciden luego de entrar a este
programa.

Seguidamente, y en concordancia con la labor realizada por
el MEN con los Estandares basicos para la educacion, se resalta el
trabajo hecho por las instituciones educativas del pais, brindando y
apoyando a los jovenes de la nacion en su proceso de aprendizaje y
formacién de vida.

Es de este modo que nos acercamos a la iniciativa
“ParchARTE”, planteada por estudiantes de Ultimo semestre de
Trabajo Social de Unicolmayor. Estas actividades tienen como
objetivo crear una red multiplicadora de lideres juveniles en la UPZ
29 Minuto de Dios. Esto se basa en la identificacion de una baja
participacion de los jovenes en la localidad de Engativa y en sus
barrios pertenecientes a la UPZ.

Este proyecto se basa en generar espacios donde la cultura,
el medio ambiente y el liderazgo se aprendan a través de
actividades de interés cultural, como las artes, los deportes y los
videojuegos, donde ademas, sean jovenes los que puedan dirigir a
los mismos jévenes.

Para el presente proyecto se realizaron labores como
talleristas en los diferentes espacios de ensefanza. En lo que refiere
a los temas de artes y videojuegos, hubo un aproximado total de 7
sesiones en las cuales participaron jovenes de diferentes
instituciones educativas de la UPZ 29. Debido a esta participacion

se realiza una vinculacién como voluntariado, permitiendo de esta
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manera propiciar el espacio para la aplicacién del proyecto y

reconocer la naturaleza de un caso de estudio.

Figura 19

Fotografia en taller de videojuegos

Fuente: Elaboracion propia (2023)

2.1.6 Marco legal
Se desea contribuir al bienestar de la juventud colombiana,
promoviendo competencias ciudadanas y ofreciendo un enfoque

ludico para el aprendizaje. Trabajar dentro de un marco legal sélido
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es esencial para garantizar que las iniciativas planteadas sean
beneficiosas y responsables. En esta mision, se priorizara por estar
en completa consonancia con las leyes y regulaciones pertinentes,
para que este proyecto sea un ejemplo de buenas practicas en

investigacion y desarrollo en Colombia.

2.1.6.1 Ley 2262 del 2022

Como primera instancia se cuenta con la Ley 2262 del 2022. El
congreso es partidario de una politica estatal de cultura ciudadana
en Colombia; que establece lineamientos para la potenciacién de la
sana convivencia, integracién social y cambios sociales,
emocionales y de convivencia democratica; teniendo como objetivo
disminuir la tasa de homicidios y violencia, impulsar el desarrollo
integral y la convivencia, y generar sentido nacional y regional; cabe
mencionar que estos lineamientos se deben implementar en los
institutos de educacién publica y privada del pais, mientras que el
gobierno y otras entidades territoriales se encargaran de incluir esta
politica en centros penitenciarios, carcelarios y centros para la
privacion de la libertad de jovenes infractores. Se destaca el objetivo
C de su documento:
C.“Fomentar practicas en todas las instituciones de
educacion oficial o privadas y en general todos los
escenarios de convivencia para alcanzar la resolucion
politica del conflicto y salvaguardar el patrimonio publico,

cultural e histérico”.
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2.1.6.2 CONPES 10/2019

Posteriormente, se adopta el CONPES 10/2019, el cual a partir de
diversos ejercicios entre los afios 2017 y 2019 logra declarar como
politica publica la cultura ciudadana hasta el afo 2038, convirtiendo
este aspecto como un factor de relevancia para los gobiernos y
mandatarios que se posesionan en el pais. Del cual se destaca su
objetivo “Saberes compartidos”:

“Producir informacién y conocimiento publico, privado y

comunitario acerca del componente cultural de la ciudad”.

2.1.6.3 CONPES 8/2019

Seguidamente, se acude al CONPES 8/2019 titulado “Politica
Publica de Juventud” mediante el cual se dictaminan aspectos
generales para la generaciéon de oportunidades a la poblacion
juvenil. Propone 7 objetivos:
1. Ser Joven.
Educacién.
Inclusion Productiva
Salud Integral y Autocuidado
Cultura, Recreacion y Deporte.
Paz, Convivencia y Justicia
Habitat

N o o A~ w D
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2.1.6.4 ODS. Objetivo 16: Promover sociedades justas, pacificas

e inclusivas

Finalmente, se reconoce la importancia del impacto de los ODS en
el mundo, planteado por las Naciones Unidas, donde el presente
proyecto se ubica especificamente en el objetivo numero 16a, que
vela por prevenir la violencia y combatir la delincuencia en los
paises en contexto de desarrollo.
“16.a Fortalecer las instituciones nacionales pertinentes,
incluso mediante la cooperacion internacional, para crear a
todos los niveles, particularmente en los paises en
desarrollo, la capacidad de prevenir la violencia y combatir el

terrorismo y la delincuencia®.

2.2 Estado del arte

2.2.1 CIVIA

Como punto de partida en cuanto a referentes proyectuales, se
encuentra el libro de investigacion Videojuegos, disefio y ciudadania.
El videojuego como estrategia para el aprendizaje de competencias
ciudadanas, que abarca propiamente la tematica del presente
proyecto en un entorno digital, en este caso un videojuego que se
llevd a cabo a partir de la investigacion.

CIVIA es un videojuego para nifios y jévenes que tiene como

objetivo promover el respeto, la convivencia y la participacion, con el
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fin de tener interacciones sanas en la sociedad. Este proyecto de
investigacién buscé aplicar teorias de disefio de interaccidn, disefio
de videojuegos y desarrollo de software.

Para su realizacion conté con el apoyo y cofinanciacion de
Colciencias, SENA y la Universidad de Caldas, de la cual provienen

los autores del proyecto.

Figura 20
Portada del libro e imagenes del videojuego CIVIA

Libros de
Investigacion

Videojuegos, disefio y ciudadania
El videojuego como estrategia para
el aprendizaje de competencias ciudadanas

Felipe César Londofio Lipez
German Mauricio Mejia Ramirez
Carlos Cuesta Iglesias

Lillana Maria Villescas Guzman
Paula Andrea Escanddn Sudrez
Yolima Sanchez Rayo
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Fuente: Videojuegos, disefio y ciudadania. El videojuego como
estrategia para el aprendizaje de competencias ciudadanas (2012)

https://unilibros.co/gpd-videojuegos-diseno-y-ciudadania-el-videojue

go-como-estrategia-para-el-aprendizaje-de-competencias-ciudadana

s.html

2.2.2 Soy ciudadano Re

Este proyecto de DDM emerge como una propuesta que no solo
identifica la problematica de la gestidn de residuos sdlidos, sino que
también propone soluciones innovadoras y participativas,
aprovechando herramientas digitales y estrategias de gamificacion
para generar habitos sostenibles entre los ciudadanos.

Esta propuesta se basa en la participacion activa,
reconociendo la falta de implicacion en los métodos tradicionales de
gestion de residuos e introduce la gamificacion como estrategia para
aumentar la motivaciéon y convertir comportamientos puntuales en
habitos sostenibles.

Su finalidad es generar habitos de separacién de residuos
sélidos entre los visitantes de la plaza de mercado, utilizando el
disefio de servicios y herramientas participativas e incorporando a
los visitantes en los procesos de gestibn ambiental para superar
limitaciones encontradas en planes anteriores que solo educaban a
los comerciantes.

A partir de su implementacién se identific6 una amplia


https://unilibros.co/gpd-videojuegos-diseno-y-ciudadania-el-videojuego-como-estrategia-para-el-aprendizaje-de-competencias-ciudadanas.html
https://unilibros.co/gpd-videojuegos-diseno-y-ciudadania-el-videojuego-como-estrategia-para-el-aprendizaje-de-competencias-ciudadanas.html
https://unilibros.co/gpd-videojuegos-diseno-y-ciudadania-el-videojuego-como-estrategia-para-el-aprendizaje-de-competencias-ciudadanas.html
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necesidad de seguir reforzando esta conciencia ambiental en los
ciudadanos debido a su falta de interés, aun asi, el proyecto abrié
paso a una mayor visibilizacién de la problemética en la plaza “La

Perseverancia”.

Figura 21

Interfaz grafica

w:»j 4 - ’

P JUGAR!

Fuente:

https://repositorio.unicolmayor.edu.co/handle/unicolmayor/4893



https://repositorio.unicolmayor.edu.co/handle/unicolmayor/4893
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Figura 22

Interfaz grafica / juego

Fuente:
https://repositorio.unicolmayor.edu.co/handle/unicolmayor/4893

2.2.3 Roblox

Este videojuego, considerado un metaverso, es un mundo de juegos
en linea donde las personas pueden disfrutar de varias experiencias
interactivas en un solo lugar, ademas, los usuarios pueden hacer
sus propios juegos usando una herramienta llamada Roblox Studio y
compartirlos para que otros los jueguen; estos pueden ser de
cualquier tipo, ya sea de rol, accién o aventuras. También hay una
parte social donde los usuarios pueden hablar entre si.

En términos de disefio, Roblox se enfoca en hacer la


https://repositorio.unicolmayor.edu.co/handle/unicolmayor/4893
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plataforma facil de usar, para que cualquier persona pueda crear y
compartir juegos sin ser un experto en programacion.

Esta plataforma con herramientas de desarrollo y multiples
caracteristicas ha tenido mucho éxito y es uno de los juegos mas
populares en todo el mundo, con millones de personas usandola
cada mes. Aunque ha habido preocupaciones sobre la seguridad de
los nifios en la plataforma, se estan tomando medidas para
protegerlos y es importante que los padres supervisen como
interactian sus hijos en linea, teniendo en cuenta que con su
reciente crecimiento, los usuarios de la misma son de distintas

edades y lugares del mundo.

Figura 23

Roblox

Fuente:

https://www.internetmatters.org/es/hub/news-blogs/family-quide-to-ro



https://www.internetmatters.org/es/hub/news-blogs/family-guide-to-roblox-games/
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blox-games/
Figura 24

El metaverso de Roblox

Fuente:
https://www.hobbyconsolas.com/reportajes/minecraft-roblox-juego-m

ejor-hijos-950315

2.2.4 Minecraft

Es un juego de construccion y exploracion en un mundo abierto. A
diferencia de Roblox, Minecraft se centra principalmente en la
creatividad y la construccién en un mundo tridimensional formado
por bloques.

Los jugadores pueden recolectar recursos y utilizarlos para

construir estructuras y artefactos de todo tipo, ademas, anima a la


https://www.internetmatters.org/es/hub/news-blogs/family-guide-to-roblox-games/
https://www.hobbyconsolas.com/reportajes/minecraft-roblox-juego-mejor-hijos-950315
https://www.hobbyconsolas.com/reportajes/minecraft-roblox-juego-mejor-hijos-950315
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exploracion del mundo, ya que los jugadores pueden encontrar
biomas, cuevas, aldeas y otros lugares interesantes.

Minecraft ha sido enormemente exitoso, convirtiéndose en
uno de los juegos mas vendidos de todos los tiempos. Su
popularidad radica en su capacidad para atraer a jugadores de todas
las edades debido a su enfoque. Esta disponible en varias
plataformas, incluyendo PC, consolas de videojuegos y dispositivos

moviles.

Figura 25

Minecraft

Fuente: https://www.h nsolas.com/quias-tri minecraft


https://www.hobbyconsolas.com/guias-trucos/minecraft
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Figura 26

Escenario Minecraft

Fuente:
https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/instalar-un-se

2.4 Caracterizacion de usuario

A partir del contraste y la triangulacion de fuentes primarias y
secundarias empleadas en la metodologia del Doble Diamante, se
realizaron entrevistas semi estructuradas con expertos, las cuales
permitieron delimitar el publico objetivo inicial y replantear el enfoque
del mismo. Con esto presente se considero a los jovenes de 15 a 18
aflos que se encuentren cursando educacién media en Bogota,
llevando asi a cabo grupos focales y encuestas al usuario propuesto
con el fin de definir sus caracteristicas, intereses y necesidades.

De este modo se planted, a través de las distintas


https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/instalar-un-servidor-minecraft-en-un-servidor-dedicado/
https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/instalar-un-servidor-minecraft-en-un-servidor-dedicado/
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herramientas como ficha de usuario (Anexo 1), mapa de empatia
(Anexo J) y buyer persona (Anexo K), un modelo base de los
aspectos claves que se identifican en el usuario ideal. Entre los
resultados obtenidos resalta su inconformidad con su entorno social
debido a los comportamientos de algunas personas, aun asi,
algunas veces no es consciente de su forma de actuar y como
también puede influir de forma negativa en quienes los rodean.

Por otra parte, destaca el interés de estos jévenes por los
videojuegos con narrativas profundas y desafios, ya que tiene
afinidad con las tecnologias y hace constante uso de ellas para
entretenerse y de acercarse a las tendencias actuales; permitiendo
una integracién a su circulo social y compartiendo sus intereses y
opiniones con personas cercanas. Asimismo, es facilmente
influenciable por las cosas que ve en redes sociales y los demas
medios que consume.

En consideracién con las directrices del Ministerio de
Educacién Nacional sobre las edades ideales para cursar los
distintos grados en Colombia, especialmente en la educacion media,
donde se encuentran los grados décimo y undécimo dirigidos a
jévenes entre los 15 y 16 afios, se observa una discrepancia con la
realidad evidenciada en la iniciativa parchARTE. En este proyecto,
se encuentran jévenes con perfiles diversos, comprendidos entre los
15 y 18 afos, con la edad mas comun entre ellos para cursar estos
grados siendo de 17 y 18 afos.

A su vez, se desea vincular algunos comportamientos

observados en dichas actividades con explicaciones en cuanto a
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esta etapa de desarrollo y pubertad, Erik Erikson (1968) caracteriza
la adolescencia como un periodo de busqueda de identidad,
concordando con la definicion de Jean Piaget (1985) sobre esta
etapa como el paso previo a la adultez. Erikson resalta puntos
especificos del desarrollo de los jévenes (12 a 20 afios), donde la
identidad y la resistencia a la autoridad llegan a ser pilares para la
correcta transicién. El destaca cémo muchos no logran completar
esta etapa antes de la adultez, lo que puede generar aislamiento y
comportamiento hostil.

No obstante, no todos los jovenes experimentan hostilidad,
ya que algunos pasan por la adolescencia sin problema alguno. Sin
embargo, tanto Erikson como Piaget coinciden en que la busqueda
de identidad y la apropiacion del entorno social son caracteristicas
definitorias de esta etapa del desarrollo individual.

Como complemento para la caracterizaciéon se realizaron
acercamientos al usuario a través de 7 sesiones a modo de taller,
donde se abordaron temédticas afines como la participacion
ciudadana, el cuidado del medio ambiente y la salud mental; durante
su desarrollo se evalud el interés y conocimiento de los jévenes por
el tema, ademas de su disposicién frente a adquirir informacion al
respecto a través de medios digitales.

Considerando esta investigaciéon, se ha identificado un
arquetipo propio de los adolescentes y su constante busqueda de
informacion sobre su desarrollo. Se plantean dos perfiles principales:
el rebelde y el explorador, los cuales se adaptan a sus

caracteristicas. La aversion a la autoridad, la hostilidad y la
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basqueda de informacién son aspectos fundamentales en la
definicion del usuario. Juan, esta inspirado en los patrones
identificados a través de la observacion en campo, dentro de la
iniciativa de ParchARTE, lo que permitié establecer un perfil con los
jévenes que optaron por participar en el taller de videojuegos.

Ellos se caracterizan por ser timidos, algo distantes y poco
interesados de su entorno; su integracion se logra a través de
intereses comunes tanto con el facilitador del taller como entre ellos
mismos, lo que permite establecer un vinculo y una dinamica de
grupo mas cercana y colaborativa.

Para la definicion del mapa de actores, se tuvo en cuenta el
entorno académico, social y familiar del joven, teniendo presente la
influencia de los mismos en su comportamiento, intereses vy
pensamientos a la hora de reconocer los puntos clave en sus
relaciones interpersonales; en ese sentido, sus amigos pasan a
tener un papel fundamental en la definicion de su identidad y su
actuar, algunas veces, fomentando la necesidad de aceptacion
social a través de comportamientos intolerantes o actitudes rebeldes
(Erik Erikson, 1968). Por otra parte, en su entorno familiar se
presentan figuras de autoridad, que especialmente durante esta
etapa son razon de aversion para los jovenes, aun asi, son uno de
los pilares principales en la construccién de su personalidad.

De acuerdo con el caso de estudio propuesto, varios de los
jévenes afirman asistir a eventos reconocidos, tales como Salén del
ocio y la fantasia (SOFA) o Colombia 4.0, esto no solo con base en

sus gustos e intereses personales, sino también para pasar un buen
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rato en su circulo social; siendo asi un ejemplo de lugares donde
pueden encontrar comunidad y un sentido de pertenencia social,
igualmente ligados a la tecnologia.

Con esto presente, el arquetipo identificado en la ficha de
usuario planteada refleja las caracteristicas y necesidades de estos
jovenes, proporcionando una base solida para el disefio del

videojuego propuesto.

3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentaciéon de
resultados

3.1 Criterios de diseino

Como criterio de disefio se sugiere un videojuego enfocado en
jévenes entre 15 y 18 afos participantes de la iniciativa
“ParchARTE” habitantes de la UPZ 29 en la ciudad de Bogota,
quienes asisten de manera activa a los talleres de videojuegos
recomendados. “Armonia” es un videojuego serio de dispositivos
moéviles cooperativo que mediante la narrativa contribuye a fortalecer
los conocimientos en torno a competencias ciudadanas
integradoras.

Al contrario de “Civia”, que es un videojuego exclusivo para
computadores el cual involucra un panorama muy amplio como lo
son las competencias ciudadanas, siendo limitado por determinadas
funcionalidades que involucra las competencias ciudadanas y no

siendo abarcada en su totalidad, ademas su alcance solamente se
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baso en la zona antioquena del pais. Se propone un videojuego para
dispositivos méviles que logre ser de rapido y facil acceso para la
poblacién, buscando emplear una narrativa que evite abarcar el

tema de manera directa y personajes que simpaticen con el jugador.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

El arbol de objetivos se realiz6 con el fin de tener presente las
actividades claves a cumplir en el videojuego y como esta
funcionaria como medio para la ensefianza de competencias
ciudadanas, en este orden de ideas se estima 3 puntos clave para la
creacion de un videojuego divertido, atractivo y que incluya

competencias ciudadanas integradoras (Ver figura 27)

3.1.1.1 Divertido

En primer lugar, es fundamental que el juego sea entretenido y que
los jovenes tengan la oportunidad de aprender mientras se divierten.
Por ello, se considera la utilizacién de los 8 tipos de diversion
propuestos por Riot Games (2019) como punto de partida (Ver
Figura 16).

Sensacion: Se enfocan en la estimulacién sensorial a
través de elementos visuales y auditivos llamativos. Se propone la
incorporacion de musica, efectos de sonido y efectos visuales
vibrantes que capten la atencion del jugador desde el inicio.

Compaiierismo: El multijugador se presenta como un
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aspecto crucial, ya que permite a los jugadores colaborar para
alcanzar objetivos. Esto no solo promueve la diversién, sino que
también fomenta competencias ciudadanas al generar situaciones
de empatia y apoyo mutuo entre los jugadores.

Fantasia: Se considera la fantasia como un elemento
fundamental para la diversion. Se permite a los jugadores encarnar
personajes en el mundo del juego, lo que les brinda libertad de
eleccioén y les permite expresar parte de si mismos en el juego.

Narrativa: La inmersion del jugador es esencial, y la
narrativa juega un papel importante en lograrlo. En Armonia, se
combina la narrativa con otros aspectos como la sensacién y la
fantasia para involucrar al usuario de manera mas directa. Se
propone una narrativa estilo Funneling que ofrece opciones
diversas, pero con un mismo final, lo que estimula el interés del
jugador en la creacion y progresion de historias.

Expresion: La toma de decisiones y la creatividad del
jugador son fundamentales en Armonia. Esta forma de diversién
permite al jugador elegir como quiere interactuar con el juego, ya
sea explorando, creando historias, coleccionando, vendiendo o
compitiendo.

Ademas, varios aspectos adicionales contribuyen a la
diversion en Armonia, como la creacién de personajes y como estos
influyen en la historia. La implementacion de técnicas de puntuacion
0 niveles también puede aumentar el compromiso del jugador con el
juego.
3.1.1.2 Atraccién
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Cuando se habla de la atraccién de un juego, es crucial considerar
diversos aspectos que contribuyen a su atractivo y capacidad de
cautivar a los jugadores. Entre estos, los elementos estilisticos y
artisticos, asi como el manejo de efectos visuales y sonoros,
desempefian un papel fundamental en la creacion de una
experiencia inmersiva y cautivadora. Es por ello que se resalta la
implementacion de efectos sonoros en 3D y el uso de particulas
dentro del motor de juego para estimular tanto visual como
auditivamente al jugador, sumergiéndose en un mundo rico en
detalles y sensaciones.

En términos de la interfaz de usuario (Ul) y la experiencia
del usuario (UX), es vital desarrollar rutas y recursos basados en
juegos previamente jugados por nuestra audiencia objetivo. Esto
asegura una familiaridad y recordabilidad en los elementos de juego
y controles, lo que facilita la navegacién y la comprension del juego
para los jugadores, mejorando asi su experiencia general.

Por ultimo, se reconoce la importancia de la publicidad en la
promociéon de un juego. Por lo tanto, se plantea atraer a mas
jugadores mediante una estrategia de marketing disefiada
especificamente para las redes sociales mas utilizadas por los
jovenes. Al aprovechar estas plataformas populares, se espera
generar un mayor interés en el juego y atraer a una audiencia mas

amplia, lo que contribuira al éxito y la difusion del mismo.
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3.1.1.3 Competencias Ciudadanas Integradoras

Contribuir al reconocimiento de las competencias ciudadanas como
columna vertebral del proyecto hace esencial relacionar
directamente estos aspectos con Armonia. Temas como la
funcionalidad multijugador, las opciones de dialogo, los mecanismos
de trabajo en equipo y las habilidades especiales en los personajes
contribuyen a abarcar las competencias ciudadanas.

Multijugador: Incluir caracteristicas multijugador en el juego
permite que los jugadores interactien entre si en entornos virtuales,
fomentando la cooperacion, la comunicacion y el trabajo en equipo.
Al incluir esta mecanica, los jugadores aprenden a colaborar,
negociar y resolver conflictos, habilidades esenciales para una
ciudadania efectiva en la sociedad.

Dialogo:Las opciones de dialogo dentro del juego ofrecen a
los jugadores la oportunidad de entablar conversaciones, tomar
decisiones y expresar opiniones. Fomentar el dialogo, promueve el
pensamiento critico, la empatia y el respeto por diversas
perspectivas, facilitando la comunicacién constructiva y la resolucion
de conflictos en interacciones sociales reales.

Trabajo en Equipo: Incorporar mecanicas de trabajo en
equipo requiere que los jugadores coordinen acciones, compartan
responsabilidades y alcancen objetivos comunes. Al colaborar con
otros, los jugadores desarrollan habilidades de liderazgo, aprenden
a comprometerse y comprenden la importancia del esfuerzo
colectivo, aspectos fundamentales para fomentar un sentido de

comunidad y compromiso civico.
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Habilidades Especiales en los Personajes: Dar a los
personajes habilidades o rasgos unicos diversifica la jugabilidad y
anima a los jugadores a elaborar estrategias y complementar las
fortalezas y debilidades de cada uno. Al reconocer y aprovechar las
fortalezas de cada personaje, los jugadores aprenden a apreciar la
diversidad, valorar las contribuciones individuales y cultivar la
inclusién dentro de la comunidad de jugadores, reflejando los

principios de la ciudadania en la sociedad.

Figura 27

Objetivos de Disefio
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3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

De acuerdo con los acercamientos a los usuarios y las
observaciones realizadas durante los talleres de ParchARTE, se han
identificado diversas necesidades que deben abordarse en el
desarrollo del videojuego. Uno de los aspectos mas evidentes es el
limitado acceso a la tecnologia, especialmente en el centro de
interés donde se realizan las actividades. Por esta razon, se
determina que el uso de teléfonos celulares de gama baja o media
baja seria el dispositivo ideal para ejecutar el producto.

Después de mapear los sistemas operativos utilizados por
los jovenes que asisten al taller, se ha decidido desarrollar la
aplicacion para Android. Se han explorado las especificaciones
técnicas de los dispositivos, limitando el tamafio y peso de los
archivos para no exceder los 3GB de peso final de la aplicacién. Se
recomienda el uso de graficos 2D para reducir la carga en los
dispositivos moéviles y garantizar un rendimiento 6ptimo.

Sin embargo, se considera la posibilidad de incluir narrativas
y personajes atractivos para los usuarios. Durante las
observaciones, se destacd que los temas resultan mas atractivos
cuando no se percibe su intenciéon educativa, por lo que se decide
incorporar una narrativa. Ademas, se reconoce la importancia del
gusto musical y la inmersion sonora entre el publico objetivo, por lo
que se contempla el uso de sonidos binaurales para mejorar la
experiencia del usuario.

En cuanto al disefio del juego, se prioriza la responsabilidad,
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evitando practicas como esquemas piramidales para la obtencién de
usuarios, spam en redes sociales, tiempos de juego extendidos o
mecanicas "pay to win". Se busca que el juego sea gratuito, con
compras integradas que no otorguen ventajas injustas a los
jugadores.

Finalmente, se toma en cuenta la duracion de las
actividades de ParchARTE y se implementa un sistema de guardado
dentro del juego para permitir sesiones de juego limitadas y la
posibilidad de jugar en varias sesiones. La duracion maxima en
pantalla se establece en 40 minutos, incluyendo pausas activas
durante la sesion. (Ver figura 28) (Anexo L)

Figura 28

Requerimientos y determinantes

REQUERIMIENTOS Y DETERMINANTES

Un videojuego que fortalece las competencias ciudadanas integradoras en jévenes de 15 a 18 afios
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3.2 Hipotesis de producto

Para las hipétesis de producto se tuvieron en cuenta las diferentes
herramientas empleadas durante el proceso tanto de indagacién
preliminar, como en el trabajo de campo, tales como las entrevistas
a expertos, encuestas y requerimientos y determinantes (Ver figura
28); a partir de estas se planteé una Matriz de impacto inicial (Ver
figura 29), en la cual se identificaron las posibles caracteristicas para
el videojuego; con un alto o bajo impacto con referencia a la
pertinencia de la tematica de Competencias integradoras e

imposible o posible con base al tema de recursos y tiempo.

Figura 29

Matriz de impacto
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Finalmente, con esta herramienta presente se llevaron a
cabo las tres hipotesis definidas en la Matriz de hipétesis (Ver figura
30) (Ver Anexo M), donde se ahondd en las posibilidades de
videojuego, desde aspectos visuales, mecanicas, dindmicas y tipo
de plataforma, entre otros; a su vez, considerando los posibles

resultados positivos o negativos de emplear cada uno de ellos.

Figura 30
Matriz de hipotesis

HIPOTESIS DE PRODUCTO

HIPOTESIS 1

Si se crea una narrativa interesante y
la posibilidad de jugar con sus amigos
en el videojuego, los jévenes se sentirdn
atrafdos y avanzard en la historia con el
fin de finalizar el juego, identificando el
tema de resolucién de conflictos y
competencias mientras se divierten

HIPOTESIS 2

Si se plantea un videojuego de
plataformas, los jévenes pueden estar
interesados en probarlo y obtener el
mayor puntaje, mientras en simultdneo
adquirir informacién en torno a
competencias integradoras y teniendo la
posibilidad de aplicar sus concimientos
con la toma de decisiones

HIPOTESIS 3

A partir de una experiencia en un
mundo abierto y con a posibilidad de
acceder a diversas caracterfsticas, los.
jévenes podrén identificar aspectos de

las competencias integradoras mientras
exploran su entorno y reconocen la

importancia de las mismas al subir de

nivel

Observacién
en Cubierto

Requerimientos
y Determinantes

Si se disefia un juego de rol con tablero y tarjetas que combine una narrativa atractiva con la
oportunidad de jugar con amigos, los jovenes se sentiran motivados a participar y avanzar en la
historia. Durante el juego, tendrén la oportunidad de enfrentar diversos conflictos y tomar
decisiones, lo que les permitird identificar y aplicar competencias ciudadanas integradoras
mientras se divierten.

HIPOTESIS 4

Fuente: Elaboracion propia

3.3 Desarrollo y analisis Etapa Descubrir

Durante la primera fase del proyecto, se llevé a cabo una exhaustiva

investigacion con el objetivo de identificar el problema a abordar.
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Esta indagacion se centré en comprender como las competencias
ciudadanas impactan en la poblacion bogotana, y qué acciones
estan directamente relacionadas con estas competencias. Para
lograr este objetivo, se consideré fundamental analizar estadisticas
relevantes, llevar a cabo entrevistas con diversos actores y revisar
definiciones pertinentes. Se emplearon diversas herramientas, como
el Buzz Report, Moodboard, Arbol de problemas y Lluvia de ideas,
con el fin de recopilar informacion valiosa que oriente la direccion del
proyecto. Este enfoque integral permitié obtener una visién holistica
del contexto y establecer una base sodlida para el desarrollo de la

estrategia y las acciones a seguir.

3.3.1 lteracioén 1

3.3.1.1 Lluvia de Ideas
Como primer recurso, se empled la herramienta de lluvia de ideas
(Ver figura 31) para abordar las ideas iniciales al inicio del proyecto.
Se planteé considerando las diversas lineas de énfasis del
observatorio de cultura ciudadana, con el objetivo de abordar las
problematicas observadas por las personas involucradas en la
investigacién en la poblacion. Se decidié realizar un enfoque desde
el programa hacia estas problematicas, teniendo en cuenta las
diferentes perspectivas identificadas.

A partir de esta herramienta se plantearon varias ideas que
involucran el término global que es “Cultura Ciudadana”.

Azul: Posibles lineas de énfasis contextual que se puede
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aplicar en el proyecto
Verde: Tipos de competencias ciudadanas
Amarillo: aspectos clave que involucra a cultura ciudadana
Naranja: Campos de accién
Rosa: Posibles intervenciones desde el disefo

Figura 31

Lluvia de ideas
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3.3.1.2 Buzz Report
Con este proceso en mente y llevando a cabo una investigacion en
los campos de accién identificados previamente, se utilizé el modelo

de Buzz Report para recopilar informacion sobre los diversos temas
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abordados en la lluvia de ideas. Posteriormente, se identificd una
oportunidad relacionada con el concepto de competencias

ciudadanas, convivencia y paz en publico joven.

Figura 32
Buzz Report
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3.3.1.3 Mapa de Actores

Con el propdsito de comprender mejor y en linea con las fuentes
secundarias consultadas, se ha creado un mapa de actores. Esta
herramienta permite identificar las instituciones y situaciones que
rodean al usuario objetivo del proyecto. A través de este analisis, se
ha identificado un circulo social que abarca los gustos y las
costumbres del usuario potencial, permitiendo visualizar cémo los

entornos sociales, familiares y educativos influyen en su contexto.

Figura 33

Mapa de actores

SECRETARIA DE

CULTURA, RECREACIO
EDUCACION y L bRt

CULTURA
CIUDADANA

~ Entomo
Familiar

Fuente: Elaboracion propia
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3.3.1.4 Mapa de Empatia

En el mapa de empatia, el objetivo es obtener una comprension
clara del usuario como individuo. A través de este proceso, se
identifico las posibles percepciones y pensamientos del usuario
sobre temas relacionados con competencias ciudadanas vy
convivencia. Es probable observar un desinterés por estos temas,
especialmente cuando se trata de cuestiones académicas o de
convivencia. Ademas, se busca entender como su entorno social

influye en este desinterés. (Ver anexo J)

3.3.1.5 Conclusiones de la primera iteracién

En la primera iteracion del proyecto, se exploraron diversas
posibilidades de aplicacion junto con pruebas de usuario en distintos
contextos. Inicialmente, se considerd la opcidn de trabajar con
personas en situacién de privacion de libertad, sin embargo, esta
idea fue descartada debido a las dificultades de acceso a esta
poblaciéon. Posteriormente, se contempld la posibilidad de dirigir el
proyecto hacia jévenes vulnerables socioeconémicamente.

Por otro lado, se identificé una oportunidad para abordar el
tema de las competencias ciudadanas en los tipos de integracion,
dado el valor que los jévenes otorgan al dialogo para resolver
problemas y evitar conflictos.

A partir de estos hallazgos, se definieron las competencias
ciudadanas integradoras y se decidié trabajar con jovenes de 15 a
18 afios, de educacion media y de estrato socioecondmico 3.

Nota de autor: Para seguir con la linealidad de la lectura, por favor
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dirijase a la etapa definir, iteracién 1

3.3.2 Iteracion 2

3.3.2.1 Disefio de grupo focal
Posterior a la charla con expertos se procedid a realizar una
indagacién relacionada a estos rangos de edad planteados, y con
los hallazgos obtenidos por los expertos se identificd la necesidad
de indagar sobre el wusuario, como por ejemplo, gustos,
inclinaciones, saberes previos sobre competencias ciudadanas, eso
con el fin de conocer como podria ser el perfil de usuario al cual se
deseaba enfocar el proyecto y como se dimensionan la realidad de
la que viven los jovenes de estas edades.

Se plante6 el uso de herramientas como Quizizz,
Jamboards, Tableros de presentacion y Evaluaciones estructuradas

con Google Forms. (Ver anexo N)

3.3.2.2 MoodBoard
Para finalizar esta etapa, se realiza un grupo focal virtual con
jovenes entre los 16 y 18 afios que se encuentran entre los grados
académicos de 9° y 11°, con lo que se hacen diferentes ejercicios,
entre ellos un moodboard sobre sus gustos y cuestionarios con el fin
de conocer sus conocimientos frente a competencias ciudadanas,
convivencia y aspectos como sus videojuegos y musica favorita.

A partir de este ejercicio se pudo realizar un primer

acercamiento a lo que se convierte en la identidad visual del
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proyecto y posteriormente base para los primeros prototipos. (Ver

Figura 34) (Ver anexo N)

Figura 34

Moodboard de intereses realizado en un focus group

Funte: AEIAaboracién por publico objetivo.
Nota de autor: Para seguir con la linealidad de la lectura, por favor

dirijase a la etapa definir, iteracion 2

3.3.3 Iteraciéon 3

3.3.3.1 Diseiio de talleres ParchArte

Al tener en cuenta el usuario al cual se dirige el proyecto, se realizd
el ejercicio de encontrar un caso de estudio en dénde se lograria
encontrar este perfil que se buscaba y que se identificé el los

primeros acercamientos a jovenes, este espacio fue ParchArte (Ver



121

Marco Institucional) una iniciativa planteada por estudiantes de
trabajo social en la UPZ 29 Minuto de Dios, alli se realizaron una
totalidad de 7 Sesiones con los siguientes temas dentro de los
nuacleos teméticos de arte y videojuegos; convivencia, medio
ambiente, liderazgo, sexualidad y proyecto de vida, dentro de los

hallazgos clave fue: (Ver anexo O)

e Convivencia y Participacion Activa: Para el taller nimero
1 en videojuegos se buscé realizar una actividad donde
todos tuvieran la oportunidad de participar y actuar dentro de
un contexto, para ello se planteé la idea de un juego de rol
con diferentes problemas como sociedad

En el caso del taller de pintura y artes plasticas para
esta tematica, se identificé el comportamiento de los jévenes
para aplicar la participacion activa y la toma de decisiones a
través de narrativas y experiencias compartidas por medio
de una actividad de creacién colectiva de vifietas

relacionadas.

e Medio Ambiente: En el taller numero 4 en videojuego se
realiz6 una actividad de simulacion del videojuego Plantas
vs Zombies, donde los jévenes formarian grupos y buscaran
una estrategia para acabar con los zombies con recursos

limitados

e Liderazgo: En el taller 5 en videojuegos se plantea una
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actividad que incentive las decisiones en grupo mediante
lideres y colaboradores, implementando una estrategia para
ganar una partida de Clash Royale

Para el taller de pintura y artes plasticas se realiz6
una actividad donde los participantes trabajaron en grupo
para turnarse el mando y ser responsables de tomar
decisiones sobre el disefio de una pieza grafica. De este
modo se identifico la capacidad de los jévenes para liderar

este tipo de situaciones.

Nota de autor: Para seguir con la linealidad de la lectura, por favor

dirijase a la etapa definir, iteracién 3

3.4 Desarrollo y analisis Definir

Al concluir la primera iteracion de la etapa de descubrimiento, se
recopilaron datos suficientes para avanzar a la etapa de definicion.
Se utilizaron herramientas que permitieron delimitar y centralizar el
proyecto en torno al tema que se desea abordar. Ademas, se
explord la pertinencia de los hallazgos obtenidos y se identificaron
posibles puntos significativos para una segunda iteracion de la

metodologia en esta fase inicial.
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3.4.1 Iteracion 1

3.4.1.1 Charla con Expertos
Inicialmente, se lleva a cabo una entrevista semiestructurada con
tres expertos en el campo juvenil y en relaciones sociales para
obtener un mayor entendimiento del concepto y de los
comportamientos relacionados con la convivencia. Se disefié un
formato de preguntas (Ver Anexo P) que incluye preguntas
estructurales, de contraste y de opinion, con el fin de abarcar
adecuadamente las experiencias de los trabajadores sociales.
Durante la primera entrevista (Ver anexo B) (Ver figura 34)
con Norma Meneses, docente de Trabajo Social con 12 afos de
experiencia, se exploré las competencias ciudadanas, destacando la
importancia de la participacion y la convivencia en la sociedad.
Norma enfatizd6 la diversidad de vulnerabilidades, como la
comunidad LGBTI y los desplazados por el conflicto armado.
Identific6 dos momentos clave en el aprendizaje de
comportamientos civicos: de 13 a 18 afios y de 19 a 29 afos.
Durante la primera etapa, los jovenes estdn mas receptivos en
entornos familiares y educativos. Se enfocan en temas como
liderazgo, salud mental y convivencia, utilizando conceptos de
derechos humanos y elementos histéricos colombianos. Norma
resalto la falta de conciencia sobre programas juveniles y la limitada
accesibilidad a herramientas digitales, lo que hace indispensables

las herramientas analdgicas para dichas poblaciones.
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Figura 35

Entrevista con Trabajador Social Norma Barrios

KAROL DANIELA MU OZ GONZ LEZ

15:47 | fhj-wxfq-iga

Fuente: Elaboracion propia

Durante la segunda entrevista (Ver figura 35), estudiantes de
Trabajo Social compartieron su experiencia en un proyecto de
investigacion sobre competencias civicas en colegios de Bogota.
Destacaron la diversidad entre colegios publicos y privados, notando
diferencias en la recepcién de informacién y la relaciéon con los
estudiantes. Ambos grupos muestran falta de interés en
mecanismos de participacion y convivencia. Los jovenes expresaron
preferencia por métodos visuales y juegos en su aprendizaje.
Recomendaron comunicar de manera clara y concisa, escuchar

activamente y enfocarse en el aprendizaje sensorial.(Ver anexo B)
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Figura 36

Entrevista con Estudiantes de Trabajo Social Décimo Semestre
ucmcC
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Fuente: Elaboracion propia

Finalmente, se realiz6 una tercera entrevista con una
estudiante de octavo semestre de la Universidad Nacional (Ver
figura 36), quien ha trabajado en proyectos con jovenes vulnerables.
Se mostré interés en el uso de herramientas gamificadas y
videojuegos, pero también se sefald el riesgo de que los jévenes
imiten contenido inapropiado. Se discutié el acceso limitado a
Internet y dispositivos electrénicos, 1o que lleva a utilizar métodos
analdgicos en actividades. A pesar de los desafios, se destaco el
potencial beneficio de las herramientas digitales con el
acompafamiento adecuado. Es esencial considerar tanto los
beneficios como los riesgos al usar tecnologia en contextos

vulnerables y ajustar las estrategias en consecuencia.
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Figura 37

Entrevista con Estudiante de Trabajo Social Décimo Semestre
Universidad Nacional de Colombia

KAROL DANIELA MU OZ GONZ LEZ.
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Fuente: Elaboracion propia

3.4.1.2 Conclusiones de la primera iteracién

Como logros de este acercamiento se han ampliado los
horizontes con respecto al publico objetivo y se han identificado
nuevas posibilidades para redireccionar el proyecto. Los puntos

fundamentales percibidos son:

e Reduccion del publico objetivo: Se enfocara en jovenes
de 15 a 18 afos, especificamente estudiantes de 10° y 11°
grados de bachillerato.

e Deficiencia en saberes de Competencias Ciudadanas:

Se ha identificado como un factor general y no especifico de
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la poblacion.

e Herramientas gamificadas para una mejor recepcién de
la informacion: Se consideran efectivas, especialmente en
contextos académicos.

e Marcos de cultura de paz y convivencia: Se estructurara
la ensefianza segun componentes de los grados 10° y 11°,
incorporando marcos de cultura de paz y convivencia.

e Feedback y participacion: Se comprende la importancia
del feedback y la participacion activa del publico objetivo

para su compromiso y motivacion.

Se continuara con la validacién de las hipoétesis en una
segunda iteracion de la etapa descubrir, mediante un focus group,
para contrastar las opiniones de los expertos con la
retroalimentacion del publico objetivo, ajustando el proyecto segun
sus necesidades y preferencias.

Nota de autor: Para sequir con la linealidad de la lectura, por favor

dirijase a la etapa descubrir, iteracién 2

3.4.2 lteracion 2

3.4.2.1 Grupos Focales

Después de disefar la prueba, se llevd a cabo de manera virtual un
grupo focal con un conjunto de 5 jévenes, cuyas edades oscilaban
entre los 14 y 18 afos, y que estaban cursando entre octavo y once

grado. El propésito de esta actividad fue investigar sus gustos y
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comprension de competencias ciudadanas.(Ver anexo N)

De modo que, a partir de este grupo focal, se logré obtener
un enfoque mas claro sobre lo que se trabajaria en el juego
propuesto, ademas de definir las estéticas relacionadas con el
proyecto. Asimismo, se identificaron desconocimientos en temas de
competencias ciudadanas integradoras, y se destacé la importancia

de la convivencia y la paz en la ciudadania.

3.4.2.2 Perfil de Usuario

A partir de este acercamiento, se elaboré un perfil de usuario ideal
(Ver figura 38), donde se buscé identificar de manera mas profunda
el comportamiento del mismo, asi como las personas que lo
rodeaban y como influyen en dichas situaciones. Posteriormente, se
realizé una comparacién con el mapa de empatia (Ver anexo J)
elaborado previamente, con el fin de identificar falencias y rectificar
si la percepcién del usuario era la misma después del acercamiento

con él.



Figura 38

Ficha de usuario simplificada
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Rechazo y objetivo
de burla
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Es muy
perseverante

Desde esta perspectiva, se definié a Juan, un joven de 17
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afios que reside en la UPZ 29, Minuto de Dios. A Juan no le
interesan realmente los temas de convivencia ni su entorno, como el
barrio y la ciudad en general. Su frase célebre es “No hablo con los
demas y tampoco son mi problema”. Aunque Juan conoce las
competencias ciudadanas en términos generales, no las aplica ni se
siente interesado en aprender sobre ellas. Un factor clave dentro de
su grupo de amigos es como se tratan entre ellos y como resuelven
sus conflictos. Juan, por su parte, tiende a usar malas palabras y a

responder de manera agresiva ante los problemas.

3.4.2.3 Matriz In-Out

Teniendo en cuenta la informacion obtenida durante esta etapa, se
definié la matriz in-out (Ver figura 5), herramienta a través de la cual
se identificaron los elementos clave que se tendran en cuenta en el
proyecto y los que no, destacando entre ellos aspectos de disefio,
usuario, tematica, recursos, entre otros.

Con estos datos presentes, se logré definir los limites del
proyecto y los alcances del mismo, hubo una clarificacion de los
requerimientos y facilité la organizacion de una estructura
organizativa que ayuda a visualizar y comprender como se
relacionan las diferentes entradas y salidas del proyecto, de modo
que brinda una base para realizar un seguimiento del progreso del
proyecto y controlar su ejecucion.

Entre los aspectos clave planteados en la matriz se quiere
enfatizar en la integracién de competencias ciudadanas integradoras

con el concepto de serious games dirigido a jévenes de 15 a 18
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anos, quienes durante este proceso facilitaron el reconocimiento de

gran parte de los elementos que se encuentran en el esquema.

Nota de autor: Para seguir con la linealidad de la lectura, por favor

dirijase a la etapa descubrir, iteracion 3

3.4.3 lteracién 3

3.4.3.1 Shadowing

Con cada una de las sesiones realizadas en ParchArte se empleo el
método de shadowing con el fin de observar como los jévenes
actuaban ante las situaciones planteadas, ademas como manejaban
su atencién de manera grupa y también poder ver su lenguaje

corporal frente a las actividades propuestas.

3.4.3.2 Insight
En esta etapa del proyecto, la recopilacién y analisis de insights
juegan un papel fundamental para guiar el disefio y la
implementacién de estrategias efectivas. Los insights, entendidos
como comprensiones profundas derivadas de la informacién
recopilada, proporcionan una vision integral de algunos desafios y
oportunidades identificados en el proyecto.

Los insights obtenidos en este momento revelan aspectos
clave sobre las preferencias, comportamientos y necesidades de los
jovenes en relacidon con los videojuegos y las competencias

ciudadanas. Por ejemplo, se ha identificado que los jovenes tienen
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conocimientos sobre competencias ciudadanas, pero no siempre las
aplican en su entorno social, que a menudo carece de un trato
respetuoso.

Otro insight relevante es que los jovenes muestran interés
en la metodologia de aprender jugando y valoran elementos como la
narrativa y los efectos sonoros en los videojuegos. También se
destaca su preferencia por estéticas populares como Minecraft,
Twitch e Instagram.

Figura 39

Insight
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3.4.3.3 Validacion de Hipétesis

Reuniendo las herramientas mencionadas anteriormente, se elaboré
el formato de validacién de hipétesis. Este documento contiene
suposiciones sobre lo que se pretende confirmar con la participacion
de diversos actores, expertos y usuarios en relacion con el tema de
competencias ciudadanas. Ademas, se considera la posibilidad de
validar hipoétesis relacionadas con el posible producto y como
obtener informacion de manera atractiva de parte de los jovenes,

como por ejemplo, a través de juegos de rol.(Ver anexo Q)

3.4.3.4 Charlas con Expertos

Con el fin de reconocer parte de las iniciativas, programas y politicas
relacionadas con la promocion de la cultura ciudadana en la ciudad,
se llevd a cabo una entrevista con dos funcionarios de la
Subsecretaria de Cultura Ciudadana de Bogota, quienes brindaron
informacion relevante para comprender mejor los proyectos
realizados y las estrategias para fortalecer la convivencia y la
participacion civica en la comunidad, especialmente en jovenes de
colegios publicos de la ciudad.

Entre los datos obtenidos, se hizo énfasis en el desarrollo de
actividades relacionadas con convivencia y diversidad en ambientes
escolares, donde el uso de un lenguaje preciso, acercamientos
previos para reconocer intereses de los jovenes y la identificacion de
los conflictos presentes en su entorno, fueron aspectos
fundamentales en la generacidn de un espacio pertinente y

enriquecedor para los estudiantes; estos aspectos se tuvieron en
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cuenta para el desarrollo de actividades posteriores en el proyecto.

Figura 40

Entrevista con funcionarios de la Subsecretaria de Cultura
Ciuddana de Bogota
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Fuente: Elaboracion propia

3.4.4 Conclusiones de iteraciones

Para finalizar esta etapa y pasar a la fase de desarrollo en la

metodologia, se evidenciaron varios hallazgos que complementan el
producto y las demas iteraciones:

e Multijugador: Por medio de charlas con expertos, tanto

psicologos como experto en competencias ciudadanas en el

publico joven concordaron en que la mejor manera de llegar

a estas edades es con trabajos grupales, en especial en
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asunto de toma de decisiones y conflictos, cuando se
realizan estas actividades en conjunto, consideran que es
fundamental al menos en asuntos de aprendizaje de
competencias ciudadanas.

Cocreacion: En medio de los talleres se evidencié un
interés por la creacion de personajes, historias y escenarios
por lo que a lo largo de estos talleres se procurd dejar que
los participantes creen y disefien sus propios recursos,
como es el caso de juego de rol para convivencia, la
creacion de estrategias de juego en Liderazgo y la
planificacién en equipo en Plantas vs Zombies

Géneros: Frente a los géneros mediantes una encuesta
realizada se evidenci6 varios de los gustos de los jovenes
en videojuegos, peliculas y series (Ver anexo N), dentro de
los ganadores estuvieron terror, aventura, fantasia vy
simulacion. En triangulacion de informacion, mediante
consultas con expertos y autores sugeridos, se plantea
como mayor favorecido el género de fantasia, de modo que
utiliza alegoria que entretengan y diviertan a los jévenes,
logrando generar un mayor interés y curiosidad por el juego.
Narrativas: En el proceso del shadowing se evidencié que
las narrativas donde hay que construir historias y tomar
decisiones son mas fuertes dentro de estas edades, de
modo que de acuerdo con los tipos de narrativas (Ver anexo
H) se optd por emplear el tipo de narrativa Funneling donde

existe un camino lineal en la historia; sin embargo, existe la
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posibilidad de ir por caminos alternativos que igual te hagan
llegar a la linea temporal inicial.

Estéticas: Las estéticas del juego fueron cuidadosamente
disefiadas teniendo en cuenta multiples aspectos. En primer
lugar, se tomaron en consideracion los colores definidos por
el Observatorio de Cultura Ciudadana para los temas
civicos, asegurando asi que el juego refleje adecuadamente
los valores y principios que se desean promover entre los
usuarios. Ademas, se tuvo en cuenta la psicologia del color
para crear una experiencia visual atractiva y estimulante. El
amarillo, el morado y el blanco fueron seleccionados por su
capacidad para transmitir sensaciones de energia,
creatividad y claridad respectivamente. Estas tonalidades no
solo contribuyen a establecer un ambiente positivo en el
juego, sino que también facilitan la comprension y la
interaccion por parte de los usuarios. Es importante destacar
que estos colores fueron elegidos no solo por sus
cualidades estéticas, sino también por su relevancia y
aceptacion entre los jovenes. Durante el proceso de
investigacién, se observdé que estas tonalidades son las
preferidas por este grupo demografico, lo que garantiza una
mayor conexidn emocional y una experiencia mas agradable
para los jugadores. Adicionalmente, se optd por utilizar
tonalidades mas bien oscuras con algunos matices
saturados y blancos para contrastar, lo cual permite resaltar

elementos importantes del juego y mejorar la legibilidad de
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la interfaz. Esta combinacion de colores crea un equilibrio
visual que favorece la inmersion y la experiencia del usuario
en el juego.

e Dispositivos: Los dispositivos para el juego fueron
seleccionados considerando los habitos de uso de los
jovenes. Tras observar que el teléfono movil es el dispositivo
mas recurrente entre este grupo demografico, y teniendo en
cuenta su facil acceso y posesion generalizada, se decidid
optar por esta plataforma como medio principal de acceso al
juego. Ademas, se identificé que el ahorro de recursos es
fundamental, dado que muchos de estos dispositivos son de
gama baja. Por lo tanto, se priorizé la optimizacion del juego
para garantizar una experiencia fluida y accesible para todos

los usuarios.

3.5 Desarrollo y analisis Desarrollar

Luego de identificar varios aspectos de desarrollo y disefio, tanto
artisticos, como técnico y tematico, se pas6 a la etapa de desarrollar
con el fin de realizar testeos e implementar el juego en un escenario
ideal. Se experimentd con diferentes tipos de prototipos hasta
finalmente llegar al digital y definir una idea un poco mas

consolidada de como se desarrolla el videojuego.

3.5.1 Journey Map

En cuanto al journey map, se visualizé como es posible que el
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jugador interactie con el videojuego “Armonia”. Se plantedé un
escenario ideal donde existe una mediacién en un taller, lo que
facilita el acceso al juego y su comprension inicial. Sin embargo,
también se considerd la posibilidad de que los jévenes jueguen en
sus propios espacios y de forma individual, incluso fuera del entorno
académico.

Principalmente, se contemplé la idea de utilizar el juego en
el marco de las actividades de “Parcharte”, como una forma de
integrar el aprendizaje sobre competencias ciudadanas de manera
ludica y colaborativa. Ademas, se ided un recorrido en el juego que
incluye dialogos con personajes no jugables, exploracion y toma de
decisiones en equipo. Se implementd un sistema de guardado que
permite al jugador retomar su progreso en la siguiente sesién, ya
sea desde el mismo lugar donde lo dej6 en el taller o desde su casa.

Lo esperado en un futuro es garantizar la permanencia en el
juego y la fidelizacion de los jugadores. Para ello, les interesa que
los jévenes se involucren cada vez mas en la historia y deseen
adquirir mas informacion sobre el juego, lo que podria motivarlos a
seguir participando en las actividades relacionadas con “Armonia” y
a compartir su experiencia con otros. En ultima instancia, se busca
crear un entorno que promueva el aprendizaje continuo y el
desarrollo de habilidades ciudadanas de forma entretenida y

significativa.(Ver anexo R)
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3.5.2 Moodboard

Partiendo de los elementos ligados al aspecto visual, tematica y
posibles mecanicas y dinamicas del videojuego definidas hasta el
momento, se empled la herramienta Notion para organizar algunos
de los referentes en cuanto al disefio de escenarios, personajes e
interfaz.

Con el fin de generar una base de imagenes relacionadas a
entornos y tematicas especificas se tuvo apoyo de la IA, de modo
que los componentes obtenidos aqui serian implementados en la
realizacion de un primer prototipo del producto; entre los referentes
generales se tuvo en cuenta disefios de cartas, tableros y estéticas

de interfaz en algunos juegos tipo novela visual.

Figura 41
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Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, se realizd la exploraciéon de escenarios tanto de la
parte analoga como digital del primer prototipo, donde se hizo uso
de la IA para generar escenarios de fantasia que tuvieran relacion al
entorno bogotano donde habitan los jévenes y personajes simples
relacionados con la tematica, que serian la base para las iteraciones

posteriores de este primer acercamiento al estilo visual.

Figura 42

Moodboards de referentes para escenarios y personajes

Fuente: Elaboracion propia

3.5.3 Storyboard
Para el primer testeo, se elaboré un storyboard que representaba la
estructura y funcionalidades del producto digital. Este storyboard fue

disefiado con el propdsito de evaluar la compatibilidad del producto
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con diferentes dispositivos. Se crearon diversas tomas, textos,
pantallas y transiciones para el video interactivo de la aplicacion, con
el fin de ofrecer una representacion visual completa de como seria la

experiencia del usuario al interactuar con el producto.(Ver anexo S)

3.5.4 Prototipo en bruto

Como prototipo niumero 1 se realizé cartas que simulan el contexto
de los personajes planteado anteriormente en las actividades de
parcharte por los jévenes, un tablero que simula en mundo donde se
sitian, las respectivas hojas de personaje (Ver figura 43) y
finalmente el video interactivo para dispositivos moviles (Ver figura
44).

Figura 43

Recurso de prototipo

TESTEO DE PRODUCTO

RECURS0S

Cartas y hoja de personaje ) ’
(antogo) Tableroy juego de ol (andlogo)
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Fuente: Elaboracion propia

Figura 44

Recurso de prototipo

€n un mundo donde la magia es una fuerza equili

o APK narrativa interactiva (digital)

Fuente: Elaboracion propia

3.5.5 Construccion de MPV

Para la elaboraciéon del Producto Minimo Viable (PMV), se
consideraron los alcances del proyecto, las restricciones de tiempo y
los aspectos imperativos para tener una versién alfa del producto.
En este sentido, se espera incluir un modo multijugador local que
permita a los jugadores competir entre si utilizando cartas y explorar
el mundo del juego de manera colaborativa. Ademas, se tiene como

objetivo la finalizaciéon de al menos uno de los capitulos planteados
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en la historia del juego, lo que proporcionara a los jugadores una
experiencia inicial y significativa dentro del universo del juego. Esta
version inicial del juego servira como una base solida sobre la cual

construir y expandir futuras funcionalidades y contenido.

Figura 45

Construccién de MPV

CONSTRUCCION DE MPV

DEBE TENER ©  DEBERIATENER PODRIA TENER
: :

Interfaz simple,
intuitiva y
recordable,
iconograffa,

Eventos y
Sonido y efectos - actualizaciones de
gréficos bésicos. . acuerdo a temas de

Mezclar narrativasy 1
personajes conla |
temética, Funneling

Objetivo de los 3 : Modos de juego
i capftulos claro : adicionales
; :

Guardado 1 Freemium Didlogo : Compras Mercancfa oficial
Dispositivo mévil Capftulo1 3 Capitulos  Toma de decisiones bic Solitario y Coop

Multjugador local : Multilugador en linea : Competencias Viales

Competencia Ciudadanas Integradoras  «  Resolucién de conflictos sin violencia Competencias emocionales
- ~ - -

Fuente: Elaboracion propia

3.6 Desarrollo y analisis Entregar

En esta etapa, se procede a verificar la funcionalidad del juego en
funciéon de las competencias ciudadanas integradoras. Se busca
reconocer qué aspectos fueron indispensables para el entendimiento

de estas competencias y cémo influyeron en el publico objetivo. Se
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lleva a cabo pruebas y evaluaciones para asegurar que el juego
cumpla con su proposito de promover el desarrollo de competencias
ciudadanas entre los jugadores. Ademas, se analiza los resultados
obtenidos para identificar areas de mejora y optimizacion en el
disefio y la jugabilidad del juego.

Finalmente la matriz de feedback se establecié6 como una
herramienta fundamental en el proceso investigativo. Esta matriz,
disefiada para recopilar y analizar retroalimentacion, permitira un
enfoque iterativo en las posteriores etapas de la investigacion. Al
recoger opiniones, sugerencias y observaciones de los participantes
0 usuarios involucrados, se establecera una base sélida para ajustar
y mejorar el proyecto en desarrollo. La informacion recopilada a
través de esta matriz servird como guia para realizar modificaciones
y optimizaciones, garantizando asi un proceso de investigacion
dinamico y adaptable a las necesidades y expectativas del publico

objetivo. (Ver figura 46)
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Figura 46
Matriz Feedback

MATRIZ DE FEEDBACK

QUE FUNCIONA QUE SE PUEDE MEJORAR

Narrativa Dialogos Fantasia
~—————
Movilidad Velocidad Indicaciones
Feedback 20 Top Down
) = - :
Gameplay Tamafios Cooperativo

Toma de

Progresién Dispositivo movil decisiones -

QUE PREGUNTAS HACEN QUE IDEAS NOS PROPONEN

Cartas Progresién Jugabilidad -Dialogo Personalizacién Musica

Efectos

. o oo ictac®
Ohservacién ) Requerimientos [ Entrevistas® «
Encuestas

en Cubierto y Determinantes semiestructuradas
.

Fuente: Elaboracion propia

3.7 Resultados de los testeos

En esta seccidn se detallardan los diversos enfoques para la
interaccion con el usuario y su relacion con el producto. Se
proporcionara un analisis del feedback generado a lo largo del
proceso de evaluacion con expertos y jugadores. El objetivo es
fomentar un proceso co-creativo que permita a los usuarios sentirse
parte integral del juego y reconocer su contribucion. Ademas, se
pretende abordar la pregunta de investigacion planteada en este
documento, brindando conclusiones basadas en la retroalimentacion

recibida y las experiencias compartidas durante el desarrollo y
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evaluacion del producto.

3.7.1 Primer testeo

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion).
En el primer prototipo, disefiado para jévenes entre 15 y 18 afios,
habitantes de la UPZ 29 Minuto de dios, participantes en la iniciativa
Parcharte, se decidi6 llevar a cabo un juego de rol, donde se
integraron elementos analogos y digitales durante el desarrollo de la
actividad.

En primera instancia se planteé abarcar el contexto de la
narrativa del juego a través de una apk que cada participante pudo
descargar en su celular, esta aplicacién interactiva hace uso de
imagenes, texto y audio (Ver anexo T).

La historia presenta un mundo donde la magia es una fuerza
desequilibrada y la informacién esta controlada en la ciudad de
Armonia, alli coexisten diferentes razas magicas. Con esta idea se
propone una base para la continuacién de los eventos a partir de las
decisiones individuales y grupales que los participantes deben tomar

durante el juego de rol.
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Figura 47

APK narrativa interactiva

NN

vy cada comunidad es su guardiana

Fuente: Elaboracion propia a partir de Leonardo Al

Por otra parte, teniendo en cuenta la estructura de un juego
de rol, se empled un tablero, dados y cartas. Para el tablero se
consideré generar una integracién entre un mapa tipico de una
ciudad de fantasia con caracteristicas de la ciudad de Bogota, y
usarlo como punto de partida para la narrativa que se crearia con
ayuda de los participantes.

Teniendo en cuenta la previa contextualizacion de la historia,
el objetivo de los jugadores es avanzar en su recorrido guiados por
el director de juego, quien cumple las funciones de narrador de la
historia y mediador entre los jugadores, presentando diversos
conflictos que, aunque ambientados en la historia fantastica, estan
ligados a posibles situaciones de la vida real, permitiendo involucrar

las competencias ciudadanas integradoras a través de la toma de
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decisiones morales.

Figura 48

Mapa de tablero juego de rol

Fuente: Elaboracién propia a partir de Leonardo Al

Para los personajes, inicialmente se tuvieron en cuenta los

datos obtenidos a partir de las sesiones de Parcharte con los
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jovenes, donde disefaron sus propios personajes e hicieron
referencia a los juegos que asocian facilmente a la tematica de
fantasia, de los cuales ya reconocen previamente ciertos patrones
de disefio y caracteristicas generales de los mismos.

En cuanto al disefio de las cartas, se realizaron dos
alternativas para testear, aunque la informacion e iconos presentes
en cada una cumplian la misma funcién. De este modo, se
definieron tres iconos representando la habilidad mas fuerte de cada
carta de personaje, basandose en las estadisticas de la misma: el
libro con espada para las cognitivas (analisis critico), el corazén para
las competencias emocionales (capacidad de relacion) y el

megafono para las comunicativas (dominacion linguistica).

Figura 49
Cartas de personaje

Buerrero
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Leonardo Al

A su vez, se emplearon las hojas de personaje, las cuales
abrieron paso a la creacion de personajes por parte de los jovenes;
aqui podrian definir caracteristicas y habilidades de forma libre, de
modo que cada uno se sienta identificado y comprenda del rol que
tomaria en el juego. Estas habilidades serian fundamentales para
tener en cuenta en los momentos de la actividad donde se tomen
decisiones que requieran de un conocimiento especifico para lograr

la resolucion de un problema.

Figura 50
Hojas de personaje

Copaiodes yhabldodes
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Fuente: Elaboracion propia a partir hojas de personaje del Ojo

Oscuro

Posteriormente, y con el prototipo ya definido, se disefié la
estructura del testeo a realizar a través del protocolo de testeo (Ver
anexo U), el cual organiza los aspectos clave a tomar en cuenta
durante esta actividad; entre ellos se encuentra la realizacién de una
prueba de entrada previa a dar inicio al juego de rol, destacando los
objetivos, recursos y deméas paradmetros fundamentales para
identificar y obtener la informacion pertinente para llevar a cabo una
siguiente iteracion.

Entre los objetivos principales se encuentran identificar los
conocimientos previos frente al tema, tanto de competencias
ciudadanas como en lo relacionado con juegos de fantasia,
determinando las preguntas y herramientas empleadas en esta
etapa de la actividad, situando del mismo modo los hallazgos
obtenidos.

Por otra parte, a través de la actividad de rol, se buscé
reconocer los intereses de los joévenes y verificar diferentes aspectos
dentro de las caracteristicas sugeridas en el prototipo:

e Dispositivos: Verificacion de sistemas operativos y soporte
de recursos, FPS y rendimiento de sistema.
e Narrativa: Construccion de narrativa con el usuario. Verificar

que el problema central sea claro y atrayente para los
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participantes.

e Mecanicas: Verificar reglas y tareas entendibles para el
usuario; facil entendimiento de retos y construccion cartas
de poder.

e Estética: Verificar la inclinacion de estilos graficos en el
juego, diferenciacion de colores y asociaciéon de contextos.

e Lenguaje: Conceptos y palabras para referirse al tema de
competencias ciudadanas y fantasia.

e Asociacion: Relacionar situaciones del juego con
experiencias cercanas y propias que hayan sucedido en su
cotidianidad.

Finalmente, con el objetivo principal de identificar vy
comprender los conocimientos previos y las percepciones de los
jovenes respecto al tema de las competencias ciudadanas y su
relacion con los juegos de fantasia, y haciendo uso del material
anteriormente mencionado, se disefid la prueba para el testeo,
donde se destacan los momentos clave en el juego de rol; la
contextualizacién del juego a través de al apk interactiva, la creacion
de personajes a través de las cartas y hojas de personaje y el
desarrollo de la narrativa por medio de la co-creaciéon con los
participantes, dando paso asi a el proceso de iteracion a partir de la

retroalimentacion conseguida.

3.7.1.2 Evidencias (Percepcién del usuario).
Al iniciar la actividad los jovenes se vieron sin expectativas, al ser

pruebas de entrada con preguntas un poco rigurosas, parecieron
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timidos y desconfiados a contestar; sin embargo, a medida que fue
avanzado la actividad se vieron un poco mas flexibles y confiados de
participar.

La actividad se dividié6 en 3 momentos clave; pregunta de
entrada, juego y preguntas de salida, esto permiti6 mapear un antes
y un después del juego, adicionalmente saber ellos cémo se sienten
frente a la tematica y a la actividad realizada.

3.7.1.2.1 Preguntas de entrada:

Dentro del proceso de pruebas de entrada, se llevd a cabo una
division en dos modalidades: una virtual y otra analoga. En la
modalidad virtual, los participantes mostraron cierto nivel de
confusion, planteando preguntas como: “4Puedo responder ‘no
sé€’'?”, y manifestando distraccion y burla ocasional. (Ver Figura 51)

Por otro lado, al pasar a la modalidad analoga (Ver anexo V)
(Ver Figura 52), los participantes exhibieron un mayor grado de
confianza. Mientras respondian a las preguntas, también compartian
experiencias relacionadas con las mismas. En algunos momentos,
expresaban su agrado por trabajar en equipo, mencionando
experiencias previas de juego conjunto e incluso discutiendo

estrategias utilizadas en dichos juegos.



Figura 51

Prueba de entrada Quizizz

Pregunta

#Que entiendes por competencias
ciudadanas?

#Qué entiendes por competencias
ciudadanas integradas?

La ultima vez que tuviste un conflicto
con alguien, ;Cual fue tu reaccion? ;Que
emociones sentiste? ;TO reaccion fue
violenta o tuviste algln otro tipo de
compaortamienta?

Estas en una discusidn acalorada con
un amigo sobre un tema controvertido.
#Coma manejarias la situacion?

Fuente: Elaboracion propia

Figura 52

Prueba de entrada analoga

Tiempao
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Respuesta

Grupo de personas que tienen

un objetivo similar.

Grupo de personas que

compiten por algo en comun

para la integridad de los
demas.

Reacccione de forma no

pacifica, sentia la emocion de

ira y reaccione de forma

violenta.

Escucharia atentamente las
opiniones del otroy

buscaria puntos en comun.
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Fuente: Elaboracion propia

3.7.1.2.2 Sesién de Rol:
Luego de completar las pruebas de entrada, se dio inicio a la
actividad de rol. En un primer momento, se presentaron las hojas de
personaje, donde cada participante credé su propio personaje

utilizando cartas de disefio de jugador(Ver figura 53).

Figura 53

Eleccién de cartas
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Fuente: Elaboracion propia

Durante este proceso, mostraron cierto nivel de confusion;
sin embargo, se sintieron motivados a hacer preguntas sobre los
aspectos de las hojas y como podian desarrollar de manera
coherente el personaje que estaban creando. Se mostraron muy
receptivos ante la idea de crear su propio personaje y obtener
poderes. (Ver Figura 54)

Finalmente, se observaron algunas distracciones vy
momentos de monotonia por parte de los participantes. La actividad
tom¢é alrededor de una hora, lo que causé un notable cansancio en
los jovenes, llegando al punto de preguntar si ya iban a comenzar a
jugar. Uno de los participantes, en particular, mostré una actitud
especialmente reacia hacia el formato de creacion, lo que sugiere

una falta de entusiasmo por su parte.

Figura 54

Creacion de Personajes
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Fuente: Elaboracion propia

Al finalizar la creacién de personajes, se procedié a mostrar
el tablero y continuar con el contexto del juego mediante la APK
interactiva. En este punto, surgieron algunos problemas de
instalacién, causados por factores como la conexién a Internet, la
capacidad del dispositivo y el espacio de almacenamiento
disponible. En algunos casos, la instalacion tomé mas tiempo del
esperado, lo que llevd a algunos participantes a esperar antes de
poder participar en la actividad.

Durante la visualizacion del video, se noté una marcada falta
de concentracion, ya que los participantes tenian que leer el texto
que aparecia en pantalla. Esto provocé que al finalizar el contexto
del juego, algunos manifestaran que no habian comprendido
completamente el problema. Sin embargo, los efectos visuales y el
sonido resultaron llamativos para los participantes, quienes
comenzaron a imitar los sonidos que se reproducen al pasar el

texto.(Ver figura 55)
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Figura 55

APK Interactiva
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Fuente: Elaboracion propia

A diferencia de la primera etapa, al iniciar formalmente la
sesion, los participantes mostraron un gran interés en las decisiones
que debian tomar durante el juego. Se comunicaban entre ellos para
expresar sus opiniones y tomar decisiones sobre la partida y como
avanzar en ella. El narrador colaboré en guiar la historia hacia el
problema que debia resolverse, pero también hubo momentos en los
que los jugadores contribuyeron activamente a la creacion de la
trama. Se destacé especialmente un momento en el que se les

desafié a resolver una situacién sin recurrir a la violencia, lo que
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gener¢ cierta incomodidad y desafio en los participantes. A pesar de
ello, lograron resolver la situaciéon de manera exitosa.

Ademas, el jugador que inicialmente mostr6 menos
receptividad en la creacidon de personajes tuvo una participacion
mas activa durante la sesién de historia. Se integré de manera mas
inclusiva, participando activamente en la narrativa y brindando

consejos a sus compafieros durante la sesion. (Ver anexo W)

3.7.1.2.3 Pruebas de Salida:

Al concluir la sesion, se llevé a cabo una serie de preguntas
destinadas a validar la experiencia de los jugadores en relacién con
los diferentes aspectos del proyecto, centrandose en los requisitos y
determinantes del mismo. Ademas, se tomd en consideracion los
saberes previos y posteriores sobre competencias ciudadanas que
los participantes manifestaron durante la sesion. Estas preguntas
buscaban obtener retroalimentacion detallada sobre la percepcion y
comprension de los jugadores acerca de como el juego abordaba los
temas relacionados con las competencias ciudadanas, asi como
cualquier aspecto adicional que consideraran relevante para mejorar
la experiencia del juego. (Ver anexo X)

Dispositivos: El dispositivo proporcion6 un soporte
adecuado para el aplicativo, los sonidos y los iconos fueron claros
en la navegacion y funcionaron correctamente. Sin embargo, se
identifico la necesidad de realizar ajustes en las cinematicas para
mejorar el entendimiento de las situaciones, ya que algunos

participantes expresaron dificultad para comprender el problema
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presentado. A pesar de los intentos de algunos jugadores por
explicar la situacion, manifestaron textualmente no entender el
problema en su totalidad. Se sugirié la implementaciéon de ajustes
técnicos para mejorar la experiencia de uso, como evitar la
necesidad de presionar un botén dos veces y utilizar audio en los
videos, asi como orientar la pantalla del juego de manera horizontal
para una visualizacion mas comoda. Estas recomendaciones
buscan optimizar la accesibilidad y la usabilidad del juego,
garantizando una experiencia mas satisfactoria para los usuarios.

Narrativa: La historia principal capté la atencién de los
participantes, aunque falté desarrollo y conexion entre los momentos
para comprenderla mejor. A pesar de esto, la construccién de la
narrativa fue acertada y los usuarios mostraron interés en
situaciones que ellos mismos generaron. Se destacaron momentos
precisos de juego de rol y las decisiones tomadas por los jugadores.
Ademas, se desarrollaron situaciones de conflicto sin necesidad de
violencia, lo que propone una actuacion natural de los jugadores a
través de sus personajes de fantasia.

Muchos de los participantes se reflejaron en sus personajes
y tuvieron la capacidad de generar una narrativa inclusiva donde
todos se apoyaban mutuamente para resolver conflictos. En
ocasiones de desconfianza entre jugadores, decidieron confiar
independientemente de la decisidon que tomaria el compariero en su
juego. Un factor clave fue el narrador o director del rol, quien
proporcionaba feedback para las situaciones de conflicto y cémo

podrian utilizar sus habilidades de competencias ciudadanas, ya
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sean comunicativas, emocionales o cognitivas.

Cada jugador utilizé estas caracteristicas para mediar en la
historia y potenciar sus habilidades junto con sus compafieros, lo
que favoreci6 una experiencia de juego colaborativa vy
enriquecedora.

Mecanicas:Las instrucciones proporcionadas fueron claras,
sin embargo, la aplicacién de las cartas dentro del juego no fue
totalmente adecuada, ya que no se tuvieron en cuenta aspectos
relacionados con las habilidades de los personajes. Se recomienda
brindar una explicacion mas detallada de los elementos que los
usuarios manejan para que puedan aprovechar al maximo las
mecanicas del juego y generar asi una partida mas enriquecedora,
basada en las habilidades que poseen o que se les asignan.

A partir de estas mecanicas, también se pueden derivar
posibles poderes o habilidades para los personajes. En lo que
respecta a la diversion, se destaca la libertad de decisiones y la
creacion de historias por parte de los jugadores. Después de un
tiempo de practica, se logré una mejor comprension y aplicacion de
las tarjetas, lo que permitié utilizar eficazmente las habilidades de
los personajes.

La mecanica por turnos y la resolucién de conflictos en el
multijugador fueron claras, al igual que la utilizacién de la magia y la
energia en el juego. Sin embargo, se sugiere mejorar la claridad en
la aplicacion de las cartas desde el inicio del juego para garantizar

una experiencia mas fluida y satisfactoria para los jugadores.
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Estéticas: Dentro de las estéticas del juego, se destacaron
los colores profundos, vibrantes y llamativos, con tonos saturados
que evocan temas poderosos y magicos. Sin embargo, se
identificaron problemas con los iconos de las cartas, ya que no
fueron entendidos por los usuarios y carecian de relevancia en el
contexto del juego.

Las tipografias utilizadas fueron legibles para los usuarios, lo
que facilitd la comprension de la informacion presentada. En cuanto
al tablero, se observé que no se pudo asociar con ningun tipo de
ciudad especifica, y en su lugar se hicieron comparaciones con otros
juegos. Por lo tanto, se recomienda ajustar el disefio del mapa para
que refleje mejor el entorno de Bogota.

En cuanto a los personajes, se destaco el uso de un estilo
ligeramente mas animado, con ojos grandes y expresivos, siguiendo
estéticas similares a las del manga japonés o los personajes de
Disney. Esta eleccion estética contribuyé a crear una atmdsfera

visualmente atractiva y llamativa para los jugadores.

Lenguaje: El lenguaje utilizado en el juego, propio del
género de fantasia y aventura, result6 comprensible para los
participantes. Cada jugador pudo seguir el ritmo de la conversacion
al estar inmerso en el contexto del juego. Sin embargo, cuando se
introducian temas relacionados con habilidades sociales, empatia,
tolerancia u otras competencias ciudadanas, no se lograba
diferenciar claramente, y en algunos casos, los participantes

simplemente ignoraban las instrucciones relacionadas con estos
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aspectos.

Asociacion: En cuanto a las situaciones de la vida real, los
participantes especificaron que podrian relacionarlas, especialmente
situaciones de interés o conflicto en grupo que se puedan presentar.
Sin embargo, al momento de hablar sobre el juego, expresaron su
disposicion a hacerlo, pero no proporcionaron nombres especificos o

ejemplos concretos.

3.7.1.2.4 Posterior a la actividad:

Uno de los logros destacados de esta actividad fue el interés
continuo mostrado por los jovenes después de haber participado en
la misma. Mientras recogian sus pertenencias para irse, siguieron
conversando sobre la partida, discutiendo como podrian haber
abordado los problemas planteados o recordando las estrategias
que emplearon durante el juego. Esta continuacion de la
conversacion demostré un mantenimiento del interés y la diversion
hacia el juego, incluso después de que la actividad hubiera
terminado.

Ademas, los jovenes relacionaron momentos del juego con
situaciones pasadas en su colegio, donde de manera inconsciente
aplicaron aspectos de resolucién de conflictos y convivencia
pacifica. Esto sugiere que la experiencia del juego les sirvi6 como
una herramienta para reflexionar sobre sus interacciones diarias y
aplicar habilidades aprendidas en un contexto diferente. (Ver figura
56)
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Figura 56

Comentarios posteriores

Gran juego el de hoy

Me diverti bastante

Jajajaj tranqui que al final estuvo divertido y
entretenido y lo volveriamos a probar

2:47 PM

Fuente: Elaboracion propia

3.7.1.3 Conclusiones y Segundo prototipo

Como siguiente paso, se procedera a avanzar hacia el
prototipo digital del videojuego, utilizando el feedback obtenido
durante el primer testeo para mejorar la comprensién de la historia y
para integrar los aspectos planteados por los participantes durante
la sesion de juego analdgica. El objetivo es desarrollar una version
alfa para el segundo prototipo, permitiendo asi probar elementos
relacionados con la comprensiéon de las competencias ciudadanas
integradoras.

Uno de los aspectos que se considera necesita mayor
atencion tras este testeo es la fuerza narrativa del juego. Se busca
mejorar la cohesion y el atractivo de la historia para asegurar una

experiencia mas envolvente y significativa para los jugadores.
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Ademas, se pondra énfasis en aspectos como el disefio de audio y
la integracion del componente multijugador, asi como la capacidad
del juego para permitir a los jugadores crear sus propias historias, lo
cual se vuelve fundamental para garantizar la diversion y la

interaccién social dentro del juego.

3.7.2 Segundo testeo

3.7.21 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de

iteracion).
Teniendo en cuenta la retroalimentacién obtenida a partir del primer
testeo y como parte del proceso de iteracién planteado en la
metodologia y objetivos del proyecto en el desarrollo del videojuego,
se realizé el segundo prototipo, esta vez contando unicamente con
material digital, por medio del cual se evaluaron los aspectos
relacionados a las dinamicas de juego, comprension de la historia,
interfaz y mecanicas, sin necesidad de un guia externo durante el
uso de la aplicacion.

A su vez, el disefio de personajes y escenarios también fue
unificado, integrando la paleta de colores principal del proyecto y el
estilo grafico identificado a partir de la indagacion previa de
intereses realizada con los jévenes y su pertinencia con la tematica
del juego, tanto desde el punto de la fantasia como de las
Competencias ciudadanas integradoras.

Con el concepto de la narrativa inicial previamente definido,

para esta version se realizaron mejoras en cuanto a audio, texto e
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imagenes presentes en el inicio del juego, integrando elementos

visuales mas llamativos y texto mas legible.

Figura 57

Cinematica inicial narrativa

Sin embargo, este equilibrio se ve amenazado. por el deterioro de los

pilares magicos que sostienen la ciudad. Saltar

Fuente: Elaboracion propia a partir de Leonardo Al

Para facilitar la comprension del juego y facilitar la
experiencia del jugador, se hizo énfasis en un tutorial claro y
acompafamiento constante por un personaje guia, en este caso
Parmonia, representada como un ave que estara presente a lo largo
de la aventura para brindar consejos y apoyo al jugador cuando lo

requiera o cuando se haga introduccion a una nueva dinamica.
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Figura 58

Tutorial videojuego

Parmonia

Ademas, el botdn A es tu amigo cuando quieras saltar
obstaculos, no olvidaes utilizarlo!

Fuente: Elaboracion propia a partir de Leonardo 1A

Del mismo modo se tuvo en cuenta el concepto de las cartas
que se venia trabajando desde el prototipo anterior, optando por
emplearlas como cartas de habilidades en lugar de cartas de
personaje; aspecto que se considerd a partir de las observaciones y
analisis hecho en el primer testeo, con el objetivo de ser empleadas

en la resolucioén de los conflictos que se presenten en el juego.
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Figura 59
Presentacion de cartas de habilidades

[ REFLEJO ESENCIAL [ SABIDURTA ANCESTRAL
P A p v/

Erpeju que revela secretos Olcrga conocimiento
ocultos en el entorno antiguo y consefos titles
= eSO

parmonfa

Utiliza el Reflejo Escencial cuando desees ver pustas
ocultas en el escenario

Fuente: Elaboracion propia a partir de Leonardo I1A

En cuanto a la exploracion por la interfaz y escenario del
juego, se defini6 un mundo abierto (limitado para esta fase del
videojuego) el cual el jugador puede recorrer libremente tras
identificar el funcionamiento de controles y demas caracteristicas
por medio del tutorial, encontrandose asi con npc’s con los cuales
podra interactuar y tener varias opciones de respuesta, de este
modo integrando la propuesta de toma de decisiones planteada con

anterioridad.
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Figura 60

Recorrido por el escenario

Fuente: Elaboracion propia a partir de Leonardo 1A

Figura 61

Interaccion con npc’s y toma de decisiones

Hola, no soy de aquf
\ L

Entiendo

Adiés

Aldeano < ~

&T0 no eres por aqui no es asi? Me alegra ver caras

nuevas, Juego del problema con los pilares todos se
olvidaron de este poblado. @

Fuente: Elaboracion propia a partir de Leonardo 1A
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3.7.2.2 Evidencias (Percepcién del usuario).

En base al primer testeo realizado, centrado en la usabilidad y
atraccién del videojuego, se llevaron a cabo pruebas exhaustivas
que abordaron aspectos clave como el movimiento del personaje, la
fluidez de los dialogos, la velocidad del juego y la experiencia
general de navegacion. Los resultados revelaron que todos los
participantes lograron completar la experiencia, lo que sugiere un
nivel adecuado de accesibilidad y engagement. Sin embargo,
surgieron comentarios pertinentes relacionados con varios aspectos
del producto. Entre ellos, se destacaron inquietudes sobre la
mecanica de movimiento del personaje, la calidad de las
animaciones y la duracién de los didlogos. Asimismo, se
identificaron preocupaciones sobre la funcionalidad de los botones,
la visibilidad de las cartas y posibles problemas de colisiéon con los
personajes no jugables. (Ver figura 61) (Ver anexo Z)

Estos hallazgos apuntan a la necesidad de realizar ajustes y
mejoras en el disefio y la implementaciéon del juego. Para ello, se
proyecta una continuidad en la experiencia del usuario, utilizando
recursos de comprensién similares y modificando la experiencia
prevista en este primer testeo. Se buscara abordar las areas
sefaladas mediante iteraciones cuidadosas, con el objetivo de
optimizar la jugabilidad, la inmersion y la satisfaccion del usuario en

las futuras versiones del videojuego.
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Figura 62

Segundo testeo con jovenes pertenecientes a Parcharte

wr PO-SEMO0RGESO OO

Fuente: Elaboracion propia

3.8 Prestaciones del producto

Armonia es un juego de fantasia tradicional, simulacién y cartas que
explora cémo los juegos pueden influir en el desarrollo de
competencias ciudadanas. Los jugadores se enfrentan a un
escenario problematico en un conflicto mayor, pasando por diversos
escenarios donde deben tomar decisiones. El juego ofrece varias
mecanicas de interaccién, como cinematicas, dialogos, decisiones,

gameplay y puzzles, que enriquecen la experiencia del jugador.

3.8.1 Aspectos morfolégicos

Se emplearon diferentes recursos de disefio, como tipografias
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legibles, colores vibrantes y atractivos, asi como recursos graficos
que captaran la esencia del proyecto. Con esto en mente, se utilizd
una variedad de formas para jerarquizar y otorgar relevancia a los
contenidos presentados. Estos aspectos morfolégicos del producto
no solo buscan atraer la atencion del usuario, sino también facilitar
la comprensién y la navegacion dentro del juego.

La eleccion de tipografias legibles garantiza que la
informacion sea facilmente accesible para todos los jugadores,
mientras que los colores vibrantes y atractivos contribuyen a crear
una atmdsfera envolvente y emocionante. Los recursos graficos, por
su parte, se seleccionaron cuidadosamente para complementar la
narrativa del juego y transmitir efectivamente los mensajes y
conceptos clave.

En conjunto, estos elementos trabajan en armonia para
ofrecer una experiencia visualmente atractiva y funcional a los

jugadores.

3.8.1.1 Identidad Visual

En el proceso de definicion de estilos graficos e identidad visual del
proyecto, se eligieron tipografias que destacan por su legibilidad y
pertenencia a familias tipograficas amplias y versatiles. Este proceso
aseguré que el texto en el juego sea facilmente accesible y
comprensible para todos los usuarios, mejorando la experiencia
general de uso.

Paralelamente, se llevé a cabo un analisis exhaustivo para
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definir la paleta de colores del juego. Este analisis considerd
diversos factores: en primer lugar, se examind el panorama tematico
y el género elegido, identificando las caracteristicas visuales
comunes en el ambito de la fantasia. En segundo lugar, se
exploraron las asociaciones emocionales y perceptuales de los
colores entre los usuarios, buscando colores que evocan las
sensaciones deseadas de inmersién y engagement. Finalmente, se
consideré la recordabilidad y familiaridad de los colores en relacién
con iniciativas existentes, como las del Observatorio de Cultura
Ciudadana.

El resultado de este analisis condujo a la eleccion de
colores que no solo son visualmente atractivos, sino que también
resuenan con los usuarios y fortalecen la identidad del proyecto.
Estos colores ayudan a crear una atmésfera coherente y
memorable, alineada con los objetivos tematicos del juego y las
expectativas de la audiencia. La cuidadosa seleccion de estilos
graficos y colores asegura que el proyecto no solo sea
estéticamente agradable, sino también funcional y efectivo en la

transmision de sus mensajes educativos y narrativos.

3.8.1.1.1 Logo

En el proceso de creacién del logo se tuvo en cuenta el uso de una
tipografia que tuviera concordancia con el estilo del juego y que se
empleara de manera consistente dentro de la interfaz del mismo.

Esta eleccién tipografica no solo busca mantener una coherencia
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visual, sino también reforzar la tematica magica y antigua que
caracteriza al juego. La tipografia seleccionada debe ser legible y
transmitir la atmésfera deseada, lo cual es esencial para garantizar
una experiencia de usuario 6ptima.

Adicionalmente, se incorporaron iconos alusivos a la
ciudadania y a aspectos especificos de competencias ciudadanas.
Estos iconos fueron cuidadosamente disefiados para representar
conceptos clave como la colaboracion, la empatia y la resolucion
pacifica de conflictos. La inclusién de estos elementos visuales tiene
un doble propésito: por un lado, sirve para reforzar los valores y
competencias que el juego pretende fomentar y, por otro, afiade un
nivel de profundidad y significado al logo, conectando directamente

con la tematica educativa del proyecto.

Figura 63
Logo
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Fuente: Elaboracion propia

3.8.1.1.2 Presentaciones

Teniendo en cuenta las preferencias de estilo grafico y las directrices
de las entidades administrativas, se definié un estilo especifico para
el proyecto y las presentaciones. Este estilo se alinea con la
naturaleza del videojuego, su género y el mensaje que se desea
transmitir. El objetivo es generar una sensacion de paz, seguridad y
confianza en el publico a través de este estilo visualmente

coherente.

3.8.1.1.2.1 Tipografias

La tipografia Bebas Neue se elige como opcion para los titulos por
varias razones fundamentales. En primer lugar, su estilo geométrico
y moderno ofrece una estética visualmente atractiva vy
contemporanea, lo que la hace perfecta para captar la atencion del
espectador de manera impactante. Ademas, su simplicidad y
legibilidad garantizan que los titulos sean claros y faciles de leer,
incluso a distancia o en pantallas mas pequefias. Esta tipografia
también transmite una sensacion de fuerza y confianza, lo que la
hace ideal para destacar la importancia y el poder de los mensajes

que se desean comunicar. (Ver figura 63)
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Figura 64

Tipografia para titulos

ARMONIA - BEBAS KAl

Fuente: Google Fonts

La eleccion de la tipografia Nunito para textos presenta
diversas ventajas que la hacen una opcion excelente. En primer
lugar, su disefio moderno y limpio proporciona una apariencia
elegante y profesional, lo que contribuye a mejorar la legibilidad y la
estética general del texto. Ademas, Nunito ofrece una excelente
legibilidad en pantalla y en impresiones, lo que la hace ideal para ser
utilizada en una amplia variedad de medios y dispositivos. Su amplia
variedad de pesos y estilos permite una gran versatilidad en el
disefio, lo que facilita la creacion de jerarquias visuales y la

diferenciacion entre diferentes elementos de texto.(Ver figura 64)

Figura 65

Tipografia para textos

Armonia — Nunito

Fuente: Google Fonts
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3.8.1.1.2.2 Paleta de Colores

Los tonos morados, amarillos y blancos se presentan como una
eleccion ideal para la identidad visual del proyecto y Armonia por
varias razones. En primer lugar, estos colores evocan una sensacion
de magia, misterio y positividad que encaja perfectamente con el
tema de la aventura y la fantasia. El morado se asocia cominmente
con la creatividad, la espiritualidad y la imaginacién, lo que puede
afadir profundidad y misterio al mundo del juego. Por otro lado, el
amarillo simboliza la alegria, la energia y la claridad mental, lo que
puede contribuir a crear una atmésfera estimulante y optimista para
los jugadores y espectadores.

El blanco, por su parte, representa la pureza, la simplicidad
y la paz, lo que puede ayudar a equilibrar los otros colores y aportar
una sensacion de calma y serenidad al juego. Ademas, estos tonos
se asocian con la cultura ciudadana en Bogota, segun el
Observatorio de Cultura Ciudadana, lo que los hace especialmente
relevantes para el contexto del juego. Esta asociacion puede
fortalecer la conexion del juego con su entorno y ayudar a los
jugadores a identificarse con los valores y principios que promueve.

Desde el punto de vista de la teoria del color, la combinacion
de morado, amarillo y blanco crea un contraste armonioso y
atractivo que puede captar la atencién de los jugadores y mantener
su interés a lo largo de la experiencia de juego. Ademas, estos
colores tienen la capacidad de estimular emociones positivas y

fomentar una experiencia inmersiva y memorable para el publico
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objetivo.

Figura 66

Paleta de color

#4B2AA3 #993FBO #9955C5 #FFCB00 #FFFFFF

R T wE s A a7 w6 25,2000 Ao 255,255,255

Fuente: Elaboracion propia

3.8.1.1.2.3 Recursos Visuales

Con la finalidad de dinamizar y asociar las situaciones del juego con
los problemas planteados, se lleva a cabo un exhaustivo proceso de
disefio de personajes, recursos, botones (Ver figura 66) y pantallas
(Ver figura 67). Este proceso busca armonizar y definir una linea
grafica coherente que refleje la tematica y los objetivos del proyecto
de manera efectiva. Se realizan elecciones cuidadosas en cuanto a
la apariencia y caracteristicas de los personajes, asegurando que
estén alineadas con los valores y la narrativa del juego. Ademas, se
disefian recursos visuales y elementos interactivos que faciliten la
comprension de los problemas planteados y fomentan la inmersion

del jugador en el mundo del juego. Todo esto contribuye a crear una
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experiencia de usuario cohesiva y atractiva, donde los elementos
graficos juegan un papel fundamental en la comunicacién de los

mensajes y la conexién emocional con el publico objetivo.

Figura 67

Recursos Gréaficos

- S 0d
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 68

Disefio de Slides

Fuente: Elaboracion propia

3.8.1.1.3 Videojuego

El juego incorpora elementos clave que ya fueron presentados en
las etapas preliminares del proyecto, incluyendo el estilo grafico y
visual. Estos elementos se reflejan en variaciones de ilustracion a
nivel de detalle y algunas modificaciones tipograficas.En primer
lugar, las ilustraciones han sido adaptadas para ofrecer un mayor
nivel de detalle, lo cual enriquece la experiencia visual del jugador y
aumenta la inmersion en el mundo del juego. Estas ilustraciones
detalladas no solo mejoran la calidad estética, sino que también

proporcionan pistas visuales importantes que pueden ayudar a los
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jugadores a navegar y resolver los desafios dentro del
juego.Asimismo, las variaciones tipograficas se realizaron con el
propdsito de mejorar la legibilidad y la coherencia estética. Aunque
las tipografias empleadas en el juego difieren ligeramente de las
utilizadas en las presentaciones iniciales, se mantuvo un estilo

coherente que complementa la tematica magica y antigua del juego.

3.8.1.1.3.1 Tipografias / Titulo

Para la estética visual e identidad del juego, se eligieron tipografias
que, aunque no idénticas a las utilizadas en las presentaciones,
comparten estilos similares. Esta decisién se tomé con el objetivo de
asegurar una coherencia visual que se alinee adecuadamente con el
estilo general del juego. Se prestd especial atencion a la tematica y
a la intencion de evocar una sensacion de magia y antigiiedad.Las
tipografias seleccionadas (Ver figura 68) (Ver figura 69) se
caracterizan por su capacidad para transmitir un ambiente mistico y
atemporal, esencial para la inmersién en el mundo de fantasia que
el juego pretende crear. Estas tipografias se integran de manera
adecuado con los demas elementos visuales del juego, como los
escenarios, los personajes y los objetos, reforzando la narrativa y la
atmoésfera deseada.Ademas, la eleccion de estas tipografias
responde a criterios de legibilidad y accesibilidad, asegurando que
los textos sean faciles de leer en diferentes dispositivos y tamanos

de pantalla. Esto es crucial para mantener la fluidez del juego y

garantizar una experiencia de usuario satisfactoria.
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Figura 69

Tipografia para titulo

ARMONIA - PLUMPFULL

Fuente: Freepik

Figura 70

Tipografia para textos

Armonia - Yeo Sung

Fuente: Google Fonts

3.8.1.1.3.2 Paleta de Colores

Se hace uso de la misma gama de color de la presentacion para el

estilo visual del videojuego (Ver 3.8.1.1.2.2 Paleta de Colores)

3.8.1.1.3.3 Estilo Grafico

Teniendo en cuenta los diferentes factores identificados
previamente, y a partir de un analisis con referentes y posibles
estilos graficos del interés de los jovenes, que mantuvieran

coherencia y pertinencia con el tipo de juego planteado; se definio
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un estilo grafico 2D ilustrado, orientado a la fantasia y con
escenarios y personajes propios de videojuegos rpg, novelas
visuales y otros videojuegos de fantasia a los cuales el usuario
habia tenido previos acercamientos. Asi mismo, con el estilo visual
definido y la paleta de colores propia del proyecto, se conformaron
los distintos elementos presentes en los personajes y escenarios de

Armonia.

3.8.1.2 Diseino de Narrativa

La narrativa juega un papel fundamental en Armonia, ya que en ella
se encuentra toda la experiencia de juego y el aprendizaje que se
busca implementar a partir del mapa MDA (Ver figura 12).
Principalmente, el juego se divide por capitulos, los cuales tienen
como finalidad resolver acertijos hasta llegar a la resolucion del
problema central. Al finalizar este documento, se ha completado el

primer capitulo, que incluye el primer conflicto a resolver en grupo.

3.8.1.2.1 Historia Central

La narrativa principal se basé en problemas cotidianos que pueden
representarse en la sociedad y que involucran competencias
ciudadanas. Esta narrativa fue construida en compania de expertos
de la Subdireccion de Cultura Ciudadana y autores clave de la
tematica, con el objetivo de abordar situaciones relevantes y

significativas para el publico objetivo. Se buscd desarrollar una
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trama que no solo entretuviera a los jugadores, sino que también les
permitiera reflexionar sobre la importancia de las competencias

ciudadanas en la resolucién de conflictos y en la convivencia social.

3.8.1.2.1.1 Idea semilla

En el proceso de creacién de la idea semilla para este problema, se
tomaron en cuenta posibles conflictos de interés que podrian surgir
en la cotidianidad, asi como desigualdades o situaciones que
requieren mediacion a través del dialogo y la paz. Es por ello que se
plantea la siguiente idea:

“En un mundo donde la magia es una fuerza desequilibrada
y la informacién esté controlada, la ciudad de Armonia emerge como
un bastién de coexistencia entre razas magicas. Sin embargo, este
equilibrio se ve amenazado por el deterioro de los pilares magicos
que sostienen la ciudad. En medio de esta crisis, un grupo de seres
descubre un oscuro secreto detras del antiguo pacto entre los
Custodios, guardianes de la magia, y los sin magia, aquellos
desterrados de la sociedad debido a su incapacidad para controlar

sus poderes.”

3.8.1.2.1.2 Tratamiento

Después de la redaccién de la idea semilla, se procedié a elaborar
un tratamiento mas detallado que consistia en desarrollar la historia,

presentar a los personajes y establecer el objetivo del jugador, que
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es solucionar y resolver el problema a través de su aventura. Cabe
destacar que al tratarse de una construccién de historia progresiva,
se proporciona informacion inicial no tan detallada al jugador. En
este orden de ideas, el tratamiento de la historia se presenta de la
siguiente manera:

“En un mundo donde la magia es una fuerza desequilibrada
y la informacién esta controlada, la ciudad de Armonia emerge como
un bastién de coexistencia entre razas magicas. Sin embargo, este
equilibrio se ve amenazado por el deterioro de los pilares magicos
que sostienen la ciudad. Cada pilar corresponde a un elemento
diferente: Fuego, Agua, Tierra y Aire, y cada comunidad es su
guardiana. Estos elementos se alimentan mediante la unidad de la
comunidad y el equilibrio que proporcionan Los Custodios, quienes
son los guardianes de los pilares. Sin embargo, cuando los pilares
comienzan a colapsar, Los Custodios deciden crear un campamento
para aquellos que no logran controlar su magia de manera
adecuada. Se rumorea que la culpa de la destruccion de los pilares
y la caida de la ciudad recae en ellos.

Este campamento es el destino de aquellos considerados
indignos de controlar su magia, enviados alli para mejorar sus
habilidades. Las personas enviadas al campamento desaparecen y
se dice que se convierten en magos de renombre, colaborando para
restaurar los pilares a su estado original. En medio de todo esto, el
grupo de seres se pregunta por qué sus amigos nunca vuelven y la
ciudad no mejora.

Es asi como se embarcan en una aventura donde
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descubren un secreto oscuro: los Custodios estan utilizando a los
excluidos como sacrificios para mantener su propio poder y
equilibrar los elementos magicos de la ciudad. La vitalidad de estos
magos es crucial para que los Custodios nunca abandonen sus

puestos como guardianes.”

3.8.1.2.2 Capitulo 1

En el capitulo 1, se presenta un problema relacionado con la
obtencién de competencias ciudadanas cognitivas, donde los
jugadores involucrados deben demostrar habilidad para identificar
las distintas consecuencias que podria tener una decision, la
capacidad para ver la misma situacion desde el punto de vista de las
personas involucradas, y las capacidades de reflexion y analisis
critico. Teniendo en cuenta esto, se plantedé un problema en un
poblado de distribuciéon de magia a partir de un fallo en los pilares y
la preocupacion de que las personas fueran enviadas a

campamentos.

3.8.1.2.2.1 Resumen

“La distribucién de la magia esta teniendo problemas debido a la
contingencia de los pilares magicos. Esta situacién ha llevado a una
escasez de magia en los pueblos mas lejanos, lo que dificulta que
las personas puedan realizar sus tareas de manera adecuada.

Ademas, existe un problema de confianza, ya que aquellos con un
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mayor control sobre la magia no estan dispuestos a compartir sus
recursos con otros. Las personas con menos magia no estan
dispuestas a asistir al campamento, puesto que tiene familias, hijos,
hermanos y padres que atender y esto los lleva a sentirse
frustrados.

Cuando los jugadores logran intervenir, las personas con
mayor poder magico los rechazan y esto los lleva a caer en un
laberinto donde deben poner a prueba sus habilidades y avanzar a
través de una serie de pasillos magicos que representan los cuatro
elementos: Fuego, Agua, Tierra y Aire. Cada pasillo esté protegido
por un guardian elemental que desafia a los jugadores a demostrar
su dominio sobre su respectivo elemento, aqui encontraron una

pista que los ayudaria a resolver este dilema”

3.8.1.2.2.2 Dialogos

Los dialogos se basan en el intercambio de palabras entre el guia 'y
el jugador, y por su parte entre NPC y jugador. Estos dialogos se
disefian con el fin de explicar al jugador los métodos de juego y
diferentes mecanicas, ademas de servir como guia Yy
retroalimentacion con respecto a las decisiones que se toman. Los
NPC proporcionan contexto sobre sus opiniones y situaciones para

enriquecer la experiencia del jugador. (Ver Anexo AA)
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3.8.1.2.2.3 Posturas

En ese orden de ideas, se plantearon dos posturas clave para los
personajes involucrados:

Postura 1 - Individualismo: Algunos individuos con un
mayor control sobre la magia podrian argumentar que tienen
derecho a utilizar sus recursos magicos de manera exclusiva para
beneficio propio, sin preocuparse por las comunidades mas lejanas.
Consideran que es responsabilidad de cada familia solucionar sus
propios problemas y que compartir sus recursos disminuiria también
Sus recursos que si bien son bajos, pueden sobrevivir.

Posiciéon 2 - Solidaridad: Oftros individuos, especialmente
aquellos que experimentan directamente la escasez de magia,
abogan por una distribucion equitativa de los recursos magicos.
Argumentan que es necesario colaborar y apoyarse mutuamente
como una comunidad mas amplia para superar los desafios, incluso

si eso significa compartir recursos y sacrificios personales.

3.8.1.2.2.4 Pistas y Acertijos

En el primer capitulo, se plantea una unica pista que debe
resolverse, la cual servira como solucion al problema que aqueja a
la aldea. Esta pista se revela al finalizar el recorrido del laberinto,
desafiando al jugador a utilizar sus habilidades para resolver
enigmas y superar obstaculos. La resolucién de esta pista sera
crucial para desentrafar el misterio que envuelve a la escasez de

magia en la aldea y encontrar una solucion que restaure el equilibrio
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perdido.(Ver figura 71)

Figura 71

Pista en pantalla de armonia

"En Jos albores del tiempo, cuando )a magia flufa libremente por los campos y los bosques,
nuestros ancestros descubrieron el secreto del equilibrio. En ]a unidad yace el poder, no en la
dominacién. Los pilares que sostienen nuestra ciudad, pilares de fuego, agua, tierra y aire, son
testigos de esta verdad ancestral.

En los tiempos oscuros, cuando )a sombra se cierne sobre )a tierra y Ja magia se desvanece,

recordad esto: la verdadera fuerza de Ja magia no reside en aquellos que Ja controlan, sino en
aquellos que la comparten. La verdadera magia es aquella que une a todas las comunidades,
desde el mas humilde de Jos seres hasta e) méds poderoso de los magos.

Buscad )a armonfa en Ja unidad, y encontraréis la clave para restaurar lo que se ha perdido.
Buscad en vuestros corazones, no en vuestras manos, y el equilibrio se manifestara ante
vosotros.”

Fuente: Elaboracion propia

3.8.1.2.2.4 Cartas Adicionales no jugables

Una vez concluido cada capitulo, las cartas no jugables son
presentadas al jugador. Esta estrategia busca proporcionar un
feedback mas directo desde el equipo de desarrollo del juego en
lugar de depender unicamente del guia. Ademas, este recurso se
emplea con la finalidad de materializar las situaciones presentadas
en el juego fuera de la pantalla, permitiendo al jugador reflexionar y
profundizar en las experiencias vividas durante la partida.(Ver figura
72)
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Figura 72

Carta en pantalla de armonia

Estimado Aventurero.

En tu biisqueda para restaurar e) equilibrio mégico en Ja ciudad de Armonfa, te has encontrado con un
conflicto preocupante: Ja escasez de magia en las comunidades més lejanas debido a la contingencia de los
pilares magicos. Este problema ha generado desconfianza y discordia entre aquellos con un mayor control
sobre Ja magia y aquellos que sufren las consecuencias de su escasez.

Después de investigar a fondo y considerar todas las perspectivas, has llegado a Ja conclusién de que Ja
solucién més efectiva es promover la solidaridad comunitaria y el intercambio equitativo de recursos mégicos.
Reconoces que cada individuo tiene derecho a utilizar sus habilidades mégicas para su propio beneficlo, pero
también entiendes Ja importancia de ayudar a aquellos que estdn en necesidad.

Al proponer un sistema de estds f la ¥ €l apoyo mutuo entre

todas las comunidades de Armonfa. Esta solucién no solo aborda las necesidades inmediatas de las
comunidades mas lejanas, sino que también fortalece los Jazos entre ellas y promueve una convivencia
armoniosa en toda Ja ciudad.

Recuerda que )a verdadera fuerza de la magia reside en su capacidad para unir y sostener a todas las
comunidades de Armonfa. Gracias por tu dedicacién para resolver este conflicto de manera pacffica y justa.

Atentamente, Y
Kaluca Studio Games Ak

Fuente: Elaboracion propia

3.8.1.3 Disefio de Personajes

3.8.1.3.1 Personaje 1
En el proceso de creacion del videojuego se logré la realizacion de
un personaje basado en los testeos previos con los usuarios; para
este se tomd en cuenta el personaje de las cartas favorito de los
participantes, el Dragdén, adaptando su disefio al estilo y paleta de

color empleado en la presente version del prototipo digital.
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Figura 73

Redisefio personaje principal Dragén
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Leonardo Al
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Figura 74

Sprites personaje principal
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Fuente: Elaboracion propia

3.8.1.3.3 Guia
Con el fin de integrar un personaje cercano y amigable que facilite la
experiencia del jugador en el transcurso del juego, se propuso el
disefio de un guia animal, el cual dara informacion respecto a las
bases del funcionamiento del juego y las diferentes caracteristicas o

situaciones que se presenten con el avance del mismo.

Figura 75

Disefio del guia Parmonia

Fuente: Elaboracion propia
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3.8.1.3.4 NPC
Los NPC (personajes no jugables) se han incorporado
estratégicamente al juego con el propédsito de interactuar con el
jugador, proporcionar contexto a la historia y ofrecer la oportunidad
de resolver desafios que pueden conducir al avance de nivel. Su
papel es fundamental en este modo de juego, ya que no solo
enriquecen la experiencia del usuario al brindar informacién
relevante, sino que también ofrecen recursos necesarios para la
progresion en el juego. Es importante destacar que estos recursos
se han obtenido de los activos gratuitos disponibles en Unity, lo que
ha permitido enriquecer la experiencia del juego sin incurrir en
costos adicionales. Ademas de su funcion practica, los NPC también
agregan profundidad al mundo del juego y ayudan a crear una
atmosfera envolvente para el jugador, contribuyendo asi a una

experiencia de juego mas inmersiva y satisfactoria.
Figura 76
NPC’s

me

Fuente: Assets Store Unity
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3.8.1.4 Diseiio de Escenario

En cuanto al escenario, se tuvieron en cuenta los factores de mundo
abierto, aventura y exploracion que se integran en el juego para su
disefio. De este modo se planteé la ciudad de Armonia a partir de
varias zonas, donde inicialmente el jugador podria explorar la aldea
mientras reconoce los controles y dinamicas del juego; siendo
guiado y teniendo indicaciones claras de los lugares que puede
explorar y hacia déonde avanzar.

3.8.1.4.1 Aldea
Del mismo modo que se ha venido trabajando, la aldea cuenta con
una paleta de color con tonalidades violetas, integrandose con la
paleta de color principal del proyecto y los demas elementos
definidos para esta etapa del videojuego, optando por un escenario

top down inspirado en juegos rpg o similares.

Figura 77

Aldea base
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Fuente: Elaboracion propia

3.8.1.5 Diseio de Niveles

Para el disefio de niveles de se tuvieron en cuenta props de
escenario objetos que ambientan de manera adecuada el recorrido y
el contexto de cada uno de los niveles adicionalmente se plantea
una interaccion con fisicas o mediante puzzles con estos objetos en
escena
3.8.1.5.1 Aldea

Para el nivel uno, el cual se ambienta en una aldea, se emplean
diferente assets que apoyan la escena con el fin de buscar enfocar
un poco mas este espacio a lo que corresponde, adicionalmente se

hace uso de sefializaciones con el fin de indicar el camino.
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Figura 78

Assets en escenario

Fuente: Elaboracion propia

3.8.1.6 Diseio de Interfaz

En el proceso de realizacién de Interfaz se buscé que las pantallas
tuvieran un acceso sencillo y claro, adicionalmente que fueran
recordables y no hubiera una necesidad latente de encontrar la ruta
para iniciar el juego o para salir, también se procuré que los
elementos en pantalla fueran claros,necesario y no obstruyan ninguin

elemento del gameplay necesario para desarrollar la historia

3.8.1.6.1 Pantallas

Las pantallas buscan ser ilustradas con un nivel bajo de botones y
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una distribucion clara, la pantalla del menu principal (Ver figura 79)
consta de 2 botones clave el inicio del juego y la salida a su vez las
pantallas adicionales como gameplay, opciones, cinematicas y
dialogos (Ver anexo AB) buscan generar una sensacion de sencillez,

claridad y facilidad de uso.

Figura 79

Menu principal

/

Fuente: Elaboracion propia

3.8.1.6.2 HUD
En el disefio del HUD (Heads-Up Display) para un juego de fantasia
destinado a dispositivos moviles, se prestd especial atencién a la
disposicion y funcionalidad de los elementos en pantalla para

asegurar una experiencia de usuario intuitiva y fluida. Los
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componentes clave del HUD incluyen iconos de energia, niveles,
cartas y joysticks, todos estratégicamente ubicados para facilitar su
acceso durante el juego.

iconos de Energia y Niveles: Los iconos de energia y
niveles se encuentran ubicados en la parte superior de la pantalla.
Estos indicadores permiten al jugador monitorear su estado de
energia y progreso en el juego de un vistazo rapido. La energia,
representada con un icono visualmente distintivo, disminuye con el
uso de habilidades y acciones, mientras que el nivel del jugador
refleja su progreso y experiencia acumulada. Estos elementos estan
disefiados con colores contrastantes y graficos claros para asegurar
su visibilidad y legibilidad en cualquier momento.

Cartas y Joysticks: EI HUD también incluye un area
dedicada a las cartas, que se posiciona en la parte inferior de la
pantalla. Este espacio permite al jugador ver y seleccionar
facilmente las cartas disponibles. Cuando se recoge una carta, se
despliega una interfaz emergente que permite al jugador colocar la
carta en el lugar adecuado. Esta interfaz es dinamica y se ajusta
para no interferir con la accion en curso, manteniendo la jugabilidad
fluida y sin interrupciones.

Joysticks: Los joysticks virtuales se situan en los laterales
inferiores de la pantalla, con el joystick izquierdo generalmente
usado para el movimiento del personaje y el derecho para el control
de la camara o habilidades especiales. Estos joysticks son
transparentes y solo se muestran cuando el jugador los utiliza,

permitiendo una mayor Vvisibilidad del entorno del juego y
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minimizando la obstruccién de la vista.

Interfaz de Cartas: Cuando el jugador recoge una carta,
una interfaz especifica se despliega para permitir su gestion. Esta
interfaz es intuitiva, mostrando la carta recién adquirida junto con
opciones para su uso inmediato o su almacenamiento en el
inventario. El disefio de esta interfaz sigue la linea estética del
juego, con elementos graficos que evocan el mundo de fantasia en
el que se desarrolla la accion, y asegurando una transicion suave

entre el juego y la gestion de cartas.

Figura 80
Iconografia para HUD / Ul
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 81

HUD implementado

Fuente: Elaboracion propia

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

A partir de lo desarrollado en el prototipo inicial, pruebas posteriores
con usuarios y finalmente el producto final, se vuelve imperativo
destacar tanto los aspectos técnicos como funcionales del
videojuego, asi como la manera en que el usuario interactia con él y
la relacién que establece con la tematica.

En primer lugar, la programacion del videojuego abarca
desde el cadigo subyacente hasta la arquitectura del software. Esto
incluye la implementacion de algoritmos para el funcionamiento de
las mecanicas de juego, la gestion de recursos y la optimizacién del

rendimiento.



201

En segundo lugar, la interaccién es un aspecto crucial que
determina la forma en que el jugador se relaciona con el juego.
Desde los controles y la mecanica de juego hasta la
retroalimentacién proporcionada al usuario, cada detalle contribuye
a la inmersién del jugador en el mundo del juego.

Por ultimo, los datos adicionales del juego son aquellos
elementos que enriquecen la experiencia del jugador y profundizan
en la tematica del juego. Esto puede incluir informacion contextual,
detalles sobre el trasfondo de la historia, estadisticas de juego,

desafios adicionales y contenido desbloqueable.

3.8.2.1 Mapa de Navegacion de pantallas

En el proceso de disefio del mapa de navegacién de pantallas, se
llevé a cabo un exhaustivo estudio de los videojuegos similares a fin
de identificar las pantallas mas relevantes y necesarias para el
jugador. Se establecid la necesidad de contar con un conjunto
minimo de pantallas para iniciar el juego, asi como pantallas
adicionales destinadas a la gestion de recursos y otras opciones que
pudieran requerirse durante la partida.

del juego, se considerd la inclusién de pantallas emergentes
para proporcionar al jugador una experiencia mas interactiva y
completa. Estas pantallas incluyen opciones como menus de
configuracion, tiendas para adquirir objetos, un receptor de cartas
para gestionar los elementos del juego y cuadros de dialogo para

facilitar la comunicacién entre personajes y la narrativa del juego.
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Ademas, se diseiid un menu principal que ofrece acceso
rapido a diversas opciones, como ajustes de volumen, brillo y
resolucién de pantalla. También se incorporé una seccion de
"Extras" donde los jugadores pueden encontrar informacion adicional
sobre el juego, arte oficial y curiosidades relacionadas con la
tematica, brindando asi una experiencia mas completa vy

enriquecedora. (Anexo AC)

3.8.1.2 Mapa de Niveles

En el disefo del primer nivel de Armonia, se ha creado un escenario
fundamental que sirve como punto de partida para el desarrollo de la
aventura. Desde este nivel inicial se despliegan los diferentes
escenarios, incluyendo aquellos destinados a los puzzles. Se ha
prestado especial atencion al disefo de las entradas al nivel, han
variado aspectos como los assets utilizados y la disposicion de las
plataformas para ofrecer una experiencia diversa y estimulante. La
visualizacion y el recorrido del jugador por el nivel han sido
considerados de manera prioritaria, con el fin de determinar la
ubicacion de combates, dialogos y puntos de exploracion clave.
Dentro del escenario, se han incluido objetos escondidos y
pistas ocultas que pueden activarse mediante el uso de cartas
especificas. Esta estrategia afade una capa adicional de
profundidad al nivel, fomentando la exploracion activa por parte del
jugador y ofreciendo recompensas por su atencién a los

detalles.(Ver anexo AD)
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3.8.1.3 MDA

Basandose en los principios del marco MDA, se ha llevado a cabo
una evaluacion detallada de las caracteristicas de cada uno de sus
componentes y su posible impacto positivo en el proyecto. Se ha
establecido una conexién entre estos aspectos y los componentes
de las competencias ciudadanas, asi como los puntos clave del
desarrollo de una convivencia a través del dialogo y la aplicacion de
términos relevantes.

Al considerar estas interacciones, se busca no solo disefiar un
juego entretenido, sino también uno que fomente el desarrollo de
habilidades y valores que promuevan una mejor convivencia entre
los jugadores. Este enfoque integral busca aprovechar al maximo el
potencial del juego como herramienta educativa y de sensibilizacion,
al mismo tiempo que ofrece una experiencia de entretenimiento

satisfactoria para los usuarios. (Ver figura 12)

3.8.1.3.1 Mecanicas

De acuerdo con el marco MDA vy los principios de gamificacion
relacionados, se han identificado tres mecénicas fundamentales
para el disefio del videojuego: Movimiento, Exploracion vy
Decisiones. Estas mecanicas se han seleccionado cuidadosamente
para impulsar el tipo de experiencia de juego deseada, que se
centra en la seriedad del juego, el feedback efectivo para el usuario

y el entretenimiento, asi como la integracion de competencias
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ciudadanas.

En conjuncién con estas mecanicas principales, se han
considerado aspectos secundarios igualmente relevantes, como la
Cooperacioén, el feedback y las recompensas. Estos elementos se
han incorporado con el objetivo de mantener un interés prolongado
en el juego, asi como de gestionar aspectos temporales y fomentar
la fidelizacién de los usuarios. Esta combinaciéon de mecanicas y
elementos secundarios busca no solo proporcionar una experiencia
de juego emocionante y estimulante, sino también promover el
desarrollo de habilidades y competencias en los jugadores.

Movimiento: Tras analizar el notable interés de los usuarios
por los juegos con ciertas perspectivas visuales especificas, se ha
observado una tendencia positiva hacia el uso de la vista Top Down
en el videojuego. Esta opcion de vista ha sido bien recibida por los
jovenes, lo que la convierte en una eleccién adecuada. Con un total
de 8 movimientos posibles en distintas direcciones, se ha priorizado
el uso de los ejes X y Y para garantizar un movimiento fluido en
todas las direcciones posibles. Este enfoque permite una
experiencia de juego mas inmersiva y satisfactoria para los
jugadores, al mismo tiempo que ofrece un control intuitivo y

accesible del personaje en el mundo del juego. (Ver Figura 82)
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Figura 82

8 direcciones

Fuente: Elaboracion propia

Exploracion: Tras analizar diversas opciones, se ha
implementado una mecanica de exploracion que fomenta la
interaccién del jugador con el entorno del juego. Esta mecanica
permite a los jugadores descubrir y desbloquear nuevos elementos,
areas ocultas y pistas importantes para avanzar en la trama. Se
plantea en un futuro completar los disefios del mundo del juego con
multiples rutas y secretos para que los jugadores exploren vy
descubran, lo que afiade profundidad y rejugabilidad a la
experiencia. Ademas, se incluiran elementos visuales y auditivos
que guien al jugador hacia zonas de interés, fomentando asi la
curiosidad y el deseo de explorar cada rincon del mundo del juego.

Decisiones: La mecanica de decisiones ha sido disefiada
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para ofrecer a los jugadores una experiencia interactiva y
significativa. En el transcurso del juego, los jugadores se enfrentaran
a una variedad de decisiones que influyen en el desarrollo de la
historia, sin embargo no seran un factor primordial para poder
diferente finales, la finalidad de estas es ser dificiles y significativas,
presentando a los jugadores con dilemas morales, conflictos de
intereses y consecuencias a largo plazo. Cada eleccioén del jugador
afectara la narrativa y retrasa o adelanta el curso de los eventos, lo
que proporciona una sensacion de agencia y personalizacion en la
experiencia del juego. Ademas, se ha integrado un sistema de
retroalimentacion para informar a los jugadores sobre las
consecuencias de sus decisiones, fomentando asi la reflexion y el
compromiso con el juego. (Ver Figura 58) ( Ver Figura 59)
Recompensas: La mecanica de recompensas ha sido
disefiada para motivar y reforzar el comportamiento deseado en los
jugadores. Se ha implementado un sistema de puntos de
experiencia y niveles que premia a los jugadores por su progreso y
desempeiio en el juego. A medida que los jugadores acumulan mas
experiencia, aumentan de nivel, lo que les otorga acceso a nuevas
habilidades y ventajas en el juego. Este sistema de progresién
proporciona un incentivo adicional para que los jugadores se
comprometan con el juego y busquen mejorar su desempefo.
Ademas, el sistema de puntos de experiencia esta vinculado
al uso de cartas en el juego. Los jugadores pueden utilizar sus
puntos de experiencia para comprar usos adicionales de cartas, lo

que les permite acceder a nuevas estrategias y opciones durante el
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juego. Sin embargo, es importante tener en cuenta que las
decisiones y acciones de los jugadores también afectan la cantidad
de experiencia que obtienen. Respuestas acertadas y acciones
positivas aumentan la experiencia del jugador y su nivel, mientras
que respuestas incorrectas o acciones negativas pueden resultar en
una falta de experiencia y un estancamiento en el progreso del nivel.
De esta manera, el sistema de recompensas no so6lo motiva a los
jugadores a mejorar su desempefio, sino que también refleja las

consecuencias de sus elecciones en el juego. (Figura 83)

Figura 83

Experiencia

e

Fuente: Elaboracion propia

Evaluaciéon de Feedback: La mecanica de feedback ha

sido incorporada como una herramienta esencial para guiar y

proporcionar retroalimentacién a los jugadores después de tomar

una decisién, ya sea correcta o incorrecta. Para facilitar esta

retroalimentacién, se ha introducido un personaje guia llamado
Parmonio, quien adopta la forma de una paloma dentro del juego.

Parmonia actua como el portavoz del juego y se encarga de

ofrecer comentarios y orientacion a los jugadores en funcién de sus
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acciones. Cuando un jugador toma una decision, Parmonia
proporciona una respuesta inmediata que refleja las consecuencias
de esa eleccién. Si la decision es acertada, Parmonia elogiara al
jugador y proporcionara informacion adicional sobre cémo pueden
seguir avanzando con éxito en el juego. Por otro lado, si la decisién
es incorrecta, Parmonia ofrecera orientacién sobre como corregir el
error y sugerira alternativas para mejorar en futuras situaciones
similares.Ademas de ofrecer feedback inmediato después de cada
decisién, Parmonia también puede proporcionar retroalimentacion
mas detallada y contextualizada en momentos clave del juego.

Esto puede incluir explicaciones sobre las consecuencias
a largo plazo de las acciones del jugador, consejos sobre estrategias
futuras y pistas sobre como avanzar en la trama del juego. (Figura
59)

Cooperacion: se espera transformar el juego en un
entorno multijugador que fomente la colaboracion entre los
jugadores y les permita tomar decisiones en grupo. Se plantea que
esta mecanica permite a los jugadores trabajar juntos para superar
desafios y resolver problemas de manera colaborativa.

Cada jugador tendra la oportunidad de contribuir con sus
habilidades unicas y perspectivas individuales para ayudar al equipo
a avanzar en el juego.

Una de las caracteristicas clave de la mecanica de
cooperacion es la autorizacién de una carta especifica para el grupo
cuando se toma una decisidon conjunta. Esta carta permitira al

equipo avanzar al siguiente nivel y tomar la decisién correcta en
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situaciones desafiantes.

3.8.1.3.2 Dinamicas

Las dinamicas de juego se construyen en torno a una amalgama de
emociones, progresion, idealismo y la sensacién de poder. Cada
elemento se une para ofrecer una experiencia de juego envolvente y
significativa. La interaccion entre estas dinamicas impulsa al jugador
a sumergirse en un viaje emocional y moral mientras avanza a
través de los desafios propuestos, se enfrenta a decisiones cruciales
y se espera que experimente un crecimiento personal dentro del

mundo de simulacion.

3.8.1.3.2.1 Reflexién

La dinamica de reflexion en el proyecto se presenta como un
componente fundamental para el desarrollo del jugador dentro del
juego. A medida que avanza, se le invita a reflexionar sobre las
decisiones que toma, las consecuencias de sus acciones y como
estas afectan tanto al mundo del juego como a su propia percepcion
de los valores y las responsabilidades. Esta dinamica busca
fomentar un proceso de autoevaluacién y conciencia moral, donde el
jugador se ve incentivado a cuestionar sus propias creencias y a
considerar diferentes perspectivas antes de tomar decisiones

significativas.
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3.8.1.3.2.2 Idealismo

El idealismo dentro del juego se manifiesta como una fuerza
impulsora que guia las acciones del jugador hacia la busqueda de
un mundo mejor y mas justo. A través de la interaccién con los
personajes y los desafios del juego, se presenta al jugador la
oportunidad de abogar por valores como la igualdad, la justicia y la
solidaridad. Esta dinamica busca inspirar al jugador a adoptar un
enfoque idealista hacia los problemas presentados en el juego y a

buscar soluciones que reflejen sus aspiraciones mas nobles.

3.8.1.3.2.3 Poder

La sensacién de poder en el juego surge de la capacidad del jugador
para influir en el mundo del juego y para tomar decisiones
significativas que afectan su desarrollo y el de los personajes que lo
rodean. A medida que avanza, el jugador experimenta un
crecimiento en su poder y habilidades, lo que le otorga una
sensacion de agencia y control sobre su entorno. Esta dinamica
busca empoderar al jugador y hacerlo sentirse protagonista de su
propia historia, mientras enfrenta desafios y supera obstaculos en su

camino hacia la realizacion de sus metas.

3.8.1.3.3 Esteticas y Componentes

Durante la integracion del mapa MDA con los aspectos estéticos del

juego, se consideraron cuidadosamente el disefio de avatares,
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niveles y puntos de experiencia. Se buscd asegurar que estos
elementos reflejaran la tematica de competencias ciudadanas y los
principios del disefio de videojuegos. Los avatares se disefiaron
para ser identificables y representativos, los niveles se crearon con
entornos visuales atractivos y desafiantes, y los puntos de
experiencia se vincularon directamente con el progreso del jugador y
la aplicacion de las competencias en el juego. En conjunto, estos
elementos formaron una experiencia de juego coherente. (Ver

aspectos morfolégicos)

3.8.1.4 Dispositivos

Para la primera versién de Armonia, se ha considerado utilizar
dispositivos méviles como el recurso principal para la ejecucién del
videojuego. Esta decisién se basa en el amplio acceso que los
jovenes tienen a este tipo de dispositivos, asi como en la frecuencia
con la que los utilizan en su vida diaria.

Para la version alfa de Armonia, se ha optado por utilizar
exclusivamente dispositivos con sistema operativo Android, dadas
sus amplias capacidades y su popularidad entre el publico objetivo.
Las especificaciones técnicas minimas requeridas para estos
dispositivos son las siguientes:

e Sistema operativo: Android 8.0 (Oreo) o superior.
e Procesador: Quad-core 1.5 GHz o superior.
e Memoria RAM: 2 GB de RAM o0 mas.

e Almacenamiento: 16 GB de almacenamiento interno.
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e Pantalla: Resolucion HD (720p) o superior, con tamafio
minimo de 5 pulgadas.
e Conexidn a internet: Wi-Fi o datos moviles.
Estas especificaciones aseguran una experiencia de juego 6ptima
y fluida para los usuarios, permitiéndoles sumergirse completamente
en el mundo de Armonia y disfrutar de todas sus caracteristicas y

mecanicas de juego.

3.8.1.5 Programacion

Se presenta un diagrama de casos de uso que considera al jugador
como el primer interactuante, atravesando las pantallas de menu,
cinematicas y finalmente el juego en si. Este diagrama es crucial
para comprender las diferentes interacciones que el usuario puede
tener con el sistema y como se relacionan entre si.(Ver figura 84)

Ademas, se incluye un diagrama de clases generado a partir
de la programacion del juego. Este diagrama muestra la estructura
de clases del codigo del juego y como se relacionan entre si. Es util
para visualizar la arquitectura del software y comprender la
organizacién de las diferentes partes del sistema. (Ver anexo AE)
(Ver figura 85)

En cuanto a la programacion en Unity utilizando C#, es
importante destacar que Unity es un motor de desarrollo de
videojuegos que utiliza el lenguaje de programacion C# como su
principal lenguaje de scripting. C# es un lenguaje orientado a objetos

que ofrece una sintaxis clara y poderosa, lo que lo hace adecuado
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para el desarrollo de juegos. En Unity, los scripts escritos en C# se
utilizan para controlar el comportamiento de los objetos y personajes
del juego, gestionar la logica del juego y la interacciéon del usuario,
asi como para implementar caracteristicas especificas del juego,
como la fisica, la inteligencia artificial y los efectos visuales.

La programacion en Unity con C# implica la creacion vy
manipulacion de scripts que se adjuntan a los diferentes elementos
del juego, como personajes, objetos y escenarios. Estos scripts
pueden contener funciones que se ejecutan en respuesta a eventos
especificos, como la interaccién del jugador con un objeto o el inicio
de una cinematica. Ademas, Unity proporciona una serie de
herramientas y componentes predefinidos que facilitan el desarrollo
de juegos, como motores de fisica, sistemas de particulas y efectos
visuales, lo que permite a los desarrolladores crear juegos de alta

calidad de manera eficiente y efectiva.



Figura 84

Diagrama de casos de uso
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Fuente: Elaboracion propia

3.8.3 Aspectos de usabilidad

La usabilidad del producto se ha disefiado pensando en la
comodidad y la accesibilidad del usuario. Para disfrutar plenamente
del juego, es necesario contar con un dispositivo Android vy
descargar la aplicacion correspondiente. En la modalidad de un solo
jugador, no se requiere conexién a internet, lo que permite una
experiencia de juego fluida y sin interrupciones. Sin embargo, para
aprovechar al maximo las funciones multijugador, se recomienda
tener una conexién activa a una red mévil.

El disefio de la interfaz se ha enfocado en la simplicidad y la
claridad. Se han utilizado menus intuitivos, botones de facil acceso e
iconografia comprensible para guiar al jugador a través de las
diferentes pantallas y opciones del juego (Ver figura 80). Cada
pantalla ha sido disefiada para facilitar la navegacion y garantizar
una experiencia de usuario agradable.

Para familiarizar al usuario con el funcionamiento del juego,
se ha incluido un tutorial de inicio con animaciones interactivas. Este
tutorial proporciona una guia paso a paso sobre como jugar y utilizar
las funciones principales del juego (Ver figura 58).. Ademas, se ha
incorporado un personaje guia, cuya presencia no solo hace mas
amena la experiencia de juego, sino que también ofrece feedback
sobre las decisiones del jugador y contribuye al desarrollo de la
historia (Ver figura 75).
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Es importante destacar que, en esta fase inicial del proyecto,
Armonia esta disponible exclusivamente para dispositivos Android.
Sin embargo, no se descarta la posibilidad de expandir la

compatibilidad a otras plataformas en futuras actualizaciones.

4. Conclusiones

La estrategia de mercado propuesta para el proyecto ha sido
disefiada con el fin de fortalecer las competencias ciudadanas en
jovenes de 15 a 18 afos mediante un enfoque innovador y centrado
en el usuario. Esto se concreta en un videojuego que combina
entretenimiento y aprendizaje, adaptado a las preferencias de este
grupo demografico.

En este apartado se realiz6 un analisis detallado de los
aspectos fundamentales para determinar las necesidades del cliente
y usuario y requerimientos para el desarrollo del videojuego
propuesto, con el fin de lograr una ventaja competitiva en el

mercado e identificar la viabilidad del proyecto.

4.1 Conclusiones

En el proceso de identificacién de como los videojuegos pueden
contribuir al reconocimiento de competencias ciudadanas, se
identificaron algunos componentes clave que influyen en el

aprendizaje mediante videojuegos, asi como puntos clave que



217

deben abordarse a partr de los estandares basicos de
competencias ciudadanas planteados por el MEN. A partir de esta
idea, se identifican los siguientes puntos clave a destacar por parte
del usuario y los expertos en materia de competencias ciudadanas.

Como primera instancia, se relaciona directamente con la
primera meta a desarrollar en los grados décimo y undécimo, que se
plantean en los estandares, que es contribuir a que los conflictos
entre personas se manejen de manera pacifica. Es asi como los
expertos concuerdan en que una de las problematicas mas
recurrentes en los jovenes de instituciones educativas donde se ha
realizado acomparfiamiento es el bullying, la violencia y el maltrato
verbal y/o fisico en los planteles. Adicionalmente, a partir de la
observacién encubierta se evidencia un trato verbal agresivo
normalizado. Es por ello que, siguiendo los lineamientos de estos
estandares, se desarrolla esta primera meta.

Ahora bien, mediante el uso de herramientas como el marco
MDA vy la gamificacion, se facilité identificar cuales eran aquellos
componentes clave que contribuyen y realizan un aporte significativo
al ambito de retentiva y conocimiento de temas en especifico, para
este caso, las competencias ciudadanas. Entre ellos se encuentran
los siguientes elementos:

Feedback: Proporciona informacion al jugador sobre las
consecuencias de sus acciones, lo que le permite reflexionar sobre
sus decisiones y mejorar su comprension de las consecuencias de
sus actos. Esto fomenta la autoevaluacién y el desarrollo de

habilidades de andlisis critico y empatia.
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Creacion: Permite al jugador expresar su creatividad y
construir su propio camino dentro del juego. Al crear, los jugadores
pueden explorar diferentes perspectivas y soluciones a los
problemas, lo que promueve el pensamiento innovador y la
resolucion de conflictos de manera imaginativa.

Decision: El videojuego ofrece al jugador la oportunidad de
tomar decisiones significativas que afectan el desarrollo de la
historia y el resultado del juego. Al enfrentar dilemas éticos y
morales, los jugadores aprenden a evaluar situaciones, considerar
las necesidades de otros y tomar decisiones informadas y
responsables.

Planeacion: Implica la formulacion de estrategias y la
anticipacién de posibles consecuencias antes de actuar. En el
contexto de un videojuego, la planeacion ayuda a los jugadores a
establecer metas, evaluar recursos disponibles y desarrollar tacticas
para alcanzar objetivos. Esto fomenta la planificacion a largo plazo y
el pensamiento estratégico.

Narraciéon: A través de una narrativa envolvente y
emocionante, los videojuegos pueden transmitir mensajes y valores
importantes, como la importancia del dialogo, la tolerancia y la
resoluciéon pacifica de conflictos. La narracion efectiva proporciona
contexto y significado a las acciones del jugador, lo que facilita la
comprension y la internalizacion de lecciones sobre competencias
ciudadanas.

Recompensa: Ofrece incentivos tangibles e intangibles que

refuerzan comportamientos y decisiones deseables. Las
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recompensas pueden incluir puntos, niveles, desbloqueo de
contenido adicional o reconocimiento social. Al premiar el
comportamiento positivo y las elecciones éticas, el juego refuerza la
practica de competencias ciudadanas y motiva a los jugadores a

mantener una conducta constructiva y colaborativa.

4.2 Estrategia de mercado

Se ha desarrollado una estrategia de mercado innovadora y
centrada en el usuario para abordar el desafio de fortalecer las
competencias ciudadanas en jovenes de 15 a 18 afios a través de
un enfoque de aprendizaje interactivo y divertido. Esta estrategia se
basa en la creacién de un videojuego Unico que combina elementos
educativos y de entretenimiento, disefiado especificamente para
adaptarse a las preferencias y necesidades de este grupo
demografico. A través de este enfoque, no solo se proporciona un
espacio seguro y atractivo donde los jovenes puedan explorar y
desarrollar habilidades sociales, civicas y emocionales, sino que
también se abordara la percepcion de que el aprendizaje sobre
competencias ciudadanas es aburrido o irrelevante al ofrecer una
experiencia interactiva y dinamica a través de un medio que los
jovenes disfrutan y comprenden: los videojuegos. En este texto, se
exploraran los detalles de esta estrategia de mercado, desde la
propuesta de valor hasta los recursos clave y el segmento de
usuarios, destacando como esta iniciativa tiene el potencial de

impactar positivamente en la educacion y el desarrollo de los
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jévenes caso de estudio.

4.2.1 Segmentos de cliente

Armonia, como un juego serio, esta disefiado principalmente para
jévenes de entre 15 y 18 afios que estan cursando educacién media.
Sin embargo, el proyecto tiene la posibilidad de una escalabilidad
que permita su adopcidén por entidades gubernamentales como la
Subdireccion de Cultura Ciudadana mas puntualmente la Direccion
de transformaciones culturales. Ademas, se prevé que, al ser un
videojuego, tiene la capacidad de distribuirse libremente a través de
plataformas digitales. En esta linea, se espera que llegue a una
amplia gama de jévenes, incluyendo aquellos interesados en juegos
educativos, lideres juveniles en sus comunidades y, especialmente,

a aquellos jovenes que enfrentan desafios en su entorno social.

4.2.2 Propuesta de valor

La creacion de un videojuego revolucionario que fusiona habilmente
elementos educativos y de entretenimiento, especialmente
adaptados a las preferencias y demandas especificas de la
audiencia juvenil de 15 a 18 afos. Este innovador juego no solo
busca entretener, sino también proporcionar un entorno divertido y
atractivo donde los jévenes puedan sumergirse en una experiencia
interactiva que va mas alla del mero entretenimiento. Al explorar los

diversos aspectos del juego, los adolescentes tendran la
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oportunidad de cultivar y fortalecer habilidades sociales, civicas y
emocionales de manera organica y divertida. Desde la resolucion de
problemas hasta el trabajo en equipo y la toma de decisiones éticas,
el juego servira como un espacio de aprendizaje dinamico donde los
jévenes podran desarrollar competencias clave para la vida
cotidiana y su futuro como ciudadanos comprometidos vy
responsables.

4.2.3 Canales

Se implementaran estrategias de promocion y participacion tanto en
plataformas digitales como en eventos locales. En primer lugar, se
aprovecharan las redes sociales utilizadas por las entidades, como
Instagram, TikTok y YouTube, para difundir informacion sobre el
juego, buscar asesoramiento, convocatorias, compartir contenido
relevante y generar interaccion con la audiencia. Se crearan perfiles
oficiales del juego en estas plataformas y se publicaran
regularmente imagenes, videos y desafios relacionados con el juego
para mantener el interés de la comunidad juvenil.

Ademas, se organizan eventos locales en ferias educativas
y culturales para presentar el juego en persona y obtener
retroalimentacion directa de los participantes. Estos eventos
proporcionaran una oportunidad invaluable para interactuar con la
audiencia objetivo cara a cara, ofreciendo demostraciones del juego,
sesiones de preguntas y respuestas, y actividades interactivas

relacionadas con el contenido del juego. La retroalimentacion
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recopilada en estos eventos se utilizara para mejorar y refinar el
juego antes de su lanzamiento oficial.

Finalmente, de las estrategias mencionadas anteriormente,
la participacion en eventos de videojuegos y cultura gamer, como el
Salén del Ocio y la Fantasia (SOFA), la ComiCon y Colombia 4.0,
sera fundamental para la divulgacién de Armonia. Estos eventos
atraen a una amplia audiencia de entusiastas de los videojuegos,
jovenes creativos y profesionales de la industria del entretenimiento
digital, proporcionando una plataforma ideal para presentar el juego,
interactuar con la comunidad gamer y generar un mayor interés en
el proyecto. A través de la participacion en estos eventos, el equipo
detras de Armonia podra establecer conexiones valiosas, obtener
retroalimentacion directa de los jugadores y aumentar la visibilidad

del juego en la escena local y nacional de los videojuegos.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Se tienen previstas convocatorias regulares en las que se buscara
un financiamiento contundente, sugerencias y comentarios sobre el
juego. Esta retroalimentacién directa permitira comprender mejor las
necesidades y preferencias de los jugadores y de nuestro cliente al
buscar un producto ideal, lo que a su vez ayudara a mejorar
continuamente la experiencia de juego.

Ademas, se estad considerando la posibilidad de buscar
incentivos atractivos para motivar la finalizacion de juego y todo su

proceso de desarrollo y tester.
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4.2.5 Fuentes de ingresos

El proyecto buscara diversas fuentes de ingresos para garantizar su
sostenibilidad financiera, fundamentalmente por parte de entidades
publicas y estrategias de monetizacion dentro del videojuego
propuesto. Por una parte, se plantea la venta directa del juego a
entidades gubernamentales y educativas interesadas en promover la
cultura ciudadana entre los jovenes. Ademas, se contempla la
inclusién de publicidad dentro del juego y la celebracién de
convenios con marcas aliadas para promocionar productos o
servicios relevantes para la audiencia. También se ofreceran ofertas
dentro de la aplicacién, como compras para acceder a contenido
adicional o mejorar la experiencia de juego.

Adicionalmente, se tiene en cuenta el Observatorio de
Cultura Ciudadana de Bogota y entidades similares, que permitiran
llevar a cabo investigaciones conjuntas y compartir recursos,
teniendo en cuenta la similitud de intereses hacia el desarrollo de
proyectos con enfoque cultural y de convivencia. Finalmente, se
buscara obtener financiamiento a través de subvenciones,
convocatorias como Crea Digital y el Incentivo para desarrollo de
tecnologia para la convivencia, asimismo apoyo financiero de
organizaciones no gubernamentales comprometidas con la
promocion de la cultura ciudadana. Estas fuentes de ingresos
diversificadas facilitaran la sostenibilidad financiera de Armonia y su
capacidad para continuar promoviendo competencias ciudadanas

entre los jovenes.
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Ingreso aproximado: $345.000.000 COP (Ver anexo U)

4.2.6 Actividades clave

Con el fin de procurar el éxito y la sostenibilidad del proyecto

Armonia, se identificaron las actividades esenciales para llevar a

cabo durante el desarrollo del proyecto, ya que abordan aspectos

fundamentales como el desarrollo del juego, su promocion y la

atencion al cliente; garantizando una experiencia de usuario

satisfactoria y un impacto positivo en la promocion de competencias

ciudadanas entre los jévenes.

Desarrollo continuo del juego:

Disefo del juego: Definir mecanicas de juego, narrativa y
aspectos visuales que faciliten su comprension.
Programacion: Implementaciéon de las caracteristicas del
juego, asegurando su funcionamiento 6ptimo en diversas
plataformas.

Pruebas: Evaluacion constante del juego para identificar
errores, mejorar la jugabilidad y garantizar una experiencia
de usuario satisfactoria.

Estrategias de marketing y promocién:

Identificacion de publico objetivo: Definicion clara de los
segmentos de mercado a los que se dirigira el juego.
Diseio de campanas: Creacion de estrategias de
marketing digital y tradicional para aumentar la visibilidad del

juego y atraer a nuevos jugadores con apoyo de las
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entidades asociadas.
Participacion en eventos: Organizacién de eventos de
lanzamiento, torneos y actividades relacionadas para
promover el juego entre la comunidad objetivo.
Alianzas estratégicas: Establecimiento de colaboraciones
con influencers, instituciones educativas y entidades
gubernamentales para amplificar el alcance del juego.

e Mantenimiento de la comunidad en linea y atencién al
cliente:
Gestion de redes sociales: Mantenimiento activo de
perfiles en redes sociales para interactuar con la comunidad,
compartir contenido relevante y responder preguntas.
Soporte técnico: Brindar asistencia técnica a los jugadores
para resolver problemas técnicos y responder consultas
relacionadas con el juego.
Actualizaciones y eventos en el juego: Implementacion de
actualizaciones periodicas y eventos especiales dentro del
juego para mantener el interés de la comunidad y fomentar

la participacién continua.

4.2.7 Recursos clave

Entre los recursos fundamentales para el desarrollo, implementacion
y éxito continuo del proyecto, que garanticen la calidad del juego, su
impacto educativo y su capacidad para involucrar a la comunidad

objetivo y a los socios aliados, se encuentran:
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Equipo de Desarrollo:

e Desarrolladores de juegos: Profesionales con experiencia
en disefio de juegos, programacioén y pruebas.

e Disenadores graficos: Especialistas en la creacién de
elementos visuales atractivos y coherentes con el enfoque
del videojuego.

e Tecnologia y herramientas adecuadas:

Plataforma de desarrollo de juegos: Computadores con

software especializado para la creaciéon y programacion de

videojuegos.

Herramientas de disefo grafico: Software para la creacion

de graficos, animaciones y efectos visuales.

Sistemas de gestion de proyectos: Herramientas para la

planificacion, seguimiento y coordinacién de las actividades

del equipo.

e Contenido Educativo Relevante:

Material educativo: Informacion y recursos relacionados
con competencias ciudadanas que se integraran en el juego para
promover el aprendizaje.

Expertos en cultura ciudadana y relacionados:
Colaboradores con conocimientos y experiencia en el tema para
garantizar la efectividad al momento de integrar el contenido.

e Infraestructura tecnolégica sélida:

Servidores y almacenamiento en la nube: Infraestructura
necesaria para alojar el juego y gestionar la comunidad en linea.

e Acceso a grupos de prueba de usuarios reales:
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Comunidad de usuarios: Acceso a grupos de prueba
formados por jovenes de 15 a 18 afos, pertenecientes al publico
objetivo del juego, para obtener retroalimentacion y realizar pruebas
de usabilidad.

e Compromiso activo de la comunidad objetivo y socios
aliados:

Participacion activa de la comunidad: Involucramiento de
los jévenes y otros grupos interesados en la promocion de
competencias ciudadanas a través del juego.

Colaboracion con socios aliados: Compromiso de
instituciones educativas, entidades gubernamentales y
organizaciones de la sociedad civil para apoyar y promover el

proyecto.

4.2.8 Socios clave

Trabajar en conjunto con estos socios clave permitira fortalecer el
impacto y la efectividad del proyecto, asegurando una colaboracién
multidisciplinaria y una mayor adopcion del juego en la comunidad.

e Desarrolladores de juegos independientes o estudios de
desarrollo de videojuegos: Los desarrolladores
independientes o estudios de desarrollo de videojuegos
aportaran su experiencia y conocimientos técnicos en el
disefio, programacién y pruebas del juego.

e Asociaciones privadas de ciudadanos que promuevan la

convivencia: Colaborar con asociaciones privadas de
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ciudadanos dedicadas a promover la convivencia,
fortalecera el enfoque y la credibilidad del videojuego. Estas
asociaciones pueden brindar perspectivas valiosas sobre las
necesidades y desafios de la comunidad, asi como apoyo
en la difusion y adopcion del juego.

e Observatorio de Cultura Ciudadana: El Observatorio de
Cultura Ciudadana sera un socio estratégico para el
proyecto. Su experiencia en el analisis de datos y la
promocion de la cultura ciudadana puede enriquecer el
contenido del juego y proporcionar datos relevantes para su
desarrollo. Ademas, el Observatorio puede colaborar en la
difusion del juego entre la comunidad y facilitar alianzas con
otras organizaciones.

e Organizaciones locales y educativas: Establecer alianzas
con organizaciones locales y educativas sera crucial para
apoyar la implementacién del juego en entornos
relacionados. Estas organizaciones pueden proporcionar
acceso a colegios y otros centros educativos donde el juego
pueda ser utilizado como una herramienta complementaria

para promover competencias ciudadanas entre los jovenes.

4.2.9 Estructura de costes

La estructura de costos se compone de varios elementos clave
necesarios para el desarrollo, implementacién y mantenimiento del

videojuego propuesto.



229

Recurso humano especializado: Este aspecto comprende
la contratacion de investigadores, trabajadores sociales, psicologos
y psicopedagogos. Su papel es crucial para garantizar que el juego
aborde adecuadamente las competencias ciudadanas, ademas de
proporcionar una base para la estructuracién de la narrativa y su
integracion con el tema.

Costo aproximado: $76.400.000 COP

Desarrollo de software y disefio grafico y sonoro: El
desarrollo de software del juego y su disefio grafico y sonoro son
fundamentales para crear una experiencia atractiva y educativa.
Esto incluye la programacion del juego, la creacién de graficos para
personajes y entornos, asi como la composiciéon de musica y efectos
de sonido.

Costo aproximado: $52.600.000 COP

Pruebas de calidad: La realizacién de pruebas exhaustivas
es esencial para identificar y corregir posibles errores y garantizar
que el juego funcione sin problemas. Estas pruebas abarcan
aspectos como la jugabilidad, la estabilidad y la compatibilidad con
diferentes dispositivos.

Costo aproximado: $120.000 COP

Licencias y distribucion en plataformas: La adquisicion
de licencias de software necesarias para el desarrollo del juego, asi
como los costos asociados con su distribucion en plataformas de
venta y descarga, son elementos cruciales para asegurar su
disponibilidad y accesibilidad para los usuarios.

Costo aproximado: $1.038.115 COP
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Almacenamiento y servidores: La infraestructura de
almacenamiento y servidores es necesaria para alojar el juego y
gestionar la comunidad en linea. Esto garantiza un acceso rapido y
confiable al juego, asi como la capacidad de administrar datos de
usuarios y mantener la seguridad de la plataforma.

Costo aproximado: $3.000.000 COP

Gastos de marketing y promocion: La inversiéon en
estrategias de marketing y promocion es fundamental para aumentar
la visibilidad del juego y atraer a nuevos jugadores. Esto puede
incluir campafias en redes sociales, publicidad digital y participacion
en eventos.

Costo aproximado: $24.000.000 COP

Mantenimiento de servidores y soporte al cliente: El
mantenimiento continuo de servidores y la provision de soporte
técnico y atencién al cliente garantizan el funcionamiento éptimo del
juego y una experiencia satisfactoria para los usuarios. Esto incluye
la resolucion de problemas técnicos, la respuesta a consultas de
usuarios y la actualizacion regular de contenido.

Costo aproximado: $5.900.000 COP

Honorarios de socios estratégicos y asesoramientos
juridicos y contables: Los honorarios pagados a socios
estratégicos, como el Observatorio de Cultura Ciudadana y otras
organizaciones aliadas, asi como los costos asociados con el
asesoramiento juridico y contable, son importantes para asegurar la
colaboracion efectiva y el cumplimiento normativo del proyecto.

Costo aproximado: $2.850.000 COP
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Costo Total de Proyecto: $142.433.115COP (Ver anexo Y)

Figura 86

Modelo Canvan
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* VALOR DE PROYECTO: $142.433.115 INGRESOS: $345.000.000

Fuente: Elaboracion propia

4.3 Consideraciones

Finalmente, teniendo en cuenta el enfoque principal del proyecto y la
consolidacion de la version alfa del videojuego. La posibilidad de ser
abordado en un futuro implica la recopilacién de datos sobre las
preferencias de los jovenes y sus estilos de comunicacion, la
creacion de prototipos con el fin de continuar el proceso de iteracion

y la realizacion de pruebas para identificar y corregir posibles
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deficiencias. La interaccion directa con los usuarios permite ajustar
el producto para que cumpla con los objetivos establecidos.

En el punto actual del proyecto, se centra en la iteracion y el
refinamiento del videojuego. Esto incluye el desarrollo de la
narrativa, la inclusién de modos multijugador y la integracion de
nuevos personajes y dinamicas de juego. Se aumentan las pruebas
con usuarios para validar la efectividad del videojuego en el
fortalecimiento de las competencias ciudadanas y se desarrollan
nuevos niveles y desafios que reflejen situaciones reales de
convivencia y resolucion de conflictos, conforme a los Estandares
Basicos de Competencias Ciudadanas.

A largo plazo, el videojuego puede mantenerse relevante y
adaptarse a los cambios tecnoldgicos y sociales del momento; para
esto, es fundamental incluir nuevas tecnologias y metodologias para
mejorar la experiencia del usuario y hacer el juego mas atractivo y
efectivo. Por otro lado, se contempla la posibilidad de implementar el
videojuego en diversos contextos educativos y civicos, ampliando su
alcance a otras regiones y edades. Ademas, se establece un
sistema de evaluacion continua para medir el impacto a largo plazo
con respecto a su enfoque en las competencias ciudadanas
integradoras de los jovenes, adaptando el contenido segun los

resultados obtenidos y las necesidades emergentes.
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Anexos

Anexo A: Andlisis de resultados Pruebas Saber 11° | 2022
https://drive. le.com/file/d/1yQihb5S2kFJRAKOK 1HUEIYtm2

9Zqf/view?usp=drive_link
Fuente: (Observatorio a la gestion Educativa FExXE, 2023)

Anexo B: Entrevistas con experto y grupos focales

https://youtu.be/VixyBIWfR5A,

https://youtu.be/hX_qQKzbgdk
Fuente:Elaboracion propia

Anexo C: Componentes de Experiencia de Usuario
https://drive.google.com/file/d/1yfdQTMonSxAvUxK6QEfh3PkDjozdie
xAlview?usp=drive_link

Fuente:(User experience components por Arhippainen & Tahti,

2003)

Anexo D. Marco para la experiencia de 6 dimensiones
https://drive. le.com/file/d/1wsSOLGwLPcRJRthdXW2muE7NF
G9-JsX/view?usp=drive link

Fuente:(Exploring Experience por Nathan Shedroff, 2010)

Anexo E. Componentes de un videojuego
https://drive.google.com/file/d/11 CONXy9lwmJwOUro4tYEOK-5NG3
FdNcJ/view?usp=drive link

Fuente: Elaboracion propia basada en Berbank-Green, B.,

Thompson, J., & Cusworth, N. (2008). Videojuegos.: Manual para

disefiadores graficos


https://drive.google.com/file/d/1yQihb5S2kFJRAk0KUCQ1HUEIYtm29Zqf/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1yQihb5S2kFJRAk0KUCQ1HUEIYtm29Zqf/view?usp=drive_link
https://youtu.be/VfxyBlwfR5A
https://youtu.be/hX_qQKzbgdk
https://drive.google.com/file/d/1yfdQTMonSxAvUxK6QEfh3PkDjozdiexA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1yfdQTMonSxAvUxK6QEfh3PkDjozdiexA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1wsS0LGwLPcRJRthdXW2muE7NFGG9-JsX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1wsS0LGwLPcRJRthdXW2muE7NFGG9-JsX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11CONXy9lwmJwOUro4tYEOK-5NG3FdNcJ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11CONXy9lwmJwOUro4tYEOK-5NG3FdNcJ/view?usp=drive_link
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Anexo F. Marcos MPA y DPE

https://drive.google.com/file/d/1agbahl6tMMEYv_UZ8uwPOdSENVYN
o ey :

Fuente:Design, Dynamics, Experience (DDE): An Advancement of
the MDA Framework for Game Design - Scientific Figure on

ResearchGate. Available from: [accessed 6 Nov, 2023]

Anexo G. Marcos MPA, DPE y Serious Games

https://drive.google.com/file/d/18CRvPBRmmnlkxccd18g4 TixACupC
D5yh/view?usp=drive_link
Fuente:The Design, Play, and Experience (DPE) framework by

(Winn, 2008).

Anexo H. Tipos de Narrativas

https://drive.google.com/file/d/1BUCObz6DiiOJNM2JdglYRePnoUQm

? =

Fuente: Elaboracion propia basado en Rosales, A., & Rosales, A.

(2020, 22 julio). Tipos de narrativa en los videojuegos. NaviGames.

https://www.navigames.es/articulos/tipos-de-narrativa-en-los-videoju
egos/

Anexo l. Ficha de usuario expandida
https://drive.google.com/file/d/1kjYklqy-sypG-T3x6fkgvOVIBX8unNH8
[view?usp=drive link

Fuente: Elaboracion propia

Anexo J. Mapa de empatia

https://drive.google.com/file/d/1cS_RIzHrBcMfaJCmaJcBHgOJRHiab
P ——.r -

Fuente: Elaboracic')n_propia


https://drive.google.com/file/d/1agbahI6tMMEYv_UZ8uwP0dS6NvYNOmU_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1agbahI6tMMEYv_UZ8uwP0dS6NvYNOmU_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18CRvPBRmmnIkxccd18g4TjxACupCD5yh/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18CRvPBRmmnIkxccd18g4TjxACupCD5yh/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BUC0bz6DiiOJNM2JdqIYRePnoUQmwxOw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BUC0bz6DiiOJNM2JdqIYRePnoUQmwxOw/view?usp=drive_link
https://www.navigames.es/articulos/tipos-de-narrativa-en-los-videojuegos/
https://www.navigames.es/articulos/tipos-de-narrativa-en-los-videojuegos/
https://drive.google.com/file/d/1kjYklqy-sypG-T3x6fkgv9VfBX8unNH8/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kjYklqy-sypG-T3x6fkgv9VfBX8unNH8/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cS_RIzHrBcMfaJCmaJcBHgOJRHiabkc6/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cS_RIzHrBcMfaJCmaJcBHgOJRHiabkc6/view?usp=drive_link
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Anexo K. Buyer persona
https://drive.google.com/file/d/1jtutGims_3yHCTiLgjJW4FJdirigkp4Z/
iew?usp=drive_lin}

Fuente: Elaboracion propia

Anexo L. Requerimientos y determinantes
https://drive.google.com/file/d/1CUAndW7XtfD17do09pNvOHfohiQ30
uyT/view?usp=drive link

Fuente: Elaboracion propia

Anexo M. Matriz de Hipotesis
https://drive.google.com/file/d/1dW1d9F51hgGD-Gbp1lvAxwijriagpuX
hl/view?usp=drive_link

Fuente: Elaboracion propia

Anexo N. Grupo Focal

l s | file/d/1xt2NVNiY9aD2MFpRU_hefh37nZgIN3
TP/view?usp=drive link

Fuente: Elaboracion propia

Anexo O. Diseino de Talleres ParchArte
https://drive.google.com/file/d/1Tho16e6FXZvB2Pvc8ngV-qvfY7VIPj
Am/view?usp=drive_link

Fuente: Elaboracion propia

Anexo P. Disefio de Entrevistas y Resultados

https://drive. le.com/file/d/13B2sxPcxaThYKUIBVOxoXnmkKgmB
UAZZ/view?usp=drive link

Fuente: Elaboracion propia

Anexo Q. Validacion de Hipotesis
https://drive.google.com/file/d/1ENtYKoULORtaFHI2xzFpeZargJbgvo
C4/view?usp=drive_link

Fuente: Elaboracion propia


https://drive.google.com/file/d/1jtutGims_3yHCTtLqjJW4FJdIrigkp4Z/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1jtutGims_3yHCTtLqjJW4FJdIrigkp4Z/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1CUAndW7XtfD17do09pNv0HfohiQ3ouyT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1CUAndW7XtfD17do09pNv0HfohiQ3ouyT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dW1d9F5IhgGD-Gbp1lvAxwjriagpuXhI/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dW1d9F5IhgGD-Gbp1lvAxwjriagpuXhI/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1xt2NvNiY9aD2MFpRu_hefh37nZglN3TP/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1xt2NvNiY9aD2MFpRu_hefh37nZglN3TP/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Tho16e6FXZvB2Pvc8ngV-qvfY7VlPjAm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Tho16e6FXZvB2Pvc8ngV-qvfY7VlPjAm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/13B2sxPcxaThYKUl6V0xoXnmkKgmBUAZZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/13B2sxPcxaThYKUl6V0xoXnmkKgmBUAZZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ENtYKoUL0RtaFHl2xzFpeZarqJbgvoC4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ENtYKoUL0RtaFHl2xzFpeZarqJbgvoC4/view?usp=drive_link
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Anexo R. Journey Map

https://drive.google.com/file/d/180WKbHveSOREvV_GbKFJrs3ioUpRp
) o ey )

Fuente: Elaboracion propia

Anexo S. StoryBoard Testeo 1
https://drive.google.com/file/d/1D30CJEJ1Bs-u1ehRjiLsgYw8aka4H
Rxn/view?usp=drive link

Fuente: Elaboracion propia

Anexo T. APK Testeo 1
https://drive.google.com/file/d/1fezV_ONDKIEOkrxF8U4z1KiPwacOv
Wub/view?usp=drive_link

Fuente: Elaboracion propia

Anexo U. Protocolo de testeo

l Jffire-ef a-2d3.n0t ite/96c59ea6663c432bacd469946d2
2cbaa?v=d973a687f5b34b0989860b3555495945&pvs=4

Fuente: Elaboracion propia

Anexo V. Pruebas de Entrada

https://drive.google.com/file/d/1FtZ4eWscBgqJMdMSiPzjCvidvIfLXnCq
w/view?usp=drive_link
Fuente: Elaboracion propia

Anexo W. Sesién Rol

h ://drive. le.com/fil 1EYNIKMvrJYzC4 B2s2P8wez
ibY/view?usp=drive link

Fuente: Elaboracion propia

Anexo X. Prueba de Salida
https://drive.google.com/file/d/1-dWStCbwHS-3xJvM-XABb _CvU3f-U
w_1/view?usp=drive_link

Fuente: Elaboracion propia



https://drive.google.com/file/d/180WKbHveS0REv_GbKFJrs3ioUpRpUjKQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/180WKbHveS0REv_GbKFJrs3ioUpRpUjKQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1D30CJEJ1Bs-u1ehRjiLsqYw8aka4HRxn/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1D30CJEJ1Bs-u1ehRjiLsqYw8aka4HRxn/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fezV_0NDkIEOkrxF8U4z1KiPwacOvWub/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fezV_0NDkIEOkrxF8U4z1KiPwacOvWub/view?usp=drive_link
https://fire-efraasia-2d3.notion.site/96c59ea6e63c432bacd4e9946d22cbaa?v=d973a687f5b34b0989860b3555495945&pvs=4
https://fire-efraasia-2d3.notion.site/96c59ea6e63c432bacd4e9946d22cbaa?v=d973a687f5b34b0989860b3555495945&pvs=4
https://drive.google.com/file/d/1FtZ4eWscBqJMdM5iPzjCvidvIfLXnCqw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1FtZ4eWscBqJMdM5iPzjCvidvIfLXnCqw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1EYNlKMvrJYzC4J3d96JSB2s2P8wezibY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1EYNlKMvrJYzC4J3d96JSB2s2P8wezibY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1-dWStCbwHS-3xJvM-XABb_CvU3f-Uw_1/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1-dWStCbwHS-3xJvM-XABb_CvU3f-Uw_1/view?usp=drive_link
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Anexo Y. Estructura de costos

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1_Q-t1MmCGHRP_3F82qgp

it?2usp=
Fuente: Elaboracion propia

Anexo Z. Evidencias Segundo Testeo
https://drive.google.com/drive/folders/1gnPh4JIKgLYH3gGUh6¢c70oUr

EK-RAItRd?usp=sharing
Fuente: Elaboracion propia

Anexo AA. Dialogos

https://drive.google.com/drive/folders/1gnPh4JIKgLYH3gGUh6c7oUr
EK-RAItRd?usp=sharing

Fuente: Elaboracion propia

Anexo AB. Pantallas
https://drive.google.com/drive/folders/1gnPh4JIKgLYH3gGUh6c7oUr

EK-RAItRd?usp=sharing
Fuente: Elaboracion propia

Anexo AC. Navegacion en pantallas figma
https://www.figma.com/design/03c5ndajPCtvkO3ywPLK9P/Poster-R
ed-Colsi?node-id=468-2

Fuente: Elaboracion propia

Anexo AD. Mapa de Niveles
https://drive.google.com/drive/folders/1gnPh4JIKgLYH3gGUh6c7oUr

EK-RAItRd?usp=sharing
Fuente: Elaboracion propia

Anexo AE. Diagrama de Clases
https://drive.google.com/drive/folders/1gnPh4JIKgLYH3gGUh6c7oUr

EK-RAItRd?usp=sharing
Fuente: Elaboracion propia



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1_Q-t1MmCGHRP_3F82qp45LngNWJ8ARA_tIF3OlZJoKQ/edit?usp=drive_link
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1_Q-t1MmCGHRP_3F82qp45LngNWJ8ARA_tIF3OlZJoKQ/edit?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1qnPh4JlKgLYH3gGUh6c7oUrEK-RAltRd?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qnPh4JlKgLYH3gGUh6c7oUrEK-RAltRd?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qnPh4JlKgLYH3gGUh6c7oUrEK-RAltRd?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qnPh4JlKgLYH3gGUh6c7oUrEK-RAltRd?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qnPh4JlKgLYH3gGUh6c7oUrEK-RAltRd?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qnPh4JlKgLYH3gGUh6c7oUrEK-RAltRd?usp=sharing
https://www.figma.com/design/03c5ndajPCtvkO3ywPLK9P/Poster-Red-Colsi?node-id=468-2
https://www.figma.com/design/03c5ndajPCtvkO3ywPLK9P/Poster-Red-Colsi?node-id=468-2
https://drive.google.com/drive/folders/1qnPh4JlKgLYH3gGUh6c7oUrEK-RAltRd?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qnPh4JlKgLYH3gGUh6c7oUrEK-RAltRd?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qnPh4JlKgLYH3gGUh6c7oUrEK-RAltRd?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1qnPh4JlKgLYH3gGUh6c7oUrEK-RAltRd?usp=sharing
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Anexo AF. Portafolio y Hoja de Vida Autores Karol Mufioz y
Luisa Ortiz

https://drive.google.com/drive/folders/1t-Ny0Osrm6n9gcXmP_8vpHVU
wUCwye2ua?usp=sharing
Fuente: Elaboracion propia



https://drive.google.com/drive/folders/1t-Ny0srm6n9qcXmP_8vpHVUwUCwye2ua?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1t-Ny0srm6n9qcXmP_8vpHVUwUCwye2ua?usp=sharing

