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1.

. Titulo del Proyecto:
Implementacién de un prototipo de un videojuego serio con el nombre de
UNInteractiva GAME que permita la divulgacién de las actividades de bienestar
entre la comunidad académica universitaria Uniremington sede Caucasia, bajo

cauca, Departamento de Antioquia.

2.

Introduccion:
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UNInteractiva GAME esta encaminado a atender una necesidad educativa
vinculada con los beneficios y servicios ofrecidos por la Corporacion Universitaria
Remington, de manera mas entretenida e interactiva que las tipicas lecturas, a
veces aburridas y monaétonas en libros o paginas web, de tal forma que la
comunidad universitaria en general (Estudiantes, Docentes, Administrativos, publico
externo, etc.) cuente con toda la informacion.

Se trata de un juego interactivo tipo simulador mixto (2D y 3D) que esta ambientado
en un mapa de la Uniremington Caucasia el cual tendra diferentes interacciones
entre el jugador y los NPC (por sus siglas en ingles non playable character o
personaje no jugable en espanol) los cuales le brindan al jugador sus misiones e
informacion para avanzar con el desarrollo del juego.

3. Planteamiento del problema y Justificacion:
¢ Existe un videojuego serio que sirva de herramienta tecnoldgica y pedagogica y
que, a su vez, permita divulgar las actividades de bienestar entre las comunidades
académicas universitarias del bajo cauca del departamento de Antioquia?

Consultado en los diferentes sitios web y bibliotecas Universitarias, se pudo probar
que no existen videojuegos serios que permitan divulgar actividades de bienestar
entre las comunidades académicas universitarias del bajo cauca del departamento
de Antioquia y aun mas, la sede de Uniremington ubicada en Caucasia no cuenta
con tecnologias relacionadas a la interaccion ludica académica.

A pesar de que, si existe una fuente de informacion en la web, los estudiantes de
Uniremington no conocen los diferentes servicios de bienestar puesto que no
consultan la fuente primaria. En la universidad Uniremington con sede ubicada en
Caucasia - Antioquia, el grupo de investigacion se dio a la tarea de analizar qué tan
informados estan los estudiantes; si conocen la misidn, visién de bienestar, el campus
virtual y las diferentes actividades que ofrece la misma.

La investigacion preliminar partio de aplicar una encuesta con la aplicacion Microsoft
Form a la comunidad universitaria. Parte de lo consultado fue, si conocian o no los
servicios ofrecidos por la oficina de bienestar. El 90% de los consultados afirmé no
tener conocimientos de los servicios como: arte y cultura, deporte y actividad fisica,
desarrollo humano, promocion y prevencion, U diversa y el campus virtual.

El diccionario de la Real Academia Espanfiola de la lengua define bienestar como “m.
Estado de la persona en el que se le hace sensible el buen funcionamiento de su
actividad somatica y psiquica”. Asi entonces se puede afirmar que el bienestar
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universitario es el conjunto de acciones administrativas de orden universitario que
apuntan al buen funcionamiento de toda la comunidad académica y que impactan
positivamente en ellos de forma somatica y psiquica”.

La Direccion de bienestar institucional a través de las diferentes actividades busca
contribuir a la formacion integral, estimulando las capacidades de los grupos y de las
personas de la comunidad; apoyandolos mediante el desarrollo de programas y
servicios que integren el trabajo y el estudio.

Revisados los datos de la encuesta aplicada a un grupo de estudiantes de
Uniremington, se puede asegurar que el 90% de los encuestado no conocen los
servicios que ofrece la oficina bienestar de la institucion, los resultados analizados
informan que el 7% no estan enterados de la existencia de esta informacién desde el
sitio web de la universidad (fuente de informacion primaria) y el 3% restante informa
gue nadie les ha informado o mencionado.

El desarrollo de este prototipo de videojuego serio (Serious games) llamado
UNinteractiva GAME esta dirigido a la comunidad académica en general
(estudiantes activos y egresados) asi como a la poblacion administrativa y de apoyo
a la institucién, todo esto con el fin de divulgar, informar, avisar o hacer conciencia
de que la universidad tiene sus diferentes servicios de bienestar entre ellos:

Arte y Cultura

Deporte y Actividad Fisica
Desarrollo Humano
Promocién y Prevencion
U Diversa

Cada una de estas alternativas constituye un universo de actividades, oportunidades
y beneficios puesto que se traducen en la posibilidad de que la comunidad
universitaria saque provecho de esta oferta.

4. Objetivo General y especificos:
Objetivo general:

Implementar un prototipo de un videojuego serio como herramienta tecnologica y
pedagogica que permita la divulgacion de los diferentes servicios que ofrece
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bienestar entre la comunidad académica universitaria Uniremington sede Caucasia
bajo cauca, Departamento de Antioquia.

5. Analisis y tabulacion de la informacion recompilada de la encuesta realizada a
la comunidad estudiantil de Uniremington con sede en el municipio de
Caucasia.

Se ha creo una encuesta en la plataforma Microsoft Forms la cual se envié a los
distintos grupos de WhatsApp que manejan los distintos maestros de la universidad
haciendo asi la recoleccion de todos los datos de los distintos estudiantes de las en
las diferentes carreras que fueron necesarias en la investigacion.

Se recolectaron los datos de 103 estudiantes de la universidad Remington Caucasia
de los cuales el 70% son mujeres y el 30% son hombres entre 17 a 30 afios de los
cuales el 75% no conoce los servicios y beneficios que ofrece el bienestar
universitario y los otros 25%, de los cuales el 15% sabe que existe el bienestar, pero
no conoce sus servicios especificos y el otro 10% si sabe del bienestar y conoce
algunos pocos servicios y beneficios que ofrece el mismo.

El analisis de toda la informacién anteriormente recopilada en el trascurso de toda la
fase de encuesta del proyecto, se tabulo para la mejor interpretacion y lectura, y se
utilizd para comparar a los jugadores que participaron en la fase prueba beta del
juego UNInteractiva GAME vy ver si al final captan, recuerdan y saben mas sobre los
servicios y beneficios que ofrece el bienestar universitario.

6. Desarrollo del prototipo UNInteractiva GAME por medio del cual los estudiantes
accedan y conozcan todo respecto al bienestar universitario de la corporacion
universitaria Remington con sede en el municipio de Caucasia Departamento
de Antioquia.

Se utilizo el software de creacién de modelados de estructuras y objetos llamado
SketchUp para la creacion del modelo de toda la universidad Uniremington sede
Caucasia.
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Se hace uso del motor de videojuego multiplataforma Unity version 2021.3, para el
desarrollo final del juego serio UNInteractiva GAME, utilizando la herramienta para
hacer la jugabilidad e interacciones que tendran los usuarios mientras juegan.

UniRemington sede Caucasia

UNInteractiva GAME

JUGAR

CREDITOS

(o

@ New Unity Project - Escena0.1 - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.10f1 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help
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@ My project - Bienestar - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.10f1 Personal* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

7. Elaboracion del tutorial que sirva como guia basica para la interaccion del
usuario o jugador en relacion con la herramienta tecnolégica y pedagogica
(UNInteractiva GAME) puesta en marcha en la universidad Uniremington con
sede en el municipio de Caucasia Departamento de Antioquia.
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@ My project - Inicio Universidad - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.10f1 Personal* <DX11> = & X
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8. Estado del arte de la investigacion o referente teérico:
Marco conceptual:

Los juegos serios (Serious games) son juegos disefiados especificamente para
dejar un mensaje, incentivar la reflexion o el aprendizaje sobre cualquier tema que
pueda considerarse util o educativo. Pueden ser desarrollados para empresas que
buscan capacitar empleados, estados que quieran entrenar a su milicia, o
instituciones que quieran promover sus servicios, beneficios, metas y reglas.

Cuando se crea un juego serio se piensa en tomar al jugador y situarlo en un
ambiente realista determinado, sin que esté realmente alli. Es decir, es sélo un juego
con sus reglas particulares, pero es muy cercano a la simulacién, y en muchos casos
son exactamente los llamados juegos simuladores.

Marco de Referencias:

internacional

Segun Carmen de Castro Castro, Juan Manuel Mufioz Gonzalez y Ana Isabel Brazo
Millan en la investigacion El uso de videojuegos serios en el aprendizaje de
francés en educacion superior, dicen que “Mediante una investigacion en el cual
toman un video juego Seriuos Game para la ensefianza de la lengua extranjera
(francés) a los alumnos de educacion superior. El cual se basa en enfrentarse a
diferentes pruebas para avanzar en el mismo. Aunque los resultados no fueron los
mejores por la indiferencia que mostraron los alumnos, se le da valor gracias a sus
posibilidades didacticas de aprendizaje” (de Castro Castro, Munoz Gonzalez, & Brazo
Millan, 2017).

Segun Margarita del Rosario Escobar y Laura Maria Buteler, en su investigacion
Resultados de la investigacion actual sobre el aprendizaje con videojuegos,
dicen que en su trabajo “Nos dan a conocer los resultados de una revision
bibliogrdfica sobre 50 investigaciones entre 2003 y 2018 acerca de los efectos de los
videojuegos en el aprendizaje. Como resultado muestra dos opciones: por un lado,
las potencialidades que los videojuegos ofrecen y, por otro, la gran magnitud de
opciones de los videojuegos como recurso educativo”. (Escobar & Buteler, 2018)

Segun Ricardo Casan Pitarch en su investigacion INTEGRANDO EL USO DE LOS
SMARTPHONE EN LA ENSENANZA DE LENGUAS EXTRANJERAS A TRAVES
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DE VIDEOJUEGOS SERIOS EN EDUCACION UNIVERSITARIA dice que “El uso
de la tecnologia en educacion suele ser razon de debate dado los posibles resultados
en el uso de ello, pero, en conclusion, el uso de los videojuegos serios como
herramienta educativa podria tener muchas ventajas si se usa de la manera

adecuada”. (Casafi Pitarch , 2018)
nacional

Segun Angie Paola Roncancio-Ortiz, Marco Fidel Ortiz-Carrera, Humberto Llano-
Ruiz, Magally Jhoanna Malpica-Lépez y Jose Joaquin Bocanegra-Garcia en su
investigacion El- uso de los videojuegos como herramienta didactica para
mejorar la ensefianza-aprendizaje: una revision del estado del tema, dicen que

“Los videojuegos mas que un elemento de distraccion se puede convertir en valiosas
herramientas, demostrando incluso que pueden desempefniar un papel protagonico
en procesos relacionados con la educacién, y como apoyo a las tareas docentes”.
(Roncancio-Ortiz, Lopez, & Garcia, 2017).

Segun carol aguilar, gabriel chanchi y maria vidal en su investigacion Definiciéon de
un proceso metodolégico para la construcciéon de juegos serios para el apoyo
de la ensenanza de la fisica cinematica nos dice que “Los juegos serios usan las
tecnologias de la informacion y la comunicacion para llegar a su validez, aunque no
existe una metodologia para su uso, estd a su manera da un valor agregado al
proceso de ensenanza aprendizaje, razon por la cual se ha popularizado su uso”. ( J
Aguilar, E Chanchi, & | Vidal, 2018)

Segun Julidn Moreno y Juan Alvarez en su investigacion Videojuego mévil como
estrategia didactica para facilitar la adaptacion a la vida universitaria dice que
“En este proyecto de investigacion se describe videojuego para apoyar el proceso de
induccion a estudiantes universitarios teniendo como caso de aplicacion especifico
la Universidad Nacional de Colombia. Se encontré que la mayoria de los
encuestados estuvieron de acuerdo con las diferentes caracteristicas relacionadas
con la jugabilidad y lo practico que seria su finalidad”. (Moreno & A. Alvarez, 2019)

local

Segun Eric Castafieda G, Carolina Castafnieda P, Simén Betancur G y Julieth Giraldo
M. en su investigacion Desarrollo de un videojuego para la ensefianza del
concepto de tragedia de los comunes en cursos de ingenieria dicen que “La
aplicacion Lancel’anzuelo un video juego pesquero educativo en el golfo de Uraba,
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permitié una interaccion mas dinamica por parte de los estudiantes y descentralizé
procesos de registro y entrega de informacion a los equipos jugadores. Ademads,
enfrenté a los estudiantes a una reflexion mas amplia en torno a lo que implica
administrar recursos que no son de propiedad exclusiva y como cada una de sus
decisiones tiene un impacto en el entorno y no sélo en el rendimiento de sus propias
compaitias”. (Betancur Gomez, Castafieda Pérez, & Giraldo Marin, 2015)

Segun Viviana Cupasachoa en su investigacion No es solo un juego: analisis de
nuevas sociabilidades a través del videojuego League of Legends dice que
“Gracias a los datos recolectados por la investigacion se puede hallar que mas que
un simple videojuego en este surge interrelaciones entre tecnologia, lidica,
sociabilidad, interaccion social, virtualidad-presencialidad, género y subjetividad.
Desde la actividad compartida, emergen lazos que guardan significados, emociones
y recuerdos. Estas relaciones tienen implicaciones en los individuos y construyen
una experiencia compleja, dando cuenta de transformaciones en lo presencial y lo
virtual, en la subjetividad y la vida social contemporanea”. (Cupasachoa Alfaro,
2021)

Segun Cristian Adarve, Dily Castillo, Erika Restrepo y Hernan Villar en su
investigacion Una revision de videojuegos de realidad virtual para aplicaciones
de entrenamiento laboral dicen que “las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) se consideran elementos cruciales en los procesos educativos,
ya que constituyen herramientas relevantes y necesarias en la busqueda de niveles
mas altos de desarrollo socioeconémico. En este contexto, las TIC han planteado el
desafio de encontrar modelos pedagdgicos que maximicen su impacto en profesores
y estudiantes.”. (Adarve Gémez, Castillo Carvajal, Restrepo Zapata , & Villar Vega,
2019)

Marco legal:

Ley 23 de 1982: Sobre derechos de autor.

Ley 44 de 1993: por la cual se modifica y adiciona la ley 23 de 1982 y se modifica
la ley 29 de 1944

Decreto 1360 de 1989: Por el cual se reglamenta la inscripcion de soporte l6gico
(software) en el Registro Nacional del Derecho de Autor

La Constitucion Politica de Colombia en sus Articulos 61: protegera la propiedad
intelectual por el tiempo y mediante las formalidades que establezca la ley.

Caédigo Civil Colombiano en su Articulo 2063: normativa sobre obras inmateriales
La decision Andina 351 de 1993: sobre derecho de autor y derechos conexos
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9. Metodologia:
Este trabajo es adelantado a través de una investigacion de tipo cuantitativa; para
ello se tendra como punto de partida un estudio de tipo correlacional y un disefio
cuasi experimental. La poblacién a impactar es la comunidad universitaria con sede
en Caucasia, departamento de Antioquia. En el desarrollo mismo del Serius Game
se usaran los métodos SCRUM lo que nos permite planificar, ejecutar y supervisar
o gestionar todo el proceso del andlisis, planeacion, desarrollo y testing.

Scrum es un marco de trabajo iterativo e incremental para el desarrollo de proyectos,
productos y aplicaciones. Estructura el desarrollo en ciclos de trabajo llamados
Sprints. Son iteraciones de 1 a 4 semanas, y se van sucediendo una detras de otra.
Los Sprints son de duracion fija y terminan en una fecha especifica, aunque no se
haya terminado el trabajo, y nunca se alargan.

10. Resultados

Al Jugar UNiInteractiva GAME en la prueba Beta interna, nos damos cuenta que la
informacion se trasmite de manera mas facil, fluida y concisa, permitiendo asi que
los jugadores capten y recuerden mas sobre el contenido de la informacion
proporcionada sobre la universidad Remington Caucasia, mas especificamente
sobre el area de bienestar universitario, ya que se juega e interactua de manera mas
entretenida, que en vez de leerla de las fuentes que proporcionada por la universidad
ya que hay mucha mas informacién.

11.Conclusiones:
En conclusién, esté videojuego serio UNInteractiva GAME ayuda a mantener
informado a todas aquellas personas ya sea alumnos de la universidad, persona
particular, o futuros nuevos alumnos de esta misma sobre toda la informacién y
beneficios que brinda Uniremington.

Los cuales son:
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Primeros auxilios - Atencion basica no invasiva

Asesorias psicoldgicas

Programa Permane-Ser

Proceso psicosocial

Proceso académico
o Consejeria Académica:
o Equipos de consejeros académicos Uniremington
o Equipos de consejeros académicos Uniremington
o Induccién de estudiantes nuevos

Caja de herramientas virtual

Proceso financiero

Préstamo de implementos ludicos y deportivos

Préstamo de implementos ludicos y deportivos

Curso de yoga

Taller de técnica vocal

Curso de fotografia con Smartphone

o

De manera mas detallada, resumida, sencilla y fluida de tal forma que es mas facil
de captar y recordar mediante el juego, que leerla directamente de la fuente la cual
esta con mucha mas informacion que la persona le da pereza leer o no tiene
tiempo de leer por cuestiones de trabajo o algun otro inconveniente
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Cronograma de actividades

Actividad Fecha inicio Fecha finalizacion
Creacion de encuesta 04 - 04 — 2022 04 - 07 — 2022
Recoleccion y tabulacién de resultados 06 — 07 — 2022 12 — 07 — 2022
de la encuesta

Creacion del modelo de la universidad en

SketchUp 15 - 07 - 2022 17 - 11 - 2022
Exportacion y ajuste del modelo de la 05— 01 — 2023 10 — 01 — 2023
universidad en Unity

Prueba del terreno en Unity con personaje

jugable 12 - 01 -2023 17 - 01 — 2023
Creacion de menu de inicio del juego 19 - 01 - 2023 22 - 02 -2023
Creacion de los créditos 23 -02 - 2023 07 - 03 - 2023
creacion de los diferentes escenarios en 10 — 03 — 2023 10 — 06 — 2023
el juego.

Creacién Mini Guia para el jugador 08 — 06 — 2023 29 - 08 — 2023
Prueba interna Beta del juego 3-07-2023 10 - 07 — 2023
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Presupuesto
Solo en caso de presentacion de proyectos para convocatoria de menor cuantia.

Actividad, material o reactivo Inversion Tipo de recurso
Efectivo Especie

1 PORTATIL HP, AMD RYZEN 7, RAM 8 GB, X 3.500.000

512 GB SSD
1 computador Todo en Uno HP 22 intel i3, RAM X 1.900.000
8 gb
Licencia Unity X 3.000.000
2 licencia sistema operativo Windows 10 X 1.200.000
Papeleria, tinta, varios X 500.000
TOTAL 10.100.000




