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Resumen

Tras la pandemia COVID-19 se presenté un aumento en el estrés de las personas en
general; esto sugiere un aumento en otras enfermedades psicoldgicas como ansiedad y
depresion, que en muchos casos terminan en la muerte del paciente. Uno de los sectores
mas afectados fueron los estudiantes universitarios los cuales sufrieron distintos
problemas a nivel académico, familiar, economico y social; las secuelas de la pandemia
siguen afectando hasta el momento en la salud mental de los estudiantes. Por ende, se ve
lanecesidad de crear una herramienta que permita el aprendizaje de técnicas de relajacion
para este sector. A partir de esto, se decide crear en el presente trabajo un Juego Serio
llamado RAIDER, este es un juego colaborativo que permite el aprendizaje del control del
estrés brindando herramientas a los estudiantes para saber qué hacer cuando se presente
una crisis de estrés por distintos factores.

Este juego se cred teniendo en cuenta el uso de metodologias como SAVIE para el
disefio de Juego Serios, y las herramientas que esta metodologia tiene. La validacion se
genera con el uso de dos escalas, la escala de identificacion del estrés PSS-14 (Escala de
Estrés Percibido) y la escala MAAS (Escala de Atencion Plena). Teniendo en cuenta esto,
se comprueba que el juego cumple con los objetivos planteados y puede ser usado para la
ensefanza. Se destaca que el uso de la aplicacion incrementa el afrontamiento del estrés
en un 16.23 % y la correlacion que tiene la practica de la atencion plena con el
afrontamiento del estrés, permite establecer que el uso de esta aplicacion para el
aprendizaje aumentara la atencién plena si se realiza a conciencia el juego.
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Capitulo 1. Introduccién DEL CAuCA

1. INTRODUCCION

Los juegos serios han demostrado ser una herramienta eficaz en la ensefianza y
profundizacion de conceptos, asi como en el tratamiento de problemas de salud mental,
como la ansiedad, depresidon y estrés postraumatico. Estos juegos pueden generar un
avance significativo en los usuarios, permitiéndoles controlar o superar estas
sintomatologias.

Dentro de los juegos serios se encuentran los juegos colaborativos, que permiten la
interaccion entre usuarios para lograr un objetivo especifico. Esta interaccion ha
demostrado mejorar los procesos de ensefianza y analisis, asi como aumentar el
pensamiento critico.

Es necesario evaluar el uso de tecnologias como los juegos colaborativos en el control
del estrés y sus efectos positivos o negativos, la deteccion temprana y la ensefianza de
técnicas efectivas para su manejo. El uso de estas herramientas podria generar mejoras
visibles en la calidad de vida de las personas que sufren de estrés.

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Tras el nuevo coronavirus COVID-19 detectado en Wuhan en el afio 2019, se registro
una rapida propagacion a nivel internacional, por esta razon esta enfermedad fue
declarada el dia 30 de enero del 2020 como una emergencia de salud publica de
importancia internacional por parte del director General de la OMS [1]. Dentro de los datos
recolectados por la Organizacion Panamericana de la Salud (OPM) solo en las américas el
COVID-19 se propago en 54 territorios, de los cuales se tiene registrado un total de
192.114.883 casos de contagio y 2.945.208 muertes confirmadas [2].

Con el fin de controlar la propagacion de la enfermedad en paises como China, Corea,
Italia, Dinamarca, entre otros, se tomaron de forma inicial aislamientos sociales dentro de
sus territorios y cierre de fronteras; del mismo modo en Latinoamérica paises como
Colombia, Argentina, Ecuador, Pert, Bolivia, entre otros, adoptaron cuarentenas altamente
restrictivas, mientras que Chile, México y otros, generaron mayor flexibilidad al respecto
[3]. Estos aislamientos se prolongaron por mas de un afio y medio, lo cual provocé un fuerte
deterioro de la salud mental en parte de la poblacién [4]. Este mismo deterioro mental es
posible evidenciarlo en epidemias anteriores a la pandemia del COVID-19, puesto que para
el primer brote de SARS-CoV (Cepa de coronavirus transmitida de la civeta al ser humano)
en 2003 se experimento sintomatologia psiquidtrica de un 35 % durante la recuperacion
[5], de igual manera el 40 % de los pacientes que fueron afectados por MERS-CoV (Cepa
de coronavirus transmitida de dromedarios a humanos que afecta el sistema respiratorio)
[6], también experimentaron estd sintomatologia, generando asi un precedente sobre las
consecuencias que podrian derivarse de esta pandemia [7].

Al ser implementada esta medida de contingencia, la poblacion puede ser dividida en 3
secciones distintas [7]: La primera seccion son las personas que padecieron la enfermedad

13
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COVID-19; esta poblacion se encontr6 sometida a movilidad restringida y poco contacto
con otros, por lo cual presentaron dafios mayores en la salud mental, manifestados
principalmente en casos de insomnio, ansiedad, depresion y trastorno por estrés
postraumatico (TEPT) [7]. La segunda poblacion afectada, son aquellos que estuvieron
altamente expuestos al virus, como personas del area de la salud y afines; solo en China se
encontro que el 10 % de ellos tuvieron sintomas de TEPT [7]. Finalmente, se encuentran los
que se mantuvieron en casa, para los cuales fue desarrollado un estudio de la influencia
del COVID-19 [8], donde el 53.8 % expreso que se generd un impacto psicologico, el 28.8
% presento sintomas de ansiedad, el 16.5 % sintomas de depresion y el 8.1 % niveles de
estrés, del mismo modo en otro estudio dado por [8], el 35 % de 52,730 participantes
presentd alguin trastorno psicoldgico. De igual forma, se establece que los participantes
entre 18 y 30 afios y personas mayores a 60 afos presentaron mayores niveles de angustia
psicoldgica, y las probabilidades de padecer algtin trastorno aumentan o disminuyen segin
el historial médico existente [8].

Por otro lado, solo en Colombia se establecid, por la encuesta Pulso Social del
Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) [9] el 21 de febrero de
2021, que los habitantes responsables del hogar o generadores de ingresos reportaron que
los niveles de preocupacion aumentaron; de igual forma, en un estudio dado por el
MinSalud en el 2020, se establece que hubo un incrementd en un 30 % en las asistencias
psicoldgicas en linea donde se reportan problemas de depresion y ansiedad [6]. Asi
mismo, la Universidad de los Andes en una investigacion realizada encontro que el 79 %
de los hogares que reporto deterioro en la salud mental son de estratos 1y 2, esto porla alta
posibilidad de pérdida de empleo y la reduccion de sus salarios. De igual manera, el 50 %
de los hogares entrevistados afirma que al menos un adulto desarrollé deterioro en su
salud mental [9]. De igual manera, se ha encontrado consistentemente que los eventos
estresantes son un factor importante en el inicio y la duracién de la depresién en una
persona. Uno de los mas frecuentes es la falta de relaciones interpersonales, consecuencia
de la cuarentena optada por distintos paises para reducir el alto contagio del virus como
se ha dicho anteriormente; del mismo modo, un estudio realizado encontré que mas del
80 % de las personas que estaban con casos de depresion tenian precedencia de un evento
vital estresante [10]. Ademas de ello, a partir del estrés también se puede padecer de
ansiedad; segun el Instituto Nacional de Salud Mental (National Institute of Mental
Health), la ansiedad es una respuesta del cuerpo ante situaciones que son percibidas como
estresantes, aunque en algunos casos no hay una amenaza real presente [11]. Se puede
evidenciar que el estrés es una de las causas mas frecuentes para que se deriven diferentes
sintomas de otras enfermedades de salud mental, igualmente, si una persona padece de
estrés tiene mayor probabilidad de ser diagnosticado con depresién y ansiedad [11].

Dentro de la poblacién que sufrié un estrés constante durante la cuarentena se
encuentran los estudiantes universitarios, quienes segiin un estudio realizado por el
articulo “Academic stress in university students during COVID-19 pandemic” [12], solo
en Ecuador el 66.01 % presentaron estrés académico en tiempo de pandemia por
sobrecarga en trabajos. En el mismo sentido, en [13] se realiz6 un estudio en la Universidad
de Chimborazo donde se afirma que el 57 % de los estudiantes estuvo estresado durante
la educacion virtual, el 88 % tuvo estrés académico y a ello se le ha aumentado problemas
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familiares, entre otros; también se afirma que el estrés presentado durante la pandemia
tuvo un impacto psicologico, cognitivo y conductual. Ademads, muchos estudiantes de
estratos 1, 2 y 3 sufrieron de estrés debido a la escasez de recursos financieros para pagar
sus matriculas y cubrir sus gastos diarios. La sobrecarga académica, los trabajos
obligatorios, la percepcién del profesor y la dificultad de las asignaturas también
contribuyeron al estrés. Por ultimo, la falta de interaccion social debido a la pandemia
también tuvo un impacto negativo en la salud mental de los estudiantes [14].

Cabe decir que el estrés por si solo no es malo, ya que es considerada una fuerza
impulsora del ser humano (este tipo de estrés se llama Eutrés); el problema radica cuando el
estrés pasa a un estado agudo o Distrés, este estado provoca que se destruya al mismo
organismo, contribuye a patologias mentales, entre otros [15]. Por esta razon, es necesario
que la persona aprenda a manejar correctamente el estrés; se conoce que a través de las
intervenciones psicologicas como la respiracion ritmica, control mental, actividad fisica,
actividades de desconexidn, es posible prevenir y controlar problemas posteriores [16].
Una de las técnicas que se han identificado para manejar el estrés se da con la practica del
Mindfulness, el cual permite el aprendizaje de la respuesta de relajacidn, al entender los
sintomas emocionales, fisicos y comportamientos del estrés cronico [17]. Aunque la terapia
convencional tiene por si sola buenos efectos, la terapia usando juegos serios puede ser
util para generar conciencia emocional, mientras se entrenan habilidades de forma
practica, estas sesiones se pueden hacer de manera auténoma o en sesiones, permitiendo
que sea posible generar précticas continuas [18]. Con base en el panorama descrito se
desea apoyar en procesos de ensefianza para la recuperacion por estrés post-COVID19 con
la respuesta a la siguiente pregunta de investigacion:

(Coémo apoyar los procesos de ensefianza en el control del estrés en estudiantes
universitarios afectados por el post-COVID19 a través de juegos serios con estrategias
colaborativas y método Mindfulness?

Hipétesis

La hipotesis planteada indica que desarrollar un Juego Serio con estrategias
colaborativas permite ensefiar métodos sobre el control del estrés, mientras ayuda a los
estudiantes universitarios a manejar situaciones provocadas a raiz del estrés dado por el
post-COVID19.

1.2. JUSTIFICACION

La pandemia del COVID-19 ha tenido un impacto significativo en la salud mental de
las personas a nivel mundial, incluyendo a estudiantes universitarios. El estrés es muy
comun en este grupo de poblacion debido a la incertidumbre, cambios en su estilo de vida
y ansiedad a causa de los examenes [19].

Es por eso que se hace necesario abordar este problema y ofrecer herramientas que
permitan a los estudiantes universitarios aprender a controlar el estrés. Una de las
alternativas que se han propuesto en los ultimos afios es la aplicacién del método
Mindfulness, una practica que implica prestar atencion de manera intencional y sin juzgar
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a las sensaciones, emociones y pensamientos del momento presente.

Ademads, el uso de juegos serios se ha convertido en una opcidn atractiva para el
aprendizaje, ya que ofrecen una experiencia ludica y entretenida que motiva a los usuarios
a involucrarse activamente en el proceso de aprendizaje.

En este contexto, el desarrollo de un sistema tecnoldgico basado en juegos serios para la
ensefianza del control de estrés post-COVID19 en estudiantes universitarios haciendo uso
de Mindfulness, permite a los estudiantes universitarios aprender y practicar Mindfulness
de una manera atractiva y efectiva, y asi tener un impacto positivo en su salud mental y
bienestar general.

1.3. OBJETIVOS
1.3.1. Objetivo general

Desarrollar un Juego Serio que involucre la colaboracion para apoyar procesos de
ensefianza del control del estrés postraumatico a causa del COVID19, a través de técnicas o
estrategias definidas por el Mindfulness en estudiantes universitarios.

1.3.2. Objetivos especificos

1. Identificar y comprender el alcance de los sistemas tecnologicos existentes y sus
elementos que sean necesarios en el desarrollo de juegos serios para el apoyo en
procesos de ensefianza de la ansiedad, estrés y/o depresion.

2. Disenar e implementar un Juego Serio colaborativo orientado a los estudiantes
universitarios que soporte el apoyo en procesos de ensefianza del estrés post-
COVID19 enfocado en la metodologia Mindfulness.

3. Evaluar el nivel de aprendizaje del control del estrés a base de entrevistas teniendo
en cuenta su nivel de comprension y aplicacion del Mindfulness que tiene el usuario
después de utilizar la aplicacion disefiada.

1.4. APORTES DEL PROYECTO

El presente trabajo de grado busca realizar los siguientes aportes a nivel de
investigacion:

= Contribuir en la creacion del juego colaborativo enfocado en la ensefianza del control
del estrés.

= Inclusion del método Mindfulness con el juego colaborativo disefiado previamente.

= Contribuir en la creacidon de una aplicacion enfocada a estudiantes universitarios
para el apoyo luego de haber sufrido de COVID19.
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Lo anterior, debido a que estas contribuciones permiten al estudiantado universitario
acceder a herramientas para el manejo del estrés sufrido luego del COVID19 de manera
conveniente y accesible; ademas, los estudiantes tendran la posibilidad de ayudarse entre
los usuarios de la aplicacion para aprender sobre el control del estrés con el método
Mindfulness mientras juegan, lo que puede aumentar su efectividad, provocando de esta
forma una mejora en su bienestar emocional.

1.5. ESTRUCTURA DEL TRABAJO DE GRADO

Este trabajo de grado se desarrolla en siete capitulos, donde se incluye el estado del
arte, los aportes que se realizan en los juegos colaborativos y sus aplicaciones practicas. En
el Capitulo 1 se introduce al tema de los juegos serios, se exponen las bases del presente
trabajo de grado, se presenta el planteamiento detallado del problema y se definen los
objetivos y aportes investigativos del trabajo. En el Capitulo 2 se describe el marco
conceptual a fin de generar un contexto de los conceptos del estudio, ademads se presenta
el estado del arte, donde se exponen los trabajos relacionados a juegos colaborativos para
controlar el estrés. En el Capitulo 3 se describe la interpretacion del sistema y se establecen
los datos necesarios para cumplir con los objetivos. Se genera la caracterizacion de los
usuarios, se establecen las escalas de medicion del estrés y se explica la metodologia de
disefio del juego, asi como otros métodos y metodologias relevantes para el planteamiento
de una solucién adecuada. En el Capitulo 4 se detalla el disefio del juego a partir de la
metodologia de disefio seleccionada y el disefio de juegos colaborativos, se evalua la
viabilidad con los posibles usuarios y se disena el contenido educativo y ludico que va a
implementar el juego. En el Capitulo 5 se presenta el modelado, donde se explica el
desarrollo del modelo del juego y su arquitectura, junto con su descripcion total. En el
Capitulo 6 se expone la evaluacidon del juego colaborativo a partir de las métricas
establecidas. En el Capitulo 7 se presentan las conclusiones, limitaciones y trabajos futuros
delainvestigacion, asi como las referencias utilizadas y los anexos que muestran el trabajo
realizado.
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2. ESTADO DEL ARTE

En este Capitulo se lleva a cabo la exploracion y seleccion de la literatura, siguiendo
ciertas pautas de inclusion y exclusion, con el objetivo de construir el marco conceptual,
realizar un mapeo sistematico y especificar los proyectos relacionados.

2.1. PREGUNTAS DE INVESTIGACION

En la ejecucion del estado del arte se generé un mapeo sistematico con el cual se
realizaron las siguientes preguntas de investigacion, que seran contestadas a partir de los
articulos encontrados por la cadena de busqueda.

» ;Qué propuestas de juegos serios existen para el control del estrés o estrés
postraumatico?

» ;Qué propuestas de juegos colaborativos se han realizado para disminuir el estrés o
controlarlo en situaciones estresantes?

» ;Qué propuestas de juegos serios u otras propuestas tecnoldgicas o no tecnoldgicas
se han generado dentro de la psicologia y la salud mental para abordar el estrés
durante o después del tiempo de confinamiento por la pandemia COVID19?

» ;Cual ha sido el impacto al hacer uso de Mindfulness para el control del estrés o
estrés postraumatico?

2.2. BUSQUEDA Y SELECCION DE LITERATURA

Se realiz6 el proceso de identificacion, valoracion y seleccion de articulos, revistas,
conferencias, libros y documentos relacionados al tema del presente trabajo de grado
entre los anos 2020 a 2023 y para afos anteriores se toma como una revision sistematica
de la literatura que contiene publicaciones entre 2015 y 2020 [20]. Los articulos
seleccionados se extrajeron de algunas bases de datos suscritas a la Universidad del Cauca
tales como Scopus, Science Direct, EBSCO, IEEE Xplore y otras externas como ACM
Digital Library. La cadena de busqueda se elabord con el uso de palabras claves
correspondientes al tema, tales como “Stress”, “Post-traumatic Stress Disorder”, “Stress
Disorder”, “Serious Game”, “Digital Game”, “Mindfulness” y “Collaborative Game”. Se
usan las siguientes cadenas de busqueda:

» ("Stress" OR "Post-traumatic Stress Disorder" OR "stress disorder" OR "Post-
traumatic Stress Disorder Among COVID19") AND ("Serious Game" OR "digital
game" OR "Game-Based learning" OR Collaborative Game")

m ("Stress" OR "Post-traumatic Stress Disorder" OR "stress disorder" OR "Post-
traumatic Stress Disorder Among COVID19") AND ("Serious Game" OR "digital
game" OR "Game-Based learning" OR Collaborative Game") AND ("Mindfulness")
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Una vez generada la busqueda, se tomaron una serie de criterios para filtrar los
resultados obtenidos. Dentro de estos se encuentran los siguientes.

Articulos de juegos serios no enfocados a detectar, prevenir, controlar o tratar el
estrés, ansiedad o depresion.

Articulos que no se relacionan con juegos serios, Mindfulness y el estrés.

Articulos que solo presentan resumen o contenido en diapositivas.

Contenido de paginas web, blogs personales o folletos.

2.3. MARCO CONCEPTUAL
2.3.1. Estrés

Segun [21], el estrés se entiende como un proceso interactivo en el que estan en juego
las demandas de la situacion y los recursos del individuo para afrontar la situacion. Las
demandas de la situacion dependen de la valoracion subjetiva que el individuo realiza
sobre como dicha situacion afectara a sus intereses. Los sintomas del estrés pueden ser
trastornos psicofisioldgicos y mentales, asi como bajo rendimiento académico, escasa
productividad, déficits de atenciéon y concentracion, entre otros. En cuanto al estrés
académico, existe practicamente unanimidad en afirmar que el estrés forma parte dela vida
cotidiana de los estudiantes y que tiene un efecto potencialmente negativo sobre el
aprendizaje y el rendimiento académico. El estrés académico se presenta de manera
descriptiva en tres momentos:

1. Elalumno se ve sometido a una serie de demandas que son consideradas estresores.

2. Esos estresores provocan un desequilibrio sistémico que se manifiesta en una serie
de sintomas.

3. Ese desequilibrio sistémico obliga al alumno a realizar acciones de afrontamiento
para restaurar el equilibrio sistémico.

2.3.2. Juegos Serios

Los juegos serios, también conocidos como juegos educativos o juegos con fines
formativos, estan disefiados con un proposito especifico de aprendizaje. Estos juegos se
utilizan en una variedad de campos, incluyendo la educacidn, la ciencia, la atencion
médica, la planificacién urbana, la ingenieria y la politica, para mejorar la comprension de
conceptos complejos, desarrollar habilidades especificas y mejorar el rendimiento en una
variedad de tareas suele ser muy efectivo en la ensefianza de habilidades concretas, ya que
proporcionan un entorno interactivo y atractivo que facilita la participacion activa y el
aprendizaje practico. Ademas, los juegos pueden adaptarse a diferentes niveles de habilidad
y permitir una retroalimentacion inmediata sobre el rendimiento del jugador, lo que
puede ayudar a los jugadores a mejorar y desarrollar su conocimiento y habilidades. Los
juegos serios también pueden utilizarse para abordar cuestiones sociales y emocionales,
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como el bullying y el estrés, proporcionando a los jugadores herramientas para desarrollar
habilidades sociales y emocionales y mejorar su bienestar general [22].

La prueba de John C. Beck con el prototipo “One Day” y la experiencia de otros
especialistas en game-based learning como Gamelearn ponen de manifiesto que los
videojuegos son métodos eficaces para ensefiar a personas de todas las edades [23].

2.3.3. Metodologias para el disefio de juegos serios

Los juegos serios son disefiados a base de objetivos pedagogicos y ladicos para
conseguir un enfoque educativo o formativo y asi permitir que sean utilizados para la
ensefanza y mejorar el conocimiento, la salud y demas; es por ello que surgen diferentes
metodologias para el disefio de estos, que han sido elaboradas de acuerdo al contexto que
se piensa dirigir el juego [24]:

Metodologia EMERGO: Su objetivo principal es el disefio del juego, de tal forma que
este sirva de ayuda a los docentes, ademds que puedan potenciar a los estudiantes en
la toma decisiones, resolucidon de problemas, pensamiento critico, entre otras habilidades
cognitivas mas complejas.

Metodologia EDoS: Este entorno para el desarrollo de juegos serios es utilizado
generalmente en la fase de disefio y ademads en la parte posterior ala fase de requerimientos
de usuario, para brindar como producto final un escenario estructurado y formal que se
ejecute por el motor del juego en la fase final.

Metodologia LEGADEE: Elentorno de disefio de juegos de aprendizaje estd enfocado en
servir de guia para el desarrollo de juegos serios que ayuden a potenciar las competencias
profesionales en su formacion.

Metodologia SAVIE: Este modelo de disefio pedagogico interactivo para el disefio de
juegos serios genéricos permite potenciar el aprendizaje en linea; un ejemplo de ello es el
uso del juego "Parcheesi”, para crear otro juego en linea con el objetivo de ensefiar
conocimientos para prevenir el asma.

Metodologia DODDEL: Se basa en el disefio orientado a documentos y desarrollo de
aprendizaje experiencial, donde su proposito es equilibrar los disefios de los juegos y
establecer guias para ayudar al disefio de juegos serios.

Metodologia VGSCL: Propone un disefio teniendo en cuenta el equilibrio de 3 factores
que son el aprendizaje, la diversidn y el aprendizaje colaborativo, pero su mayor intension
es que se haga uso de la colaboracion en el juego.
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Metodologia MECONESIS: Esta metodologia tiene como proposito el disefio de los
juegos para ninos con discapacidad auditiva que puedan potenciar el aprendizaje.

Metodologia MPIu+a: Se basa en el disefio de sistemas tecnoldgicos interactivos
centrados en el usuario, donde se propone una integracion de la ingenieria de software
con principios de usabilidad y accesibilidad para ser orientado en la implementacion de
sistemas interactivos.

Metodologia MPDSG: Se enfoca en la calidad del juego, que el usuario final pueda estar
inmerso y tener buena jugabilidad, para ello tiene en cuenta el aspecto pedagdgico, del
juego y del software.

2.3.4. Juegos Colaborativos

Se basan en lograr el objetivo del juego en conjunto con dos o mas companeros. En el
caso de un Juego Serio, su propdsito es tener un Aprendizaje Colaborativo que se define
como una técnica de aprendizaje en la cual el principal objetivo es potenciar el aprendizaje
individual a través de la conformacion de un conjunto de personas trabajando de forma
organizada y en busca de un mismo propdsito [25].

2.3.5. Técnicas de Relajacion

La relajacion en muchos casos se tiene como el momento en el que no se realiza ninguna
actividad, pero muchas de las personas que intentan no hacer nada tienen dificultades para
hacerlo, lo que muestra la necesidad de técnicas que permitan este estado.

Dentro del libro “Técnicas de Relajacion”[26], se toma la definicién de relajacién de
Sweeney que especifica que la relajacién es un estado positivo donde la persona siente
alivio de la tension; esto dentro del &mbito de la psicologia significa que la persona se puede
encontrar con ausencia de pensamientos estresantes o molestos. Estas técnicas tienen el
fin de permitirle a la persona hacerle frente a las dificultades, lo que genera pensamientos
claros y eficaces a la vez que se calma la mente.

Dentro de las técnicas de relajacion existentes, es posible dividirlas en dos tipos,
“profunda” y “breve”, donde la primera hace referencia a procedimientos aplicados en
ambientes muy tranquilos, mientras la segunda se genera en acontecimientos estresantes
[26]. Estos tipos de técnicas de relajacion se dividen a su vez en técnicas fisicas y mentales.
Para las fisicas se tienen:

Relajacion progresiva de Jacobson.

Relajacion pasiva de Everly y Borkovec.

Estiramientos.

Ejercicios.
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Meétodos de respiracion.

Yoga.

Entre los métodos psicoldgicos estan:

Conocimientos de uno mismo.
Visualizacion.

Visualizacion dirigida hacia el objetivo.
Meditacion.

Mindfulness.

Entrenamiento autdgeno de Schultz.

A continuacion, se profundiza un poco mas de las técnicas mas destacadas:

Relajacion Progresiva de Jacobson:

Estd técnica permite el aflojamiento de los grupos musculares, ya que se genera un
proceso de tension y distension. Ademas, brinda a la persona una percepcion de la
tension que tiene, sensaciones propioceptivas y kinestésicas. Entre los recursos
psicofisicos que usa esta técnica se encuentra la autoobservacion, relajacion,
movimiento y consciencia sensorial [27].

Yoga:

Estd técnica permite a la persona combinar la actividad fisica con la respiracion, a
través de un proceso guiado. Ademads, permite trabajar la consciencia plena
permitiendo un grado de concentracidén que lleva a la relajacion. Entre los recursos
psicofisicos que usa esta técnica se encuentra la respiracion, la postura, la energia y
el movimiento [27].

Entrenamiento Autéogeno De Schultz:
Esta técnica permite a la persona modificar el estado de las sensaciones corporales, el
control de las funciones cardiacas y respiratorias. Entre los recursos psicofisicos que

usa esta técnica se encuentra la autoobservacion, relajacion y consciencia sensorial
[27].

Mindfulness:

La practica de Mindfulness consiste en prestar atencion conscientemente al momento
presente con interés, curiosidad y aceptacion. Se trata de una prdctica que se aplica
en diversas areas, como la neurociencia, la medicina, la psicologia, el trabajo social y
la psicoterapia. El objetivo es aprender a relacionarse de forma directa con lo que esta
sucediendo en la vida de uno, en el aqui y el ahora. La practica de Mindfulness se
puede llevar a cabo a través de la meditacion y consiste en enfocar la atencién en un
objeto determinado, como la respiracidn, y observar las sensaciones, sentimientos e
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ideas que surgen en el momento presente sin juzgarlas, dejandolas pasar. La practica
de Mindfulness permite desarrollar la atencion y la conciencia plenas, lo que conduce
a una mejor comprension de la naturaleza de la mente y de como se relaciona con
nuestros procesos cognitivos, el cerebro, el cuerpo y el yo. La practica de Mindfulness
tiene muchos beneficios, como reducir el estrés, mejorar la concentracidén, aumentar
la empatia y la compasion, mejorar la calidad del suefio, reducir el dolor crénico y
mejorar la salud mental en general [28].

2.4. RESPUESTAS A LAS PREGUNTAS DE INVESTIGACION

(Qué propuestas de juegos serios existen para el control del estrés o estrés
postraumatico?

Existen diversos estudios con enfoques en juegos serios basados en el control del estrés
o estrés postraumatico. Se tiene el estudio “Serious game to promote socioemotional
learning and mental health (emoTIC): a study protocol for randomised controlled trial"
[29], que tiene como objetivo disefiar un Juego Serio basado en modelos de inteligencia
emocional para prevenir problemas de salud mental y promover el bienestar en
adolescentes espafioles de 11 a 16 afios. El proyecto incluye tres etapas de evaluacion
para analizar su eficacia: inicio, postratamiento y seguimiento. Aunque no se enfoca
especificamente en el control del estrés, es posible que se incluyan estrategias para
manejar el estrés en la promocion del bienestar y la reduccion de problemas de salud
mental. Los resultados secundarios del proyecto incluyen la medicion de la ansiedad y el
estrés, lo que sugiere que se considera la importancia del manejo del estrés en la salud
mental y el bienestar de los adolescentes. Del mismo modo, se tiene el articulo “A
framework and serious game for decision making in stressful situations; a fire
evacuation scenario” [30, donde se presenta un Juego Serio disenado para simular una
situacion estresante de evacuacidn en un incendio, con el objetivo de entrenar habilidades
de toma de decisiones en bomberos y otros profesionales en situaciones de alto estrés. El
juego se basa en el enfoque de Entrenamiento de Exposicion al Estrés (SET) y utiliza
indicadores fisioldgicos para medir los niveles de estrés. El experimento incluyé a 25
participantes voluntarios no remunerados, con edades entre 18 y 40 anos, y el enfoque
tiene el potencial de ser ttil en el entrenamiento de bomberos y otros profesionales que
enfrentan situaciones de alto estrés en su trabajo diario. Otra propuesta es el articulo
“Making it Real: A Study of Augmented Virtuality on Presence and Enhanced Benefits
of Study Stress Reduction Sessions" [31], que investiga si la adicion de objetos del mundo
fisico al mundo virtual aumenta la sensacion de presencia y mejora la eficacia de un
Agente Virtual Inteligente (IVA) para reducir el estrés de los estudiantes durante sus
sesiones de estudio. Se realiz6 un estudio con 50 participantes divididos en dos grupos:
el grupo virtual aumentado y el grupo virtual. Los resultados mostraron que ambos
grupos redujeron sus niveles de estrés, pero no se encontraron beneficios en agregar objetos
reales al entorno virtual para aumentar la sensacion de presencia. Sin embargo, la
frecuencia cardiaca arrojo un hallazgo diferente. Finalmente, otro articulo identificado es
“Awe Versus Aww: The Effectiveness of Two Kinds of Positive Emotional Stimulation
on Stress Reduction for Online Content Moderators" [32], donde se investigo el impacto
de las emociones positivas en la reduccion del estrés y la fatiga en moderadores de conteni-
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do. El estudio involucré a 387 participantes divididos en tres grupos, y se encontr6 que la
exposicion repetida a estimulos emocionales positivos como la ternura y el asombro
puede contribuir a una espiral ascendente de afecto positivo que puede contrarrestar las
espirales negativas creadas por las actividades de moderacion de contenido. Estos
hallazgos sugieren que las intervenciones simples y de bajo costo que se dirigen al
moderador en lugar de centrarse en el contenido que necesita moderacion, pueden tener
efectos beneficiosos en la reduccion de la fatiga en los moderadores de contenido.

Teniendo en cuenta los articulos mencionados anteriormente, aquellos que estan mas
relacionados con el objetivo deseado son los siguientes:

- “Serious game to promote socioemotional learning and mental health (emoTIC): a
study protocol for randomized controlled trial."

“A framework and serious game for decision making in stressful situations; a fire
evacuation scenario".

El primer articulo describe el disefio de un Juego Serio para prevenir problemas de
salud mental y promover el bienestar en adolescentes utilizando modelos de inteligencia
emocional. Si bien no se enfoca especificamente en el control del estrés post-COVID19 en
estudiantes universitarios, si se centra en la promocién del bienestar y la reduccion de
problemas de salud mental, lo que puede incluir estrategias para manejar el estrés.

El segundo articulo describe un Juego Serio disefiado para simular una situacion
estresante de evacuacion en un incendio, con el objetivo de entrenar habilidades de toma
de decisiones en bomberos y otros profesionales en situaciones de alto estrés. El juego se
basa en el enfoque de Entrenamiento de Exposicion al Estrés (SET) y utiliza indicadores
fisiolégicos para medir los niveles de estrés. Aunque no estd disenado especificamente
para estudiantes universitarios, la aplicacion de técnicas de entrenamiento de exposicion
al estrés puede ser relevante para la ensefianza del control de estrés post COVID-19 en
estudiantes universitarios haciendo uso de Mindfulness.

Nuestra propuesta se diferencia de los trabajos mencionados, ya que esta enfocada en
la ensefianza del control del estrés con el uso de Mindfulness.

(Qué propuestas de juegos colaborativos se han realizado para disminuir el estrés o
controlarlo en situaciones estresantes?

Se encuentra el articulo “LINA - A Social Augmented Reality Game around Mental
Health, Supporting Real-world Connection and Sense of Belonging for Early
Adolescents” [33], donde el objetivo del proyecto es crear un juego movil de realidad
aumentada llamado LINA con un enfoque serio. El juego esta disefiado para ayudar a los
adolescentes mayores de 10 afnos a fortalecer su conexidén social y su sentido de
pertenencia en el mundo real. Se basa en la colaboracion estructurada entre parejas o
grupos de jugadores, y su objetivo es crear experiencias positivas a través de la resolucion
exitosa de acertijos y desafios. Es importante resaltar que, al fomentar la interaccion social
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y la colaboracion, es posible reducir el estrés y la ansiedad relacionados con el aislamiento
social y la falta de conexion con los demas.

(Qué propuestas de juegos serios u otras propuestas tecnoldgicas o no tecnoldgicas
se han generado dentro de la psicologia y la salud mental para abordar el estrés durante
o después del tiempo de confinamiento por la pandemia COVID19?

Segun el articulo “Afrontamiento del COVID19: ;estrés, miedo, ansiedad y
depresion?” [34], plantea la importancia de tener estrategias para prevenir o mitigar
distintos sintomas como estrés, ansiedad y depresion. Estas estrategias de afrontamiento
son promover la interaccion social y la actividad fisica, que pueden ser bastante dificil de
promover al estar en continuo confinamiento, por ello, es necesario utilizar herramientas
TIC para propiciar espacios de socializacion como video llamadas, llamadas telefénicas,
mensajes de texto, entre otros, mientras se realizan actividades fisicas, hdbitos o se enfoca
en las creencias. De igual forma, facilitar emociones agradables y tener una actitud
positiva ante las situaciones permite afrontar las situaciones vividas; ademads, se
recomienda que mantener la rutina de sueno saludable, la alimentacion, la limitacién a
medios de comunicacion y realizar técnicas de manejo de estrés como atencion plena y la
métodos de respiracion.

¢Cual ha sido el impacto al hacer uso de Mindfulness para el control del estrés o
estrés postraumatico?

Teniendo en cuenta los articulos encontrados, y basandonos en dos de ellos, los cuales
son “Digital games and Mindfulness apps: Comparison of effects on post work
recovery” y “Mindfulness and creativity: Implications for thinking and learning” [35],
[36], se puede decir que la practica de Mindfulness ha tenido un impacto positivo en la
reduccion del estrés y el manejo del estrés postraumatico. Revisando el segundo articulo,
se observa que los participantes del estudio que completaron un programa de ocho
semanas de Mindfulness informaron de una reduccion significativa en los sintomas de
ansiedad, depresion y estrés postraumatico. Ademas, se observo que los cambios en la
actividad cerebral en areas relacionadas con la regulacion emocional y la atencion
sostenida estaban asociados con la reduccion de los sintomas. Esta es una pequenia muestra
de que la practica de Mindfulness ayuda a regular las emociones y mejorar la capacidad
de concentracion.

2.5. PROYECTOS RELACIONADOS

Los estudios con mayor influencia sobre el trabajo de grado son:

- A framework and serious game for decision making in stressful situations; a
fire evacuation scenario [30].

Este estudio del afio 2022 hace parte del motor de busqueda de Scopus, en el cual

se presenta un Juego Serio cuyo objetivo es simular una situacion estresante para los
bomberos, permitiendo a los jugadores entrenar sus habilidades de toma de decisiones a
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través del Entrenamiento de Exposicion al Estrés (SET), en el cual se controla el estrés
percibido y la carga de trabajo que afecta al estrés durante el desarrollo de una tarea. El
Juego Serio busca aumentar el nivel de estrés del participante para investigar su desempeno
en la toma de decisiones, y se instruye al participante para que intente bloquear las

emociones de estrés a través de una respiracion adecuada.

Para la implementacion del Juego Serio se utilizé el marco de trabajo de disefio de
juegos Lu-Lu, y el juego fue realizado con herramientas como C++, Unity. Este juego fue
disehado para computador y recibe los niveles de estrés (GSR y HR) a fin de generar una
realimentacion que permita tener datos que son importantes. Es importante destacar que
la propuesta se enfocd exclusivamente en los bomberos y situaciones estresantes, sin
abordar la fase pos-estresante, lo que indica una oportunidad de mejora en este ambito.
En cuanto a la metodologia utilizada, se emplearon tinicamente dos respuestas fisioldgicas
(HR y GSR). No obstante, se sugiere el uso de medidas fisiologicas adicionales como los
sensores de respiracion (RIP) y el andlisis de emociones faciales para obtener mas puntos
de vista sobre los efectos en tiempo real de las sefiales de estrés en el comportamiento de
los cambios en los patrones de respiracion con RIP y mapeo de sefiales emocionales de
estrés facial.

Este articulo es considerado de influencia para el disefio y construccion del trabajo
porque permite evaluar algunas sefiales en tiempo real que fueron utilizadas a lo largo de
la investigacidn, su forma de uso y eficiencia dentro de la ejecucién que podrian ser
consideradas al momento de disefar el juego con la retroalimentacion pertinente. Ademas,
permite entrever el marco de disefio con el que fue realizado y por qué se utilizo, por
ende, es necesario evaluar si es posible utilizar este marco al momento de generar el juego
para procesar y retener la informacion presentada por parte del estudiantado de forma
correcta. Finalmente, al tratarse de un juego que realiza simulaciones que llevan a los
usuarios a un estado de estrés y a partir de esto generar un control de este a través de la
respiracidn, es posible tomar los resultados obtenidos, para segtin su efectividad, ser
usados posteriormente.

- A Biofeedback-Based Mobile App With Serious Games for Young Adults With
Anxiety in the United Arab Emirates: Development and Usability Study [37].

Este estudio del ano 2022 se centra en el disefio y andlisis de un Juego Serio basado en
la biorretroalimentacion para ayudar a controlar la ansiedad. El juego utiliza una manilla
para medir la frecuencia cardiaca y ofrece juegos simples para ayudar a manejar el estrés.
Los expertos que evaluaron el juego informaron que es facil de usar y se sugiere realizar
un estudio para investigar su impacto en una muestra de adultos jovenes con ansiedad.

Una limitacion del estudio es que la usabilidad del prototipo de alta fidelidad fue
evaluada por expertos en lugar de adultos jovenes con ansiedad. Ademas, el estudio se
centrd en la convivencia de la interfaz de la aplicacion y no en su eficacia para reducir los
sintomas de ansiedad, lo cual requeriria el reclutamiento de participantes.
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Se obtuvieron buenos resultados con el primer método, siendo posible probar nuevos
métodos. También es importante mencionar que al utilizar biofeedback es posible
determinar la efectividad de los instrumentos utilizados a fin de su posterior uso dentro de
la aplicacion. En general, este estudio es un ejemplo de como la tecnologia puede ser
utilizada para el tratamiento de la salud mental, aunque se necesitan mas investigaciones
para evaluar su eficacia en la reduccion de los sintomas de ansiedad, por esa razon, es
posible tomarlo como base del trabajo a desarrollar a fin de generar un enfoque hacia el
estrés post COVID19 con el método de Mindfulness.

- Playing mobile games for stress recovery purposes: A survey of Chinese
adolescents [38].

Este articulo del afio 2021 propone un estudio del uso de juegos moviles como
herramienta de recuperacién en adolescentes chinos basiandose en 4 dimensiones:
Desapego psicologico, Relajacion, Dominio, Control.

Partiendo de estas dimensiones se procede a identificar cudles de ellas estan
relacionadas con los juegos moviles y qué tipos de juegos son mas recomendables para la
recuperacion del estrés; segin sus caracteristicas, los tipos de juegos fueron clasificados
de la siguiente forma:

» Casuales: Se caracterizan por tener baja complejidad de control como por una baja
sociabilidad.

» Sociales: Se caracterizan por tener baja complejidad, pero alta sociabilidad.
» De habilidad: Se caracteriza por tener una alta complejidad, pero baja sociabilidad.
» De rol: Se caracteriza por tener una alta complejidad y sociabilidad.

Para llevar a cabo el estudio, se seleccionaron 14 escuelas secundarias publicas al azar
de un grupo de 40 en Shenzhen, China, y se distribuyeron cuestionarios en papel a todos
los estudiantes de una clase de cada una de las escuelas seleccionadas. Se aseguro el
anonimato y la participacion fue voluntaria. De los 829 estudiantes que recibieron el
cuestionario, 735 completaron la encuesta, lo que supone una tasa de respuesta del 88,66 %.
De ellos, solo 638 informaron haber jugado juegos mdviles en los ultimos seis meses, lo
que reduce la tasa de respuesta al 77 %.

Después de llevar a cabo las encuestas, se puede concluir que los juegos moviles sociales
presentan el mayor potencial de recuperacion. Esto se debe a su alta sociabilidad y baja
complejidad. La caracteristica de baja complejidad de control puede sugerir que estos
juegos pueden proporcionar una experiencia de control mas efectiva para los jugadores,
lo cual es esencial para una recuperacion exitosa del estrés.

Finalmente esté articulo es de gran aporte para la realizacion de este trabajo, ya que
nos ofrece informacion relevante sobre uso de juegos moviles como herramienta para la
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recuperacion del estrés, como lo es la conclusion de que los juegos mdviles sociales tienen
el mayor potencial de recuperacion debido a su alta sociabilidad y baja complejidad, la
cual nos ayuda a seleccionar el tipo de Juego Serio mas efectivo para ensefiar el control del
estrés post-COVID19 a través del Mindfulness.

- Using Game-Based Training to Reduce Media Induced Anxiety in Young
Children - A Pilot Study on the Basis of a Game-Based app (MARTY) [39].

Este articulo del afio 2020 se centra en la ensefianza para tratar rasgos de ansiedad y
trastornos de ansiedad como las fobias en el pasado. Un desafio social que estd aumentando
en los altimos tiempos es el miedo inducido por los medios de comunicacién en nifios
pequenos. Si bien existen tratamientos adaptados basados en juegos para los escolares, hay
soluciones adaptadas y teéricamente solidas para nifios menores de ocho afios y el cuerpo
de investigacion empirica disponible en esta direccion es escaso. El articulo presenta una
aplicacion de entrenamiento basada en juegos (MARTY) para ensefiar a los nifios pequefnios
a enfrentar sus miedos. El entrenamiento se basa en técnicas estandar para la reduccion
de la ansiedad, como técnicas de respiracion y estrategias cognitivas. Se investigaron los
efectos cuantitativos, medidos por valores fisioldgicos como la frecuencia cardiaca y la
resistencia de la piel (EDA), y los aspectos cualitativos de la aplicacion MARTY basados
en 17 nifos de cuatro a seis anos. En general, se encontraron efectos significativos del
entrenamiento en los valores de EDA, como indicadores del nivel de activacion y ansiedad
de los nifios. No se encontraron diferencias significativas en las frecuencias cardiacas. Un
hallazgo clave es que los efectos del entrenamiento estan positivamente correlacionados
con el nivel general de ansiedad de los nifios, segtin lo informado por sus padres. Ademas,
el articulo senala que los juegos serios digitales son una medida adecuada para tratar los
trastornos mentales en general y las ansiedades en particular.

Este articulo contribuyo de gran manera para la realizacion de este trabajo, puesto que
trabaja sobre la ensenanza para el tratamiento de la ansiedad en nifios, y nos da un grado
de confianza sobre que la ensefianza para tratar problemas mentales a base de juegos serios
puede dar muy buenos resultados como se verifica en este estudio, debido a que, aunque
no se menciona anteriormente, en el estudio del articulo se encontré una correlacion
positiva moderada pero significativa entre la reduccién de la ansiedad medida por la
resistencia de la piel (EDA) y el nivel de ansiedad inicial. Es decir, cuanto mayor era el
nivel de ansiedad al inicio del estudio, mayor fue la reduccién de la ansiedad que se logré
con el entrenamiento con la aplicacion.

Finalmente se puede decir que nuestro proyecto tiene varios aportes, ya que, si se toma
en cuenta la revision de literatura, los proyectos relacionados y las preguntas respondidas,
se ha hecho un buen trabajo en la ensefianza para el tratamiento de la ansiedad en nifios
basado en juegos serios, juegos serios para la reduccion del estrés en bomberos, juegos
colaborativos para mejorar la conexion social y pertenencia en el mundo real, etc., pero no
se han enfocado en un Juego Serio para ensenar a reducir el estrés después del COVID19,
del mismo modo en la literatura consultada no se encontré6 un juego colaborativo
orientado a la reduccion del estrés o en la técnica Minfulness. Ademas, los trabajos previos
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se han enfocado significativamente en nifios, adultos con estrés en el trabajo, pero no en el
contexto en universitarios. Teniendo en consideracion los elementos anteriores, se puede
evidenciar que el aporte del presente trabajo es de gran utilidad en el contexto abordado,
por su método de ensefianza a partir de juegos serios y Mindfulness, y su caracteristica.
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3. METODOS, METODOLOGIAS, CARACTERIZACION
Y PROGRAMAS SELECCIONADOS

En este Capitulo se desarrolla la seleccion de las diferentes metodologias, métodos,
técnicas y programas de implementacion, con el fin de conocer a los usuarios y realizar
un disefio que cumpla con los requerimientos para la solucion de la problematica
establecida, asi como las formas mas simples y eficaces de implementacion.

3.1. ACTIVIDADES DE MINDFULNESS

Dentro de la técnica Mindfulness se tienen dos formas de uso, la practica formal y
la informal, cada una con enfoques diferentes que tienen sus propias caracteristicas y
beneficios.

La practica formal se refiere a dedicar un tiempo especifico y estructurado para la
meditacion y la atencion plena. Implica reservar un momento tranquilo y sin distracciones
para enfocarse plenamente en la experiencia presente. Algunas formas comunes de practica
formal incluyen la meditacion sentada, la meditacion caminando o el escaneo corporal.
Durante esta practica, se busca cultivar la atencion plena a través de la observacion de la
respiracion, las sensaciones corporales, los pensamientos y las emociones. Se desarrolla la
capacidad de notar los diferentes aspectos de la experiencia sin juzgarlos ni aferrarse a
ellos. Esta practica ayuda a desarrollar la estabilidad mental, la concentracion y la
comprension de los patrones de la mente. Generalmente se realiza durante un tiempo
establecido, que puede variar segun las preferencias individuales y las recomendaciones
de los programas de entrenamiento en Mindfulness. Puede ser guiada por instructores o
a través de aplicaciones y recursos en linea. Todo lo anterior se realiza enfocado en la
quietud, sentados o acostados [40].

La practica informal del Mindfulness se refiere a la aplicacion de la atencion plena en
las actividades cotidianas y en la vida diaria. En lugar de dedicar un tiempo especifico
para la meditacién, se trata de cultivar la conciencia plena en cada momento,
independientemente de la actividad que se esté realizando. Por esta razodn, esto implica
prestar atencion consciente a las tareas diarias, como comer comiendo, caminar
caminando, lavar los platos o interactuar con otras personas. Se trata de estar plenamente
presente en el momento presente, sin dejarse llevar porla distraccion o sobre pensar alguna
situacion. Se observan los pensamientos, las sensaciones corporales y las emociones que
surgen durante estas actividades sin juzgarlos ni reaccionar automaticamente ante ellos
[40]. Ademas, puede realizarse en cualquier momento y lugar, ya que se enfoca en traer una
atencion plena a las actividades que ya forman parte de nuestra rutina diaria. Al cultivar
la conciencia plena en estas actividades, se puede aprender a manejar el estrés, reducir la
reactividad automatica y encontrar mayor satisfaccion en las experiencias cotidianas.
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Para el desarrollo de este trabajo se ha decidido enfatizar en la practica informal
del Mindfulness. Esta eleccion se basa en la naturaleza interactiva y Iadica del juego, que
permite una integracion mas fluida y organica de las técnicas de Mindfulness en la
experiencia del usuario, asi como la posibilidad de que personas con creencias religiosas
diferentes puedan acceder sin la dificultad de incumplir con sus practicas religiosa, caso
contrario sucede con las actividades formales. Asi mismo los principios y técnicas del
Mindfulness se integraran de manera sutil y practica en las dindmicas del juego, sin requerir
una dedicacion exclusiva por parte del estudiante.

Al utilizar la practica informal del Mindfulness en el contexto del juego, se pretende
lograr una mayor participacion y compromiso por parte de los estudiantes. La integracion
de técnicas de atencion plena en las mecdnicas y desafios del juego puede potenciar la
inmersion y la capacidad de los estudiantes para aplicar estas habilidades en situaciones
reales fuera del juego. Ademas, la practica informal del Mindfulness puede ser mas
accesible y menos intimidante para aquellos que no estdn familiarizados con las técnicas
de meditacion tradicionales.

Al combinar el juego, la tecnologia y la practica informal del Mindfulness, se busca
brindar a los estudiantes una herramienta atractiva y efectiva para aprender a manejar el
estrés y cultivar la atencion plena en su vida cotidiana. A través de la participacion activa
en el juego, los estudiantes podrdn experimentar de manera practica los beneficios del
Mindfulness y transferir esas habilidades a su vida diaria, promoviendo asi su bienestar
emocional y su capacidad de enfrentar los desafios.

Las siguientes practicas son algunas de las actividades que se pueden realizar dentro
de este tipo de forma de realizacion de Mindfulness; ademas, estas fueron escogidas para
ser utilizadas dentro del presente trabajo [40], [41]:

= Café concentrado: Esta actividad se centra en la practica de la atencion plena durante
el desayuno. Lo invita a prestar atencion consciente a cada detalle de la experiencia
de preparar y disfrutar de las bebidas matutinas. Observar el proceso de elaboracion,
los colores, el aroma, el calor de la taza en las manos y saborear cada sorbo. Esta
practica ayuda a conectarse plenamente con el momento presente y a cultivar la
conciencia sensorial.

= Haz garabatos: Esta actividad anima a liberarte de la presion y las expectativas
asociadas con el dibujo y en su lugar, a dibujar libremente. Se puede elegir un tema
o simplemente dejar que los trazos surjan de manera espontanea. El objetivo no es
crear una obra de arte perfecta, sino utilizar el garabateo o dibujo como una forma
de concentracion y descanso mental. Este ejercicio te ayuda a desarrollar la atencion
plena al estar presente en el acto de dibujar y a liberar la mente de los pensamientos
y la tension.

= Vacia el disco duro: Esta actividad consiste en dedicar un tiempo para escribir
libremente todos los pensamientos que pasan por tu mente. Sin juzgar ni seleccionar
los pensamientos, simplemente los plasmas en papel. Esta practica permite despejar
la mente y desbrozar los pensamientos que pueden estar generando estrés o agobio.
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Al escribir los pensamientos, clarificas tus ideas y puedes descubrir nuevos enfoques
0 perspectivas.

» Sintonizamos nuestra radio: Esta actividad se lleva a cabo en un taller o grupo
de jovenes. Se guia a los participantes a imaginar que se encuentran en un refugio
seguro y se les invita a prestar atencion a los sonidos a su alrededor, comenzando
desde los mas lejanos hasta los mas cercanos, y finalmente, a los sonidos internos de
su cuerpo. Esta practica fomenta la conciencia plena y la escucha atenta, ayudando
a los jovenes a conectarse con el presente y a cultivar la atencion sin juzgar.

» Un minuto de respiracion profunda: Esta actividad se enfoca en la respiracion
consciente como un ancla para la atencion plena. Consiste en dedicar un minuto a
enfocarte en tu respiracion. Donde se realiza una inhalacion lenta y profunda por la
nariz, permitiendo que el abdomen se expanda, y luego exhala lentamente por la
boca. Este ejercicio, centrandose tinicamente en la respiracion, ayuda a conectar con
el cuerpo y a encontrar un momento de calma y presencia dentro del dia.

Estas actividades de Mindfulness seleccionadas brindan diferentes enfoques y técnicas
para cultivar la atencion plena y el control del estrés en diferentes situaciones cotidianas.
Cada una de ellas invita a estar plenamente presente, observar las experiencias y desarrollar
una mayor conciencia del entorno y de si mismo.

3.2. METODOLOGIAS DE DISENO

Es necesario seguir un modelo de metodologia de disefio para Juegos Serios, ya que se
debe disefiar de acuerdo con el contexto en el que se va a desarrollar el trabajo y asi mirar
cual es la metodologia que mejor se ajusta.

En [24] se encontrd lo siguiente:

Se evaltan diferentes metodologias, las cuales se pueden ver enla Tabla 1.

Metodologias Autor de referencia Pais

EMERGO (Nadolski et al., 2008) Paises Bajos
EDoS (Tran, George, y Marfisi-schottman, 2010) Francia

L EGADEE (énglzgii;?gg?g)man, 2012; Marfisi-Schottman, George, y Tarpin- Saricia

SAVIE (Sauve, 2009) Canada
DODDEL (McMahon, 2009) Nueva Zelanda
VGSCL (Padilla-Zea, 2011) Espana
MECONESIS (Cano, 2016) Colombia
MPlu+a (Granollers, 2004) Espana
MPDSG (Evans, Spinelli, Zapirain, Massa, y Soriano, 2016) Argentina

Tabla 1: Metodologias (Tomado de [24])
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En la Tabla 2 se observa el enfoque que tiene cada metodologia de acuerdo con el nivel
educativo, ademas se puede visualizar que las metodologias que mas niveles educativos
abarcan son SAVIE y VGSCL, pero es posible determinar que la metodologia que lleva en
si mas aspectos académicos es SAVIE, ya que se enfoca en los estudiantes universitarios
que son los usuarios objetivo a los que se esta orientado este trabajo.

Metodologfa Nivel educativo

Especial Inicial Primario Secundario Terciario Universitario
EMERGO V
EDoS V
LEGADEE V
SAVIE ) v v V Vv
DODDEL V
VGSCL v v v
MECONESIS
MPIu+a
MPDSG

Tabla 2: Nivel educativo segin metodologias analizadas (Tomado de [24])

En la Tabla 3 se puede observar las caracteristicas propias del Juego Serio segun la
metodologia con la que se crea, asi mismo, se puede ver que el fundamento de SAVIE es
DCU que significa Disefio Centrado en el Usuario, lo cual es muy necesario en este
trabajo porque es necesario brindar una ayuda mental al usuario final que es quien va a
hacer uso del Juego Serio.

Metodologia Fundamentacién de la metodologia*
DCU LPS MPOBA uP ADDIE LG
EMERGO
EDoS v
LEGADEE V
SAVIE V
DODDEL v
VGSCL v
MECONESIS V i
MPlu+a V
MPDSG V V V

Tabla 3: Fundamentacion segin metodologias analizadas (Tomado de [24])

En la Tabla 4 se puede visualizar que para SAVIE los usuarios finales pueden ser
estudiantes y docentes, por ende, se acopla perfectamente a este trabajo, ya que los usuarios
objetivos son estudiantes universitarios.
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- Destinatarios
Metodologia - - p—
Estudiantes Docentes Equipo técnico*

EMERGO v \i

EDoS i

LEGADEE \i v

SAVIE v \i

DODDEL v

VGSCL v v
MECONESIS v v

MPlu+a v

MPDSG \i

Tabla 4: Destinatarios o usuarios finales (Tomado de [24])

De acuerdo con las anteriores caracteristicas mencionadas que tiene la metodologia
SAVIE, se decide implementarla, ya que es la metodologia que mejor se adapta al
contexto de trabajo y tiene caracteristicas pedagdgicas interactivas para crear juegos
educativos versatiles que impulsen el aprendizaje en entornos en linea.

SAVIE se conoce como una propuesta filosdfica a fin de disenar los videojuegos
educativos online de forma sencilla, teniendo en cuenta juegos creados con anterioridad
para generar un nuevo juego. Esta metodologia permite que, a través de las herramientas
de la Figura 1, se puedan generar nuevos juegos.

D ® @ ® ¢

Fijar valores Generar las reglas Crear el Elsborar las Pekinirllos
de los para definir los material herramientas criterios para fijar
pardmetros. movimientos de educativo. para la revisién y el fin del juego y

los jugadores. la evaluacién. los ganadores.

Figura 1: Herramientas de SAVIE

Estas herramientas dan la oportunidad de mantener la estructura de un juego ya creado
con anterioridad, de esta manera se hace mas facil que los juegos nuevos sean reconocibles
e intercambiables; a partir de esto solo se debe cambiar los contenidos, permitiendo que
se mantengan ciertas métricas, lo que facilita que los juegos se puedan adaptar a otros
contenidos educativos. En este caso, su contenido se encuentra enfocado a la ensenianza
de Mindfulness.

Esta metodologia consta de 5 fases expresadas en la Figura 2:
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e . Evaluacién Evaluacién
Ll Disefio formativa del resumida del
juego genérico juego
Figura 2: Fases de SAVIE
Analisis:

Teniendo en cuenta que esta metodologia permite seleccionar la forma del analisis
para el diseno del juego, se seleccionaron métodos de identificacion del estrés,
detallados en la seccion 3.3, y se utilizaron las preguntas del método persona
presentadas en el apartado 3.4.2. Con estas preguntas, se llevaron a cabo entrevistas a
los usuarios seleccionados. Toda la informacion recopilada se emple6 para crear 3
personas ficticias dentro de los usuarios seleccionados, mientras se hace su
respectivo analisis (seccién 3.4.3).

Finalmente, en la seccidon 3.4.4 se realizé un analisis de la informacion obtenida de los
usuarios creados, lo que resulto en la construccion de un perfil de usuario que incluye
los datos mas relevantes. Este analisis proporciono una comprension profunda del
publico objetivo al cual estd dirigido el Juego Serio.

= Disefio:

En el Capitulo 4 del presente trabajo de grado es posible visualizar el disefio del
juego desde el inicio, la busqueda de los distintos juegos de referencia, las reuniones
de retroalimentacion para realizar los primeros acercamientos al disefio final con la
historia, guia del juego, los objetivos, las reglas y las recompensas, la realizacion del
disefio inicial en papel y su posterior implementacion en formato digital, asi como el
disefios de los contenidos educativos y ladicos, y finalmente, su posterior unificacion
dentro dela fase de diseno dela actividad colaborativa, como se describe en la seccion
4.4.3. de este trabajo.

m Desarrollo técnico:

Esta fase puede ser vista en el Capitulo 5 donde se plasmo el desarrollo técnico de
cada una de las interfaces y su posterior articulacion para el desarrollo completo del
juego, del mismo modo se incluy¢ la arquitectura de este, la cual se us6 como base
en la implementacion del Juego Serio (JS).

= Evaluacion formativa del juego genérico:

Esta fase se implemento en el Capitulo 6. En este se realizé la evaluacion formativa,
donde se evaltan el resultado esperado del juego a nivel del contenido educativo, a
través del test usado en el método de identificacion del estrés en la seccién 3.3. y la
implementacion de la prueba MAAS.

= Evaluacion resumida del juego:
Dentro del Capitulo 6 se especifica la evaluacion general del juego, a partir de lo
especificado con los posibles usuarios a través de una encuesta de usabilidad,
jugabilidad y formas de mejora.
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3.3. METODO DE IDENTIFICACION DEL ESTRES

Teniendo en cuenta la metodologia de disefio de juegos colaborativo se realiza el analisis
inicial de los métodos para identificar el estrés. Con el objetivo de medir el estrés de
manera precisa y confiable, es de vital importancia contar con herramientas validas y
efectivas; para este proyecto se propone la Escala de Estrés Percibido de 14 items (PSS-
14) que ha surgido como instrumento ampliamente utilizado y reconocido para medir la
percepcion subjetiva en diferentes ambitos de investigacion y practica clinica. Fue creada
basdndose en el modelo transaccional de Lazarus y Folkman, desarrollada por Cohen,
Kamarck y Mermelstein en 1983 [42].

La utilizacién de la PSS-14 como herramienta de medicion permitié obtener datos
objetivos y comparables sobre el estrés percibido, facilitando la identificacién de factores
estresantes y el disefio de intervenciones adecuadas. A través de este estudio, se espera
aportar nuevos conocimientos y contribuir al campo de la educacion y la salud mental al
tomar como referencia una medida precisa y confiable del estrés percibido.

Esta escala mide el estrés percibido con respuestas de 5 niveles:
Nunca (0), Casi nunca (1), De vez en cuando (2), A menudo (3) y Muy a menudo (4).

Las preguntas son de 14 items en total, los items 1, 2, 3, 8, 11, 12 y 14 se refieren a estrés
percibido y los items 4, 5, 6, 7, 9, 10 y 13 se refieren al afrontamiento del estrés percibido.
En el siguiente apartado se presentan las preguntas.

1. ¢Ha estado afectado por alguna situacidon que ocurrid inesperadamente?
¢Se ha sentido incapaz de controlar las cosas importantes de su vida?
(Se ha sentido nervioso o estresado?

¢Ha manejado con éxito los pequefios problemas irritantes de su vida?

SR

¢Ha sentido que ha afrontado efectivamente los cambios importantes que han
estado ocurriendo en su vida?

¢Ha estado seguro sobre su capacidad para manejar sus problemas personales?
¢Ha sentido que las cosas le salen bien?

(Ha sentido no poder afrontar todas las cosas que debia realizar?

v *® N o

¢Ha podido controlar las dificultades de su vida?

10. ;Ha sentido que esta al control de todo?

11. ;Se ha sentido molesto, porque los sucesos que le han ocurrido estaban fuera de su
control?
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12. ;Ha pensado sobre aquellas cosas que le queden por lograr?
13. ;Ha podido controlar su tiempo?

14. ;Ha sentido que las dificultades se acumulan tanto que no puede superarlas?

Se responde cada item teniendo en cuenta la experiencia personal en general y no
solamente en el momento de la entrevista, se debe pensar como se ha sentido en lugar de
centrarse en situaciones especificas. Finalmente se calcula la puntuacion total sumando
los puntajes de los 7 items del estrés percibido y por otro lado los puntajes de los 7 items
del afrontamiento del estrés y asi el rango total de puntuacion oscila entre 0 y 28. Cuanto
mas alta sea la puntuacion total, mayor sera el nivel percibido de estrés, de igual forma
entre mas alta la puntuacion total, mayor es el afrontamiento que tiene la persona sobre el
estrés. En la Tabla 5 se muestra la puntuacion del estrés percibido de cada una de las
personas a trabajar.

Persona Género Edad Puntaje

1 Hombre 22 22

Hombre 20 13
3 Hombre 23 17
4 Mujer 27 17
5 Hombre 20 17
6 Hombre 23 20
7 Hombre 30 15
8 Hombre 22 19
9 Hombre 23 23
10 Mujer 23 19
11 Mujer 19 16

Tabla 5: Estrés percibido primera entrevista

En la Tabla 6 se muestra la puntuacion del afrontamiento del estrés de cada una de las
personas a trabajar.

Persona Género Edad Puntaje
1 Hombre 22 18
2 Hombre 20 14
3 Hombre 23 15
4 Mujer 27 15
5 Hombre 20 14
6 Hombre 23 10
7 Hombre 30 21
8 Hombre 22 17
9 Hombre 23 6

10 Mujer 23 11
11 Mujer 19 15

Tabla 6: Afrontamiento del estrés primera entrevista
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El promedio tanto del estrés percibido como el del afrontamiento del total de las
personas, se puede ver en la Tabla 7.

Factor Promedio
Estrés percibido 18
Afrontamiento 14.18

Tabla 7: Factor de estrés y afrontamiento primera entrevista

La Tabla 7, permite visualizar que en promedio el estrés percibido por todas las
personas entrevistadas es de 18 lo cual equivale a un 64 % en la escala, por ende, se
denota un estrés no cronico, pero si un estrés alto entre los participantes. De igual forma
al visualizar los resultados del afrontamiento del estrés que tiene los posibles usuarios, se
encuentra que su capacidad de afrontamiento estd en un 50.64 % dentro de la escala.

3.4. CARACTERIZACION DE USUARIOS

Teniendo en cuenta la libertad que genera el método usado en disefio de los juegos
colaborativos SAVIE, se genera el andlisis de los posible usuarios a través de la
caracterizacion de los usuarios con el método persona, donde se genera el perfil del
usuario, ademas, se tiene en cuenta el método de identificacion del estrés presentado en la
seccion 3.2 con el objetivo de conocer en la escala del estrés percibido, que rango tiene la
persona que se esta evaluando, y de esta manera, identificar el perfil apropiadamente
segun las caracteristicas necesarias para el juego y la solucion que se ha generado con la
técnica Mindfulness. De esta forma, se realiza la etapa de Analisis de la poblacién objetivo.

3.4.1. Meétodo Persona

El método persona es una técnica que se utilizoé para modelar y describir a los usuarios
que van a hacer uso de un producto o servicio. Se basa en la creacion de perfiles ficticios
de usuarios, que representan a grupos de personas con caracteristicas, necesidades y
comportamientos similares. Estos perfiles estan disefiados para capturar las principales
necesidades y expectativas de los grupos de usuarios importantes para la finalidad
requerida. El objetivo del método persona no es representar a todos los usuarios
potenciales, sino centrarse en las necesidades clave de los grupos de usuarios mas
relevantes. Al crear estos perfiles, se busca comprender mejor las metas, frustraciones,
competencias, habilidades, contexto de los usuarios. Ademas, los perfiles de persona
permiten descubrir nuevas caracteristicas y funcionalidades que el producto o servicio
deberia tener, y tener soluciones mas efectivas y centradas en el usuario [43].

Este método se selecciono por la facilidad que da para crear los perfiles basados en las
respuestas de los potenciales usuarios, mientras se elige la informacion mas relevante
para la creacion del sistema. Estos perfiles ficticios representan a los usuarios finales del
Sistema Tecnoldgico Basado en Juegos Serios que ha sido desarrollado. Al crear estos,
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perfiles de usuario, se pudo identificar caracteristicas, necesidades y preferencias de los
estudiantes. Esto nos ayudard a desarrollar disenar y adaptar las actividades de
Mindfulness y el juego en funcion de las necesidades y preferencias de los estudiantes
universitarios, lo que a su vez aumenta la efectividad y relevancia del sistema en su proceso
de ensefianza y aprendizaje.

3.4.2. Preguntas escogidas
Se definieron distintas preguntas, las cuales se determinan segtin los datos necesarios de

los usuarios, para conocer el contexto y los aspectos mas importantes del publico objetivo.

Datos personales: Estos datos permiten establecer en una primera instancia la
posibilidad de hacer al potencial usuario parte del trabajo y conocer algunos aspectos de
personalidad, fisico, ocupacion y edades:

Edad

¢Trabaja y/o Estudia?

;Qué Estudia?

Semestre

Conocer a la persona: Este espacio de la entrevista permite conocer mas a fondo la
personalidad del usuario, los gustos, la forma de relacion, entre otros:

¢Qué o cudles son las cosas que te motivan en tu vida diaria?
» ;Puedes contarme si actualmente cuentas con gran cantidad de preocupaciones?

» ;A grandes rasgos me podrias comentar cudles son las cosas que mas te han
preocupado?

= ;Cémo son tus relaciones con tus amistades?

» ;Te gusta conocer personas nuevas o relacionarte con nuevas personas?
» ;Cuales son tus hobbies?

» ;Te gustan los juegos mdviles? Si es asi, ;Por qué?

» ;Qué tan frecuentemente juega juegos moviles?
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Sobre el estrés: Estas preguntas generan un conocimiento sobre el estrés que ha sufrido
la persona a lo largo de su vida, y que hace en estos casos, lo que permite conocer su
comportamiento y acciones de afrontamiento que tiene la persona de forma mas detallada.

= ;Alguna vez has sufrido de altos niveles de estrés? ;Qué haces en esos casos?
» ;Has asistido a terapia a causa del estrés?

= Siturespuesta a la anterior pregunta es si, ;Qué te han aconsejado frecuentemente?

Sobre Mindfulness: Para esta fase, las preguntas se enfocan en el conocimiento del
método Mindfulness u otros métodos utilizados para el control del estrés.

» ;Sabes qué es Mindfulness o conoce alguna técnica de relajacién?

» Si tu respuesta a la anterior pregunta es si, ;Qué informacion conoces al respecto?

3.4.3. Crear persona

Después de realizar las preguntas del método persona a cada una de ellas, se procede
a crear la persona teniendo en cuenta cosas comunes entre ellas y asi mismo se usara un
nombre que no tenga connotacion de género en especifico [44].

Descripcion: Este Universitario encuentra su motivacion principal en
conocer mejores lugares, culturas y paises, también en las personas que
la apoyan en su circulo de amigos. Ademas, le gustan los videojuegos
para sentir un poco de tranquilidad, lo complementa viendo peliculas,
saliendo de paseo y escuchando podcast. Por ultimo, no sabe nada
sobre Mindfulness o técnicas de relajacién, no conoce nada al respecto.

Problemas: Esta persona presenta preocupaciones en cuestiones de
salud porque manifiesta que no se esta cuidando debidamente y esto
[45]. le puede ocasionar problemas en la salud mental y corporal, también
causa cierta perturbacién el momento de llegar a culminar la carrera
debido a que lo ve un poco dificil por lo que le falta por terminar y la
posibilidad de llegar al fracaso. Ademas, ha tenido experiencias sobre
el estrés debido a las circunstancias anteriores y mds, pero nunca ha
asistido a terapias al respecto.
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[45].

Descripcion: Este Universitario encuentra su motivacion principal en
las personas que siempre han estado ahi para ella, especialmente su
familia. Valora mucho su apoyo y les considera como una fuente de
inspiracion. Ademas, disfruta de los videojuegos, ya que cree que le
ayudan a despejar la mente y obtener beneficios tanto para su salud
mental como corporal. Considera que los videojuegos son una forma de
entretenimiento que le permite relajarse y liberar tensiones. Ademas,
muestra interés en el Mindfulness y otras técnicas de relajacion como
herramientas para encontrar equilibrio y bienestar en su vida cotidiana.

Problemas: Esta persona experimenta preocupaciones significativas,
especialmente en relacion a su familia. Se siente insegura acerca de
encontrar trabajo una vez que termine la carrera, ya que desea poder
ayudar a su familia y dejar de ser una carga para ellos. Esta
incertidumbre laboral genera un nivel de estrés adicional en su vida.
Ademads, ha experimentado episodios de estrés que han llevado a
buscar terapia. Durante estas sesiones, se le ha recomendado practicar
ejercicios de respiracion y pensar con claridad para mejorar su
capacidad de controlar las situaciones.

[45].

Descripcion: Este Universitario encuentra su motivacion principal en
superarse a si misma y crecer como persona porque piensa que al
poder ir logrando ello poco a poco estd mejorando su vida y su
alrededor. Ademads, disfruta de los videos educativos, piensa que los
videojuegos es una pérdida de tiempo, y por lo tanto no ha
interactuado con algin juego que tenga valor en su vida personal.
Ademas, ha escuchado sobre las técnicas de relajacion como una
buena opcién para llevar una mejor vida.

Problemas: Esta persona presenta preocupaciones en cuestiones
académicas, el llegar a perder algunas materias de la universidad y
por consecuente no poder dar la talla que muchas personas esperaban
de ella en las cuestiones académicas. Se siente insegura acerca de
encontrar trabajo una vez que termine la carrera, ya que desea poder
ayudar a su familia y dejar de ser una carga para ellos. Ademas, ha
experimentado episodios de estrés debido a lo anterior, también por
cargas académicas y demads, que en el algin momento fue a terapia,
pero solo le dijeron que si volvia a presentar lo mismo o algo peor
volviera y no le dieron otras sugerencias al respecto.
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3.4.4. Perfil del Usuario

En la Figura 3 se muestra el perfil completo del usuario en el cual se determina a quien
va dirigido el proyecto, lo que revela aspectos importantes del publico objetivo. A partir de
la entrevista realizada a universitarios se realizo la infografia.

Esta entrevista se realizd a 11 personas de diferentes semestres y carreras en la
Universidad del Cauca, en su mayoria en el drea de la ingenieria. De las entrevistas
realizadas el 27.27 % de las personas son mujeres y el otro 72.72 % son hombres. Se
establecio que el9.09 % de los entrevistados estudia una maestria, mientras el 90.9 % de
los estudiantes universitarios son estudiantes de pregrado. El rango de edades se
encuentra entre los 19 y 30 afnos, donde la mayoria se encuentra entre los 20 a 27 de edad,
solo el 18.18 % de los entrevistados se encuentra fuera de ese rango.

SOBRE ELLOS

Genero: Masculino y Femenino
Edad: 19 - 30 afios
Escolaridad: Pregrado y Maestria

Le preocupa el dmbito

académico debido a la
Semestre: ler - 10mo posibilidad de perder materias
y no cumplir con sus propias

Gustos

expectativas, asi como las
" | | expectativas de los demads.
Conocer mejores lugares, los

videojuegos, la tranquilidad, los También siente inquietud por

su capacidad para encontrar

videos.

trabajo en el futuro y el temor

a fracasar en general.

Ha tenido episodios de estrés —

frecuentes, solo fue una vez a terapia

s Conocer culturas, paises y las
y le recomendaron ejercicios de )
. i personas cercanas a su circulo
respiracién y pensar con claridad. . o
de amigos, familia y

. superarse.
No conoce mucho sobre Mindfulness. P

Figura 3: Perfil del Usuario

42



UNIVERSIDAD

Capitulo 3. Métodos, Metodologias, Caracterizacion y Programas Seleccionados  oecavea

3.5. PROGRAMAS A USAR

Antes de realizar la implementacién y disefio es importante evaluar de forma asertiva
que tipos de herramientas a nivel de disefio y codificacion existen, para escoger el
apropiado.

3.5.1. Motores graficos

Existen diferentes motores graficos, a continuacion, se presentan los motores mas
utilizados:

CryEngine: Es un motor grafico que comenzd a
desarrollarse con la demostracion de las capacidades de la
tarjeta grafica Nvidia a razon de un proyecto de la empresa
Crytek y se convirti6 en el motor detrds del exitoso juego
Far Cry. Al pasar el tiempo ha evolucionado para
convertirse en una plataforma de desarrollo de juegos con
<® herramientas para la creacion de activos y graficos de alta
calidad en tiempo real. CryEngine tiene la capacidad para
OLVA=INICIINES [46]. generar graficos geniales que ofrecen una experiencia
visual inmersiva. Ademds, CryEngine3 ofrece soporte
multiplataforma, lo que significa que los juegos
desarrollados en este motor pueden ejecutarse en diversas
consolas, como Xbox One, Xbox 360, PlayStation 4,
PlayStation 3, Wii U, asi como en PC. Esta capacidad de
desarrollar para multiples plataformas amplia el alcance del
Juego Serio [47].

Unity: Este motor se basa en un enfoque multiplataforma,

lo que permite al usuario final poder usar diferentes

dispositivos para el uso del juego que se desarrolle, como

lo es en Apple iOS, Google Android y Windows Phone,

ademas brida la posibilidad de usarse en consolas como

Microsoft Xbox 360, Xbox One, Sony PlayStation 3 y 4, y

@ Unity Nintendo Wii y Wii U, pero eso no es todo, incluye poder

[4g]. Usar entornos como Microsoft Windows, Apple Macintosh

y Linux. Unity es un entorno de desarrollo unificado,

proporciona las herramientas que se necesitan para crear,

manipular y visualizar. También es posible analizar el

comportamiento en distintas plataformas para optimizar y

adaptar el juego y asi brindar una muy buena experiencia a

los usuarios. En cuanto a la programacion se puede utilizar

lenguajes como JavaScript, C# o Boo para la facilidad de la
creacion de las animaciones [47].
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Unreal Engine: Surgi6 en 1998, y ha sido una herramienta
revolucionaria en los videojuegos, desde que Epic Games lo
utilizo se convirtié en referente, en especial en juegos de
primera persona (FPS). Una de sus caracteristicas que lo
destacan es la arquitectura abierta, donde se puede
modificar para adaptar a las necesidades especificas y
U'EI\E;EEAL optimizar el funcionamiento en varias plataformas. Es una

[49]. plataforma de pago, pero existe una gran cantidad de

documentacion de forma gratuita [47].

3.5.2. Tlustradores digitales

Se toman en cuenta los siguientes ilustradores:

Adobe Illustrator: Es una herramienta de disefio grafico
que ofrece multiples posibilidades creativas, como la
creacion de ilustraciones detalladas, disefios de pagina,
logotipos corporativos de excelente calidad, etc. Permite
crear y editar graficos vectoriales con facilidad y asi mismo
poder escalar sin perder la calidad. Ademas, es compatible
con variedad de formatos de archivo estandar [50].

[45].

Inkscape: Es una herramienta de disefio gratuito que
brinda la capacidad de crear gréficos escalables de alta
calidad, es buena opcion para personas que estan iniciando
en el dibujo vectorial y sus disefios se mantendran nitidos,
sin distorsion ni desenfoque si se cambia de tamano. Tiene

una interfaz intuitiva y facil de usar, ademas, es un software
® -~ de cddigo abierto, lo que significa que la comunidad de
usuarios y  desarrolladores estd  constantemente
mejorandolo y agregando nuevas caracteristicas, es decir
actualizaciones regulares, variedades de recursos vy
tutoriales disponibles en linea [50].

INKSCAPE [49].

3.5.3. Resultado de programas seleccionados

Después de analizar las anteriores opciones a utilizar y revisar cuales son los mas
adecuados y beneficiosos, se decide escoger las herramientas consignadas en la Tabla 8.
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Herramientas
Herramientas para la elaboracion de contenido audiovisual | Ilustrador digital: Adobe Illustrator
Herramienta software para el desarrollo de experiencias Motor digital: Unity

Lenguajes de programacion
Lenguaje de programacion para el desarrollo de mecanicas | C#

Tabla 8: Herramientas seleccionadas

La herramienta Adobe Ilustrador se escogid por la versatilidad que tiene, las amplias
posibilidades creativas para la creacion de ilustraciones, asi como la compatibilidad con
diversos formatos de archivo. Como herramienta software se decidié usar Unity por su
facilidad de uso, ya que es un entorno unificado que permite crear, manipular y visualizar
dentro de la misma plataforma, generar un enfoque multiplataforma, facilita de
realizacion de juegos multijugador, y el lenguaje usado C#, aunque es de bajo nivel tiene
acceso a multiples librerias, lo que simplifica la creacion de las animaciones.
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4. DISENO DEL JUEGO SERIO

Dentro de este Capitulo se realiza el disefio del Juego Serio y se muestran cada una de
las etapas para llegar al disefio final. Dentro de estas etapas se tiene en cuenta la creacion
del disefio inicial, la retroalimentacion de los posibles usuarios, la digitalizacion del
disefio con las reestructuras a nivel visual, de historia, objetivos, reglas y logros
planteados por los usuarios. Este Capitulo se implementa teniendo en cuenta la
metodologia de disefio de juegos en la segunda etapa llamada "Disefio", ya que dentro de
las herramientas que genera la metodologia seleccionada SAVIE es posible fijar los
valores de los pardmetros, generar reglas para definir movimientos en los jugadores, crear
el material educativo, mientras se definen los criterios para ganar o finalizar el juego. Con
estas herramientas se genera la oportunidad de utilizar juegos ya usados con anterioridad
o que han sido jugados con antelacion por los posibles usuarios como se muestra en la
seccion 4.3, todo esto con el fin de que su estructura funcione para el perfil del usuario
descrito en el Capitulo anterior; esto se realiza teniendo como referencia lo dicho por la
metodologia de disefio del juego. Cabe decir que se desarrolla el juego teniendo como base
el videojuego seleccionado y se de forma reiterada retroalimentaciones con los usuarios y el
docente a cargo, a fin de cumplir con todas las especificaciones a nivel de usabilidad,
jugabilidad, trabajo colaborativo exitoso, cumpliendo con las caracteristicas de una
actividad colaborativa, a fin de tener un juego con una tematica llamativa para el potencial
usuario, cumpliendo con el objetivo principal que es ensefiar Mindfulness a los
estudiantes universitarios, disefiando las distintas interfaces, y generando los respectivos
roles, objetivos, reglas y recompensas dentro de su ejecucion, asi como su flujo e historia
sobre la cual se basara todo el juego.

4.1. DISENO DEL DESARROLLO DE PROCESOS COLABORATIVOS

Con el fin de obtener una entrevista acertada en el proceso colaborativo para el disefio
del Juego Serio, y que este esté mas enfocado a la planeacion y ejecucion de las entrevistas,
se hizo necesaria la seleccion de una metodologia apropiada. Por esta razon, se selecciono
la Metodologia para el Desarrollo de Procesos Colaborativos [51] la cual permite
garantizar la validacion de los resultados obtenidos.

Esta metodologia hace uso de distintos patrones de colaboracién que son usados de
guias para establecer cdmo se ejecutara un proceso, definiendo de qué forma inician
quienes participan en una actividad y de qué manera la terminan, asi mismo, hace uso de
thinklets, estos son bloques de construccién que especifican cémo debe realizarse un
proceso guiado por un patréon de colaboracion.

Se encuentra dividida en 7 fases, todas las fases se encuentran ligadas entre si y teniendo

como resultado un Modelo de Facilitacion del Procesos (MFP) [52] con el cual se muestra
el flujo del proceso y los elementos.
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4.1.1. Diagnéstico de la tarea:

En esta fase se decidio el objeto de estudio; para esto se utilizd como caso la entrevista,
ya que se necesitaba tomar la mayor cantidad de datos dados por un usuario a fin de hacer
un disenio acertado del Juego Serio que tenga en cuenta la técnica de relajacion de
Mindfulness.

Entrada: Idear prototipo colaborativo que permita el aprendizaje del control del estrés
con la técnica Mindfulness.

Salida: Realizacion de una entrevista con el proposito de definir un juego de
colaboracion disefiado para facilitar el aprendizaje del manejo del estrés.

Caso de estudio: Entrevista.

Dentro de la Tabla 9 se presenta la descripcion del método de la entrevista; en esta
tabla se incluyen los entregables, requerimientos, recursos y participantes.

Descripcion

Entregables:

* Documento con informacion sobre las funcionalidades del prototipo a desarrollar.

* Recomendaciones de los usuarios acerca de las integraciones que debe tener el sistema.
Requerimientos: Prototipo de juego colaborativo que permita el aprendizaje del control
del estrés.

Recursos: Computadoras, bloc de notas.

Participantes: El equipo de trabajo esta conformado por:

 Entrevistadores: Los encargados del sistema quienes elaboran el cuestionario vy,
evaltian la informacion obtenida.

* Entrevistados: Posibles usuarios que generan informacion relevante.

Tabla 9: Descripcién de la entrevista

4.1.2. Evaluacion de la actividad:

Para esta fase se reconocen las acciones fundamentales que conforman el proceso en
estudio y se establece la secuencia en la que ocurren.

Entrada: Realizacion de una entrevista con el proposito de definir un juego de
colaboracion disefiado para facilitar el aprendizaje del manejo del estrés.

Salida: Actividades generales.

En la Tabla 10, se enumeran las actividades generales que integran el procedimiento
de la entrevista.
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Z
S

Actividades
Determinar las funcionalidades del sistema.
Definir informacion adicional relevante para la construccion del software.

Elaborar preguntas correspondientes a las funcionalidades y la informacion
relevante. Organizarlas seguin las funcionalidades.

Seleccionar un método de entrevista.

Especificar publico objetivo o posible usuario.

Establecer con los posibles usuarios los horarios y tiempos de entrevista.
Establecer la forma en la que se registran las respuestas.

Preparar aspectos logisticos.

Realizar las entrevistas a los posibles usuarios del sistema.

Analizar los datos obtenidos y generar conclusiones.

O R (J|N(UT|=| W [N

p—
(=]

Tabla 10: Actividades generales

4.1.3. Descomposicion de la actividad:

Se especifican las subactividades que componen cada una de las actividades, a la vez
que se determina si se trata de una subactividad colaborativa o no a partir de la necesidad
de trabajo colaborativo entre el grupo de encargados del sistema. Toda la informacién se
incluye dentro de la Tabla 12.

Entrada: Actividades generales.
Salida: Subactividades que conforman la actividad general y patrones de colaboracién

asociados.

Participantes: Encargados de la elaboracion del sistema y entrevistadores.

No | Actividades Colaborativa
1.1 Estipular las funcionalidades del sistema. Si
1.2 Organizar las funcionalidades del sistema de mayor a menor | o

) necesidad de priorizacion.
13 Detallar en e.lfementos mas pequenos las funciones que requieren |

profundizacion.

21 Realizar un listado adicional de informacion que es relevante para 5

) el sistema.
2.2 | Organizar por prioridad el listado. Si
31 Generar preguntas enfocadas a las funcionalidades y la s

) informacion relevante.
3.2 Organizar las preguntas para entrevista. Si
4.1 | Investigar métodos de realizacion de entrevista. No
40 Seleccionar un método para realizar la entrevista que tenga como S

) resultado la obtencion de la informacion mas relevante.

Tabla 11: Descomposicion de las actividades generales
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No | Actividades Colaborativa
5.1 | Determinar caracteristicas necesarias del posible usuario. Si
5.2 Buscar personas con las caracteristicas seleccionadas que se N

) encuentren disponibles para ser entrevistadas. ©
6.1 Determinar horarios para realizar las entrevistas. No
6.2 | Determinar la duracion de las entrevistas. No
7.1 Investigar métodos de registro de respuestas. No
7.2 | Seleccionar la forma de registro de respuestas. Si
8.1 Definir modalidad de entrevista (virtual o presencial). No
8.2 | Definir lugar o plataforma de encuentro. No
10.1 | Analizar la documentacién a partir de las entrevistas. Si
10.2 Identificar problemas que se puedan presentar en el juego dentro | o

"~ | del desarrollo.

10.3 | Crear recomendaciones a partir de los problemas detectados. Si
10.4 | Generar conclusiones. Si

Tabla 12: Descomposicion de las actividades generales

En las siguientes tablas se encuentran las subactividades que requieren colaboracion,
asi como su asociacion a los distintos patrones.

1.1

| Subactividad: Estipular las funcionalidades del sistema.

Actividades relacionadas:
Entradas: Ideas de un prototipo de Juego Serio para el aprendizaje del control del estrés.
Resultados: Listado de funcionalidades que debe tener el juego.
Participantes: Encargados del software.

Patrones Justificacion

Generacion | Los encargados del software identifican la mayor cantidad de
funcionalidades del sistema a realizar.
Clarificacién | Los encargados del sistema realizan una depuracién con el fin de generar

una lista optimizada de las funcionalidades reales del sistema.
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1.2

Subactividad: Organizar las funcionalidades del sistema de mayor a
menor necesidad de priorizacion.

Actividades relacionadas:

Entradas: Listado de funcionalidades que debe tener el juego.
Resultados: Listado organizado segtin las prioridades del sistema.
Participantes: Encargados del software.

Patrones Justificacion

Organizacion | Los encargados del software identifican las distintas caracteristicas en
las que se puede subdividir el sistema.

Organizacion | Los encargados del software a partir de las caracteristicas encontradas
realizan una caracterizacion de las funcionalidades.

Evaluacion Los encargados del software organizan las caracteristicas y a partir de
esto ordenan las funcionalidades la prioridad.

1.3 Subactividad: Detallar en elementos mas pequenios las funciones que

requieren profundizacion.

Actividades relacionadas:
Entradas: Listado organizado segtin las prioridades del sistema.
Resultados: Listado detallado de las funcionalidades del sistema organizado segtin la

prioridad.

Participantes: Encargados del software.

Patrones Justificacion

Reduccién | Los encargados del software especifican cuales son las funcionalidades que
requieren de una mayor profundizacidn, ya sea por complejidad u otro
motivo.

Generacion | Los encargados del software detallan cada una de las funcionalidades
descritas con anterioridad.

Clarificacién | Los encargados del software realizan una depuracion detallada de la
informacion recolectada, a fin de entregar un documento limpio y sin
duplicaciones.

21 Subactividad: Realizar un listado adicional de informacién que es relevante

para el sistema.

Actividades relacionadas:

Entradas: Especificar la informacion adicional para la creacion del juego.
Resultados: Listado de informacion relevante para el sistema.
Participantes: Encargados del software.

Patrones Justificacion

Generacion | Los encargados del software realizan un listado dentro del cual identifican
la informacién adicional que es relevante en el sistema.

Clarificacién | Los encargados del software realizan una depuracion detallada de la

informacion recolectada, a fin de entregar la informacién optimizada.
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| Subactividad: Organizar por prioridad el listado.

Actividades relacionadas:

Entradas: Listado de informacion relevante para el sistema.
Resultados: Listado organizado de la informacion.
Participantes: Encargados del software.

Patrones Justificacion

Organizacion | Los encargados del software identifican las distintas caracteristicas en las
que se puede subdividir la informacion recolectada.

Organizacion | Los encargados del software a partir de las caracteristicas encontradas
realizan una caracterizacion de la informacion recolectada.

Evaluacion Los encargados del software organizan las caracteristicas y a partir de
esto ordenan la informacion recolectada seguin su prioridad.

3.1 Subactividad: Generar preguntas enfocadas a las funcionalidades y la

informacidn relevante.

Actividades relacionadas:

Entradas: Ideas de preguntas enfocadas a las funcionalidades.

Resultados: Listado de preguntas enfocadas en el sistema para la entrevista.
Participantes: Entrevistadores.

Patrones Justificacion

Generacion | Los entrevistadores generan una lista de preguntas enfocadas en la
informacion relevante y las funcionalidades.

Clarificacién | Los entrevistadores realizan una depuracion de todas las preguntas,
planteando de mejor manera las mas relevantes.

3.2 | Subactividad: Organizar las preguntas para entrevista.

Actividades relacionadas:
Entradas: Listado de preguntas enfocadas en el sistema para la entrevista.
Resultados: Listado organizado de las preguntas dividido segtin las tematicas de la

entrevista.

Participantes: Entrevistadores.

Patrones Justificacion

Organizacion | Los entrevistadores realizan la identificacion de las categorias segun las
preguntas.

Organizaciéon | Los entrevistadores generan una categorizacion de las preguntas segtin la
identificacion realizada anteriormente.

Evaluaciéon Los entrevistadores ordenan las preguntas en un listado de mayor a

menor prioridad dentro de las categorias designadas.
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4.2 Subactividad: Seleccionar un método para realizar la entrevista que tenga
como resultado la obtencion de la informacion mas relevante.

Actividades relacionadas:

Entradas: Listado de métodos para realizacion de entrevista.
Resultados: Método para realizar entrevista.

Participantes: Entrevistadores.

Patrones Justificacion

Generacion | Los entrevistadores determinan las caracteristicas que son necesarias para
el método.

Consenso | Los entrevistadores generan una reunion en la cual determinan el método.

5.1 | Subactividad: Determinar caracteristicas necesarias del posible usuario.

Actividades relacionadas:

Entradas: Listado de caracteristicas que debe cumplir el usuario.

Resultados: Caracteristicas especificas para el usuario al que se va a dirigir el prototipo.
Participantes: Entrevistadores.

Patrones Justificacion

Generacion | Los entrevistadores identifican las distintas caracteristicas que puede tener
un usuario, a partir de esto realiza una lista.

Generacion | Los entrevistadores realizan una lista de las caracteristicas que aplican
para el publico objetivo.

Reduccidn | Los entrevistadores realizan un filtrado de las caracteristicas a fin de tener
informacidn correcta y sin duplicaciones.

6.1 | Subactividad: Determinar horarios para realizar las entrevistas.

Actividades relacionadas:

Entradas: Listado de horarios de disponibilidad del entrevistado.
Resultados: Horario establecido para la entrevista.

Participantes: Entrevistadores y entrevistados.

Patrones Justificacion

Generacion Los entrevistadores recopilan los posibles horarios de entrevista de cada
uno de los entrevistados.

Consenso Los entrevistadores asignan a cada entrevistador un usuario al que se le
hard la entrevista.

Consenso Los entrevistados seleccionaran un horario de entrevista.

Organizacion | Informar sobre el horario de entrevista designado y nombre del
entrevistador.
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6.2 \ Subactividad: Determinar la duracién de las entrevistas.

Actividades relacionadas:

Entradas: Establecer el tiempo de disponibilidad del entrevistado segtin sus horarios.
Resultados: Duracion establecida para la entrevista.

Participantes: Entrevistadores.

Patrones | Justificacion

Reduccion | Los entrevistadores realizan una lista de tiempos de disponibilidad en cada
uno de los horarios que los entrevistados han dado en la lista de horarios de
disponibilidad.

Consenso | Los entrevistadores establecen con los entrevistados en el horario escogido
una duracion para la entrevista.

7.2 | Subactividad: Seleccionar la forma de registro de respuestas.

Actividades relacionadas:

Entradas: Listado de métodos de registro de respuestas.
Resultados: Método seleccionado para registro de respuestas.
Participantes: Entrevistadores.

Patrones | Justificacion

Consenso | Los entrevistadores escogen la forma en la que desean realizar el registro de
la entrevista a partir de la investigacion generada.

8.1 | Subactividad: Definir modalidad de entrevista (virtual o presencial).

Actividades relacionadas:

Entradas: Listado de modalidades de entrevista segun el horario de disponibilidad del
usuario.

Resultados: Modalidad definida para la entrevista.

Participantes: Entrevistadores y entrevistados.

Patrones | Justificacion

Consenso | Los entrevistadores escogen la modalidad en la que van a realizar la
entrevista en conjunto con los entrevistados.

8.2 | Subactividad: Definir lugar o plataforma de encuentro.

Actividades relacionadas:

Entradas: Listado de lugares para reunion segin la modalidad de entrevista y horario
del usuario.

Resultados: Lugar destinado para realizar la entrevista.

Participantes: Entrevistadores y entrevistados.

Patrones | Justificacion

Consenso | Los entrevistadores analizan los mejores lugares o plataforma de reunién con
los entrevistados.

Consenso | Los entrevistadores y los entrevistados escogen el lugar o plataforma en la
que se realizara la entrevista.
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10.1 | Subactividad: Analizar la documentacidn a partir de las entrevistas.

Actividades relacionadas:

Entradas: Documento con las entrevistas realizadas.

Resultados: Documento con la informacion relevante de los usuarios
para el disenio del prototipo.

Participantes: Entrevistadores

Patrones Justificacion

Evaluacion Los entrevistadores analizan los distintos resultados de las entrevistas.

Organizacion | Los entrevistadores buscan pasar a un estado de mayor comprension de
la informacidn respecto a las entrevistas.

10.2 Subactividad: Identificar problemas que se puedan presentar en el juego
dentro del desarrollo.

Actividades relacionadas:

Entradas: Documento con la informacion relevante de los usuarios para el disefio del
prototipo.

Resultados: Documento con los problemas identificados que se puedan presentar.
Participantes: Entrevistadores.

Patrones Justificacion

Evaluacion Los entrevistadores identifican los problemas que se puedan presentar en
el juego al momento de desarrollarlo.

Organizaciéon | Los entrevistadores buscan comprender atin mas los problemas identifica-
dos.

10.3 Subactividad: Crear recomendaciones a partir de los problemas detectados.

Actividades relacionadas:

Entradas: Documento con la informacion relevante de los usuarios para el disefio del
prototipo.

Resultados: Documento de listado de recomendaciones.

Participantes: Entrevistadores.

Patrones Justificacion

Evaluacion | Los entrevistadores crean una lista de recomendaciones tras el analisis
realizado de problemas y dificultades detectadas.

Generacion | Los entrevistadores generan la mayor cantidad de recomendaciones.

54



Y
UNIVERSIDAD

Capitulo 4. Disefio del Juego Serio bEL CAUCA

104 \ Subactividad: Generar conclusiones.

Actividades relacionadas:

Entradas: Documento de listado de recomendaciones, los problemas identificados que se
puedan presentar y la informacion relevante de los usuarios para el disefio del prototipo.
Resultados: Listado de conclusiones realizadas por los entrevistadores desarrolladas
previamente a partir del andlisis, desarrollo y recomendaciones.

Participantes: Entrevistadores.

Patrones Justificacion
Generacion | Los entrevistadores generan una lista de conclusiones de la informacién ya
analizada.

41.4. Relacion de Thinklets:

En esta fase se asignan a cada uno de los patrones de colaboracion a las subactividades
colaborativas un thinklet que se adecue a los procesos. Esta informacién se visualiza en
las siguientes tablas.

Entrada: Subactividades que conforman la actividad general y patrones de colaboracion
asociados.
Salida: Relacion de thinklet con subactividades colaborativas.

1.1 Subactividad: Estipular las funcionalidades del sistema.

Patrones Thinklet Justificacion de seleccion

Generacion | LeafHopper Permite generar ideas segtin la informacion de una
pregunta.

Clarificacién | Concentracion | Se genera una lista limpia y depurada de las
funcionalidades del sistema.

1.2 Subactividad: Organizar las funcionalidades del sistema de mayor a
menor necesidad de profundizacion.
Patrones Thinklet Justificacion de seleccion
Organizaciéon | Evolution Se realiza la categorizacion de la informacion.
Organizacion | ChauffeurSort | Se usa para categorizar las funcionalidades.
Evaluacion BucketShuffle | Se debe discutir los elementos mas importantes, y por qué
lo son.
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1.3 Subactividad: Detallar con una prioridad mas alta y dividir en
elementos mas pequefios las funciones que requieren mayor profundizacion.
Patrones Thinklet Justificacion de seleccion
Reduccion BroomWagon | Se pueden filtrar los resultados por mayor importancia.
Generacion | OnePage Se generan los detalles de cada una de las funcionalidades.
Clarificacion | Concentracion | Se genera una lista limpia y depurada de las
funcionalidades del sistema.

21 Subactividad: Realizar un listado adicional de informacion que es relevante
para el sistema.
Patrones Thinklet Justificacion de seleccion
Generacion | LeafHopper Permite generar ideas segtin la informacién de una
pregunta.
Clarificacion | Concentracion | Se genera una lista limpia y depurada de la informacion.

2.2 Subactividad: Organizar por prioridad el listado.
Patrones Thinklet Justificacion de seleccion
Organizacion | Evolution Se usa para identificar las categorias a partir de la

informacion obtenida.

Organizacién | ChauffeurSort | Permite dividir la informacion dependiendo de la

categorizacion.

Evaluacion BucketShuffle | Se debe discutir los elementos mas importantes, y por
qué lo son.

3.1 Subactividad: Generar preguntas enfocadas a las funcionalidades y la

informacion relevante.

Patrones Thinklet Justificacion de seleccion

Generacion | LeafHopper Permite generar ideas segtin la informacion de una
pregunta.

Clarificacién | Concentracion | Se genera una lista limpia y depurada de la informacion
y las funcionalidades.

3.2 Subactividad: Organizar las preguntas para entrevista.
Patrones Thinklet Justificacion de seleccion
Organizacion | Evolution Se usa para identificar las categorias a partir de la

informacion obtenida.

Organizacién | ChauffeurSort | Permite dividir la informacion dependiendo de la
categorizacion.

Evaluaciéon BucketShuffle | Se debe discutir los elementos mas importantes, y por
qué lo son.
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4.2 Subactividad: Seleccionar un método para realizar la entrevista que tenga

como resultado la obtencion de la informacion mas relevante.

Patrones | Thinklet Justificacion de seleccion

Reduccion | BroomWagon | Se pueden filtrar los resultados por mayor importancia.

Consenso | MoodRing Se llega a un concepto comun al grupo.

5.1 Subactividad: Determinar caracteristicas necesarias del posible usuario.

Patrones Thinklet Justificacion de seleccion

Generacion | DealersChoice | Se generan las caracteristicas en conjunto entre los actores.

Generacion | LeafHopper Se utiliza para identificar la informacién relevante a partir
de una pregunta.

Reduccion | BroomWagon | Debemos filtrar los resultados por mayor importancia.

6.1 Subactividad: Determinar horarios para realizar las entrevistas.

Patrones Thinklet Justificacion de seleccion

Generacion | LeafHopper | Se utiliza para identificar la informacion relevante a partir
de una pregunta.

Consenso MoodRing | Se puede asignar de un entrevistador a un usuario, al llegar a
un concepto comun al grupo.

Consenso MoodRing | Se puede asignar horario a cada entrevista, al llegar aun
concepto comun al grupo.

Organizacion | Evolution Permite informarle a cada uno de los entrevistados su
entrevistador y horario, mientras se confirman las
entrevistas.

6.2 Subactividad: Determinar la duracion de las entrevistas.

Patrones Thinklet Justificacion de seleccion

Reduccion FastFocus Se obtiene una lista clara y no redundante.

Consenso MoodRing | Sellega a un concepto comun al grupo.

7.2 Subactividad: Seleccionar la forma de registro de respuestas.

Patrones Thinklet Justificacion de seleccion

Consenso StrawPoll? | Se necesita conocer las opiniones.

8.1 Subactividad: Definir modalidad de entrevista (virtual o presencial).

Patrones Thinklet Justificacion de seleccion

Consenso StrawPoll? | Se necesita conocer las opiniones.

8.2 Subactividad: Definir lugar o plataforma de encuentro.

Patrones Thinklet Justificacion de seleccion

Consenso MoodRing | Sellega a un concepto comun al grupo.

Consenso StrawPoll? | Se necesita conocer las opiniones.
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10.1 Subactividad: Analizar la documentacién a partir de las entrevistas.
Patrones Thinklet Justificacion de seleccion
Evaluacion BucketWalk | Se requiere abstraer informacion clave a partir de las entre-
vistas.
Organizacion | Evolution Se realiza la categorizacion de resultados.
10.2 Subactividad: Identificar problemas que se puedan presentar en el juego
dentro del desarrollo.
Patrones Thinklet Justificacion de seleccion
Evaluacion BucketWalk | Se requiere abstraer informacion clave a partir de las entre-
vistas.
Organizacion | Evolution | Se realiza la categorizacion de resultados.
10.3 Subactividad: Crear recomendaciones a partir de los problemas
detectados.
Patrones Thinklet Justificacion de seleccion
Evaluaciéon BucketWalk | Se requiere abstraer informacion clave a partir de las
entrevistas.
Generacion OnePage Se generan recomendaciones a partir de una lluvia de ideas.
10.4 Subactividad: Generar conclusiones.
Patrones Thinklet | Justificacion de seleccion
Generacion OnePage | Permite crear conclusiones a partir de una lluvia de ideas.
4.1.5. Documentacion del disefio:

Con base en los datos recopilados en las etapas previas, se produce la documentacion
final del método colaborativo en cuestion.

Entrada: Relacion de thinklet con subactividades colaborativas.
Salida: Diseno de documentado.

En las siguientes tablas se especifica la descripcion del proceso de las actividades, lo
que incluye los objetivos, los entregables dentro de cada actividad, los requerimientos y
una visidn general de cada actividad.

1. Determinar las funcionalidades del sistema.
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Descripcion del Proceso

Objetivos

* Obtener una lista ordenada de las funcionalidades del sistema.

* Generar un formato digital del listado.

Entregables

* Documento digital con lista de funcionalidades del sistema para realizacion del
software.

Requerimientos

* Tener una idea del software bien estructurada.

Vision General

Los responsables de llevar a cabo esta tarea son los desarrolladores del software. Ellos
definen las caracteristicas y los requisitos del sistema basandose en la conceptualizacion
de las necesidades del software.

Tabla 13: Descripcidn del proceso de la actividad general 1

2. Definir informacion adicional que es relevante para la construccion del software.

Descripcion del Proceso

Objetivos

* Identificar posibles problemas futuros dentro del sistema.

» Establecer informacion que necesite ser especificada por el usuario.

Entregables

e Documento digital con lista de informacidn necesaria para realizar la construccién
del software.

Requerimientos

* Especificacion de funcionalidades del software.

Vision General

Los responsables de ejecutar esta actividad son los encargados de la realizacion del
software. Ellos definen la informacion necesaria a partir de los usuarios.

Tabla 14: Descripcién del proceso de la actividad general 2

3. Elaborar preguntas correspondientes a la informacion necesaria y su orden de
realizacion segun las funcionalidades.
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Descripcion del Proceso

Objetivos

* Organizar la informacion que se necesita reuniéndolas por tematicas.

* Generar preguntas correspondientes a la informacion solicitada.

Entregables

» Cuestionario de preguntas sobre el software para realizacion de la entrevista.
Requerimientos

» Lista de funcionalidades del sistema.

» Lista de informacion adicional que es relevante.

Vision General

Los responsables de llevar a cabo esta actividad son los evaluadores. Ellos tienen la
responsabilidad de estructurar toda la informacion requerida, al mismo tiempo que se
formulan diversas preguntas relacionadas con el sistema. Finalmente, se lleva a cabo
una seleccion de preguntas entre los evaluadores para eliminar redundancias.

Tabla 15: Descripcion del proceso de la actividad general 3

4. Seleccionar un método de entrevista.

Descripcion del Proceso

Objetivos

* Investigar métodos de entrevista eficientes.

* Elegir distintos métodos de entrevistas.

e Elaborar un método de entrevista segtin lo requerido.

Entregables

* Un modelo de entrevista adecuado para las entrevistas que se realizan, que cuente
con gran eficiencia y acercamiento a la muestra de personas.

Requerimientos

* Cuestionario de preguntas que se realizaran.

Vision General

Los responsables de ejecutar esta actividad son los evaluadores. Ellos llevan a cabo
una investigacion individual de varios métodos ya existentes, luego se retinen para
compartir sus descubrimientos y elegir un método efectivo entre los identificados.

Tabla 16: Descripcion del proceso de la actividad general 4

5. Especificar publico objetivo o posible usuario.
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Descripcion del Proceso

Objetivos

* Determinar caracteristicas necesarias en el publico objetivo.

» Escoger una muestra de personas segun las caracteristicas.

Entregables

» Lista de personas a las cuales es posible realizar la entrevista segtn criterios
establecidos.

Requerimientos

* Informacion sobre los posibles participantes de la entrevista.

Vision General

Los responsables de realizar esta actividad son los encargados de la realizacién del
software, ya que determinan las caracteristicas que necesitan tener los usuarios o a quien
va dirigido el software. A su vez escogen las personas que se encuentran disponibles
para hacer la entrevista y escogen los que cumplen con dichas caracteristicas, mientras
se realiza una lista de dichas personas que posteriormente es entregada.

Tabla 17: Descripcidn del proceso de la actividad general 5

6. Establecer con los posibles usuarios los horarios y tiempos de entrevista.

Descripcion del Proceso

Objetivos

* Determinar horarios en los que se realizaran las entrevistas.

* Determinar la duracion de las entrevistas.

Entregables

» Lista de horarios y tiempos de entrevistas que se tiene para cada una de las personas.
Requerimientos

e Determinacién del tiempo de respuesta por pregunta.

 Tiempo disponible de los entrevistadores.

Vision General

Los responsables de ejecutar esta actividad son los evaluadores. Ellos mantienen con-
versaciones con cada uno de los potenciales entrevistados con el propdsito de alcanzar
un acuerdo sobre el horario mds conveniente para llevar a cabo la entrevista, asi como
para establecer la duracion méaxima de la misma. Al concluir este proceso, se compila
la lista definitiva de horarios y los intervalos de tiempo para las entrevistas.

Tabla 18: Descripcion del proceso de la actividad general 6

7. Establecer la forma en la que se van a registrar las respuestas.
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Descripcion del Proceso

Objetivos
e Investigar formas en las que se puede registrar las respuestas.
* Escoger la forma en la que se va a registrar las respuestas.

Entregables
» Formato de registro de las respuestas.

Requerimientos
» Cuestionario de preguntas que se utilizara para la entrevista.

Vision General

Los responsables de ejecutar esta actividad son los evaluadores. Ellos realizan una
investigacion previa de manera individual, con lo cual se genera un didlogo con el
resto del equipo para establecer la manera mas eficiente de generar un registro de
respuestas. A partir de esto se realiza un formato para la entrevista.

Tabla 19: Descripcidn del proceso de la actividad general 7

8. Preparar aspectos logisticos.

Descripcion del Proceso

Objetivos
* Definir modalidad de entrevista (virtual o presencial)
* Definir lugar de encuentro para la modalidad presencial.

Entregables
» Lista de personas que van a ser entrevistadas, la modalidad, con el lugar o aplicacion
que se usara para la realizacion de la entrevista.

Requerimientos

» Lista de personas que fueron seleccionadas para realizar la entrevista.
e Lista de posibles lugares de reunion.

* Aplicacion que se utilizara para generar las entrevistas virtuales.

Vision General

Los responsables de ejecutar esta actividad son los evaluadores. Estos tienen la tarea de
determinar la modalidad de la entrevista y el sitio donde se llevara a cabo. Al concluir
este proceso, se creara un registro que detalla la modalidad, la ubicacién o plataforma
a utilizar.

Tabla 20: Descripcién del proceso de la actividad general 8

9. Realizar las entrevistas a los posibles usuarios del sistema.
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Descripcion del Proceso

Objetivos

* Realizar la entrevista a los usuarios del sistema usando el método establecido con
antelacion.

Entregables

* Informacion obtenida en los formatos establecidos.

Requerimientos

» Método establecido para la entrevista.

* Lista de personas escogidas para realizar la entrevista.

» Lista de horarios de entrevista y su duracion.

* Lista de modalidad de entrevista segtin la persona y lugar o aplicacion que se usara
para dicho encuentro.

» Formato establecido para la recoleccion de informacion. .

Vision General

Los responsables de ejecutar esta actividad son los evaluadores. Estos se encuentran
encargados de generar la entrevista, llegar al lugar designado para hacerla y registrar
toda la informacion dentro del formato ya realizado.

Tabla 21: Descripcidn del proceso de la actividad general 9
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10. Analizar los datos obtenidos y generar conclusiones.

Descripcion del Proceso

Objetivos

* Analizar los documentos de las entrevistas realizadas para obtener mas informacion
al respecto.

* Identificar problemas que se puedan tener dentro del juego al momento de
desarrollarlo.

* Crear recomendaciones a partir de los problemas detectados.

* Generar conclusiones.

Entregables

* Informacion sobre la percepcion de los usuarios frente a las funcionalidades del
sistema.

* Listado de problemas identificados que podria tener el sistema.

e Algunas recomendaciones a fin de solucionar algunos problemas que podria tener el
sistema.

* Conclusiones de la informacion analizada.

Requerimientos

* Listado de funcionalidades sobre las cuales se desea tener informacion.

* Documento de entrevistas diligenciado ordenado por preguntas y sus respectivas
respuestas.

» Criterios de organizacién de los problemas que se podrian generar o de la informacion
necesaria, seguin su relevancia.

Vision General

Los responsables de ejecutar esta actividad son los evaluadores. Las personas encar-
gadas de examinar el contenido del documento extraen los datos relacionados con la
manera en que los usuarios perciben las funciones, a partir de esto se analizan los
comentarios adicionales que puedan haber proporcionado y cualquier informacion
relevante compartida durante la entrevista. A partir de este andlisis, se identificaran
los posibles problemas de usabilidad, se formularan recomendaciones pertinentes y
conclusiones.

Tabla 22: Descripcién del proceso de la actividad general 10

Agenda Detallada:

En la siguiente tabla se expone de manera precisa y detallada la informacion vinculada
a cada actividad que forma parte del proceso.
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No

Actividad

Entregable

Thinklet y
patron

Tiem

po
(min)

Participantes

ACTIVIDAD 1. DETERMINAR LAS FUNCIONALIDADES DEL SISTEMA.

Subactividad 1.1. Estipular las funcionalidades del sistema.

1.1.1 | Identificar  la | Listado de Generacion 60 Encargados de
mayor cantidad | funcionalidades (LeafHopper) la realizacion
de sin depuracion. del software.
funcionalidades.

1.1.2 | Depurar la lista Listado de Clarificacion 40 Encargados de
de funcionalidades (Concentracion) la realizacion
funcionalidades | optimizadas. del software.

del sistema.

Subactividad 1.2. Organizar las funcionalidades del sistema de mayor a menor
necesidad de priorizacion.

1.2.1 | Identificar las Listado de Organizacion 40 | Encargados de
categorias delas | categorias. (Evolution) la realizacion
funcionalidades. del software.

1.2.2 | Categorizar las Listado de Organizacion 80 | Encargados de
funcionalidades. | funcionalidades (ChauffeurSort) la realizacion

categorizado. del software.

1.2.3 | Organizar las Listado Evaluacion 30 | Encargados de
funcionalidades | organizado de (BucketShuffle) la realizacion
de mayor a funcionalidades del software.
menor prioridad | segun la
y necesidad de necesidad de
profundizacion. | profundizacion.

Subactividad 1.3. Detallar

en elementos mas pequenos las funciones que

requieren

1.3.1 | Especificar Seleccién de Reduccion 30 Encargados de
cuales funcionalidades (BroomWagon) la realizacién
funcionalidades | que deben ser del software
que requieren detalladas.
profundizacion.

1.3.2 [Detallar las Listado de las Generacion 80 Encargados de la
funcionalidades que [funcionalidades que (OnePage) realizacion del
deben ser deben ser detalladas software
explicadas. y sus

especificaciones.
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1.3.3

Depuracion de
listado.

Listado completo
de las
funcionalidades
detalladas y
organizadas por
categorias y
prioridad dentro
del proyecto.

Clarificacion
(Concentracion)

40

Encargados de la
realizacion del
software

ACTIVIDAD 2. DEFINIR INFORMACION ADICIONAL RELEVANTE PARA LA
CONSTRUCCION DEL SOFTWARE.

Subactividad 2.1. Realizar un listado adicional de informacion que es relevante para el

sistema.

2.1.1 | Identificar Listado de la Generacion 60 Encargados de
informacion informacion sin (LeafHopper) la realizaciéon
relevante para | depuracion. del software.
el sistema.

2.1.2 | Depurarla Listado de la Clarificacion 40 Encargados de
lista de la informacion (Concentracion) la realizacion
informacion. optimizadas. del software.

Subactividad 2.2. Organizar por prioridad el listado.

221 | Identificar las Listado de la Organizacion 40 Encargados de
categorias de informacion. (Evolution) la realizacion
la del software.
informacion.

2.2.2 | Categorizarla | Listado dela Organizacion 80 Encargados de
informacion. informacion (ChauffeurSort) la realizacion

categorizado. del software.

223 | Organizarde Listado Evaluacion 30 Encargados de
la informacion | organizado de la (BucketShuffle) la realizacion
de mayor a informacion del software.

menor

prioridad.

segun la prioridad.

ACTIVIDAD 3. ELABORAR PREGUNTAS CORRESPONDIENTES A LAS

FUNCIONALIDADES Y LA INFORMACION RELEVANTE. ORGANIZARLAS SEGUN LAS

FUNCIONALIDADES.

Subactividad 3.1. Generar preguntas enfocadas a las funcionalidades y la informacion

relevante.
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3.1.1 | Realizar Listado de Generacion 60 Encargados de
preguntas preguntas sin (LeafHopper) la realizacion
enfocadas en depuracion. del software.
funcionalidades
e informacion
relevante.

3.1.2 | Depurar la lista de| Listado de las Clarificacion 40 Encargados de
las preguntas. preguntas (Concentracion) la realizacion

optimizadas. del software.

Subactividad 3.2. Organizar las preguntas para la entrevista.

3.2.1 | Identificar las Listado de las Organizacion 40 Encargados de
categorias de preguntas. (Evolution) la realizacion
las preguntas. del software.

3.2.2 | Categorizar de Listado de las Organizacion 80 Encargados de
las preguntas. preguntas (ChauffeurSort) la realizacién

categorizado. del software.

3.2.3 | Organizar de Listado Evaluacion 30 Encargados de
las preguntas organizado de (BucketShuffle) la realizacion
de mayor a las preguntas del software.
menor segun la
prioridad. prioridad.

ACTIVIDAD 4. SELECCIONAR UN METODO DE ENTREVISTA.

Subactividad 4.1. Investigar métodos de realizacion de entrevista.

4.1.1 | Establecer Documento con - 90 | Entrevistadores
criterios de especificaciones
buasqueda para la

busqueda

4.1.2. | Generar Lista de - 180 | Entrevistadores
buisqueda métodos
asertiva encontra-

dos con
informacid
n
relevante

Subactividad 4.2. Seleccionar un método para realizar la entrevista que tenga como
resultado la obtencién de la informacién mas relevante.

67




Capitulo 4. Disefio del Juego Serio

UNIVERSIDAD
DEL CAUCA

421 | De terminar Mejores Reducciéon 180 | Entrevistadores
caracteristicas modelos de (Broom Wagon)
necesilnas en el entrevistas
ot . .
metodo segun la lista de
métodos
42.2 | Reunidén para Seleccionar el Consenso 60 | Entrevistadores
generar la método a (MoodRing)
seleccion del utilizar.
método.

ACTIVIDAD 5. ESPECIFICAR PUBLICO OBJETIVO O POSIBLE USUARIO.

Subactividad 5.1. Determinar caracteristicas necesarias del posible usuario.

Identificar las Lista de Generacion 60 Entrevistadores
51.1 | distintas caracteristicas (DealersChoice)
caracteristicas existentes en
existentes en un usuario.
un usuario.
Analizar el Lista con Generacion 90 Entrevistadores
5.1.2 | usuario a especificaciones (LeafHopper)
quien va del ptuiblico.
dirigido el
software
Filtrar la lista con Lista filtrada de Reduccién 30 Entrevistadores
5.1.3 | especificaciones del | |ag (BroomWagon)
publico objetivo. caracteristicas
del publico
objetivo.
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Subactividad 5.2. Buscar personas con las caracteristicas seleccionadas que se encuentren
disponibles para ser entrevistadas.

5.2.1 | Generar lista de Lista de - 180 Entrevistadores
posibles posibles
candidatos usuarios.

5.2.2 | Seleccionar Lista de - 180 Entrevistadores
personas con usuarios
caracteristicas seleccionados

ACTIVIDAD 6. ESTABLECER CON LOS POSIBLES USUARIOS LOS HORARIOS Y TIEMPOS
DE ENTREVISTA

Subactividad 6.1. Determinar horarios para realizar las entrevistas.

6.1.1 | Recopilar los Lista de posibles | Generacion 120 | Entrevistadores
posibles horarios | horarios de (LeatHopper) y entrevistados
de entrevista con | entrevista para
el entrevistado. cada

entrevistado.

6.1.2 | Asignar a cada Lista de Consenso 30 Entrevistadores
entrevistador asignacién de (MoodRing)
— entrev.istado a

entrevistador.

6.1.3 | Seleccionar Lista de horario Consenso 40 Entrevistadores
horario de asignado para (MoodRing)
entrevista. cada .

entrevistador y
entrevistado.

6.1.4 | Informar sobre el |Listado de Organizacion 30 Entrevistadores
horario de entrevistas (Evolution) y entrevistados
entrevista de confirmadas.
asignado y nombre
del entrevistador.

Subactividad 6.2. Determinar la duracién de las entrevistas.

6.2.1 | Analizar cudl va a [Lista de horariosy| Reduccion 30 Entrevistadores
ser la duracién de tiempqs de (Fast Focus)
las entrevistas de entrevistas
posibles opciones.

6.2.2 | Escoger una Duracion que se Consenso 30 Entrevistadores
posible duracién tiene prevista'para (MoodRing)
que se tiene para cada entrevista
cada una de las
personas.
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ACTIVIDAD 7. ESTABLECER LA FORMA EN LA QUE SE REGISTRAN LASRESPUESTAS.

Subactividad 7.1. Investigar métodos de registro de respuestas.

7.1.1 | Evaluar distintas | Distintas - 40 Entrevistadores
formas en las que | opciones de
se pueden formato de
registrar las registro de las
respuestas de los | respuestas.
usuarios
entrevistados.
7.1.2 | Reducir las Filtrado de 50 Entrevistadores
opciones que hay | opciones de -
evaluando las que | formato de
mas nos pueden registro de
servir. las
respuestas.
Subactividad 7.2. Seleccionar la forma de registro de respuestas.
7.2.1 | Escoger laforma Formato de Consenso 240 Entrevistadores
enlaquese vaa registro de las (StrawPoll?)

registrar las
respuestas.

respuestas.

ACTIVIDAD 8. PREPARAR ASPECTOS LOGISTICOS.

Subactividad 8.1. Definir modalidad de entrevista (virtual o presencial).

8.1.1 | Escoger una Escoger una Consenso 100 Entrevistadores
modalidad de modalidad de (StrawPoll?)
entrevista (virtual | como se van
o presencial) a realizar las
entrevistas
Subactividad 8.2. Definir lugar o plataforma de encuentro.
8.2.1 | Analizarunlugar |[Lista de lugares Consenso 60 Entrevistadores
de encuentro para [donde puede (MoodRing)
la modalidad serrealizada la
presencial entrevista
8.2.2 | Escoger unlugar [Lugar donde se Consenso 60 Entrevistadores
de encuentro para (van a realizar las|  (StrawPoll?)

la modalidad
presencial

entrevistas
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ACTIVIDAD 9. REALIZAR LAS ENTREVISTAS ALOS POSIBLES USUARIOS DEL

SISTEMA.
9.0 Realizacion de Documento con - 600 | Entrevistadores,
las entrevistas la informacién entrevistados

a los posibles
usuarios.

obtenida en los
formatos
establecidos.

ACTIVIDAD 10. ANALIZAR LOS DATOS OBTENIDOS Y GENERAR CONCLUSIONES.

Subactividad 10.1. Analizar la documentacion a partir de las entrevistas.

10.1.1 | Analizar la Documento con Evaluacion 120 | Entrevistadores
informacion la informacion (BucketWalk)
obtenida en sobre la
las percepcion de los
entrevistas. usuarios frente a
las
funcionalidades
del sistema.
10.1.2 | Comprender Documento con Organizacion 120 | Entrevistadores
la informacion | la informacién (Evolution)
obtenida en sobre la
las entrevistas | percepcion de los
usuarios frente a
las
funcionalidades
del sistema.
Subactividad 10.2. Identificar problemas que se puedan presentar en el juego dentro del
desarrollo.
10.2.1 | Identificar los Listado con Evaluacion 100 | Entrevistadores
posibles ?os1b.1e's problemas (BucketWalk)
problemas que 1dent1f1car} dos
se puedan tener que'podrla tener
el sistema.

dentro del juego
al momento de
desarrollarlo.
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10.2.2

Comprender
posibles
problemas que
se puedan tener
dentro del juego
al momento de
desarrollarlo.

Listado
organizado de
problemas
identificados
que podria
tener el
sistema.

Organizacion
(Evolution)

100

Entrevistadores

Subactividad 10.3. Crear recomendaciones a partir de los problemas detectados.

10.3.1 | Analizar posibles | Listado de Evaluacion 80 | Entrevistadores
recomendaciones | recomendaciones (BucketWalk)
que se puedan a fin de
sugerir a partir solucionar
de los problemas | algunos
detectados. problemas que
podria tener el
sistema.
10.3.2 | Componer Listado de Generacion 80 Entrevistadores
recomendaciones | recomendaciones (One Page)
que se puedan a fin de
sugerir a partir solucionar
de los problemas | algunos
detectados. problemas que
podria tener el
sistema.
Subactividad 10.4. Generar conclusiones.
10.4.1 | Establecer entre Lista de Generacion 240 | Entrevistadores
todos los conclusiones de (One Page)
miembros del la informacion
grupo analizada.
conclusiones.
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Modelo de Facilitacion del Proceso (MFP):

A continuacidn, se muestra el modelo MFP creado de la forma en la que se efectud el

proceso.

400 11 100 111 LeafHopper 60 112 Concentracion 40
o o
DETERMINAR LAS Estipular las = 3 Identificar la mayor (| & Depurar |a lista de
FUNCIONALIDADES funcionalidades del -4 cantidad de Fl funcionalidades del
DEL SISTEMA sistema 2 funcionalidades. B sistema.
B g
12 150 121 Evolution 40 122 ChauffeurSort 80 123 BucketShuffle 30
Organizar las Q ) || o onlgamzar las
funcionalidades del < | Wentificar las Categorias [ * | € Cateqorizar las 8§ |tuncionalidades en mayor
sistema de mayer a = | delas funcionalidades. 2 funcionalidades. H ¥ menor prioticasy
menor necesidad de I3 § 8 necesidad de
priorizacion. 2. 2 g profundizacién.
Ed g
13 150 131 BroomWagon 30 13.2 OnePage 80 133 Concentracion 40
Detallar en elementos | | F Especificar cuales [+ & Detallarlas [ §
mas pequefios las g funcionalidades que 3 funcionalidades que = Depuracién de listado.
funciones que requieren & | requieren profundizacién ] deben ser explicadas. 8
profundizacion. 3 3 a
s g
250 2.1 100 21.1 LeafHopper 60 212 Concentracion 40
DEFINIR
INFORMACION | Realizar un listado || § o
ADICIONAL adicional de informacion ] Identificar informacion ) Depurar la lista de la
RELEVANTE PARA LA que es relevante para el % | relevante para el sistema informacidn.
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Figura 8: Modelo de Facilitacion del Proceso de las actividades 9 y 10

4.1.6. Validacion del disefio

Para la validacién preliminar del método colaborativo de la entrevista, se utilizé una
simulacion la cual es una forma de validacion dada por la metodologia. Este método de
validacion permiti6 evaluar la coherencia del disefio, verificar que se generen los resultados
esperados en cada etapa, detectar posibles fallos en el disefio, confirmar la viabilidad de
ejecutar las actividades colaborativas dentro del plazo previsto y con los recursos definidos,
y, en ultima instancia, perfeccionar el disefio del método.

4.2. DISENO DE CONTENIDOS EDUCATIVOS

En la seccion 2.3.5. se especificaron las caracteristicas de Mindfulness y de qué trata, a
su vez en la seccién 3.1. su funcionamiento al trabajar con actividades formales e
informales, se especificaron las actividades que se generan dentro de cada una de estas
practicas y cudles de estas son las que mas se acoplan a la dindmica a la cual se desea
enfocar el videojuego, esto se hizo teniendo en cuenta la metodologia de disefio SAVIE la
cual permite generar de manera autéonoma sus propios materiales educativos para la
ensefanza de cierto tema en especifico, para este caso Mindfulness; esta herramienta se
encuentra especificada en la Figura 1.
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A fin de realizar este disefio de contenidos educativos se creé el Modelo de Areas de
Conocimientos y Modelo de Objetivos Educativos que se encuentran en las Tablas 23 y 24.

Atributo Descripcion

Nombre Técnica de Relajacion Mindfulness

General

Edad Educativa | 19 a 30 afos.

Descripcion La técnica de Mindfulness, también conocida como

atencion plena, implica prestar atenciéon al momento
presente sin considerar los pensamientos o sensaciones que
surgen. Esta practica moderna busca reducir el estrés vy,
mejorar el bienestar emocional. La concentracion en la|
respiracion y la observacidon del flujo de pensamientos vy,
sensaciones ayuda a adquirir una mayor conciencia y
aceptacion del presente. La atencion plena no se limita a la
meditacion; también se aplica a la vida diaria, a fin de
cultivar la claridad mental, reducir el estrés y aumentar la
calidad de vida.

Tabla 23: Atributos del Modelo de Areas de Conocimientos

Atributo Descripcion

Nombre Técnica de Relajacion Mindfulness.

General

Areade Apoyar en procesos de ensefianza del control estrés pos-
Conocimiento COVID19 a través de Mindfulness.

Areas Salud Mental y Emocional.

Transversales

Edad Educativa | 19 a 30 afios.

Contenido Edu- | ® Mejorar la conciencia del cuerpo mediante la integracion

cativo de Mindfulness, promoviendo una conexiéon mds profunda

entre la mente y el cuerpo.

e Ensefar técnicas de Mindfulness como herramientas
efectivas de afrontamiento y desarrollar estrategias para
manejar situaciones de estrés.

e Integrar Mindfulness en la planificaciéon y gestion del
tiempo para mejorar la eficiencia y la calidad de las
actividades diarias.

e Aplicar Mindfulness en la resolucién consciente de
problemas y desarrollar habilidades de toma de decisiones
basadas en la atencion plena.

Tabla 24: Atributos del Modelo de Objetivos Educativos

A partir de los modelos anteriormente realizados, se generaron las tareas y Actividades
Educativas que se presentan en la Tabla 25. Teniendo en cuenta las practicas informales que
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se pueden hacer con Mindfulness en los diversos escenarios de la vida cotidiana, se eligen
ciertos temas que se consideran altamente relevantes en esta técnica de relajacion, como
lo es la respiracion y la concentracion. Teniendo esto en cuenta, las actividades educativas
escogidas para el juego general fueron:

Café concentrado, haz garabatos, vacia el disco duro, sintonizamos nuestra radio, un minuto de
respiracion profunda.

Al ser escogidas cada una de estas actividades se tuvo en cuenta cual seria la mejor
forma de realizar una ensenanza correcta de todas las actividades para ser posteriormente
replicadas en la vida real, cumpliendo asi el objetivo de apoyar la ensefianza de
Mindfulness; se acordd que cada una de las actividades se ensefara a través de
videojuegos. Con esto en mente, fue necesario estipular cada uno de los juegos a los que
se enfocard cada una de las actividades, qué debe hacer cada uno dentro de este juego y
su objetivo final.

Nombre de | Nombre de | Objetivo Descripcion del Juego
Actividad Juego
Café Concéntrate | Fomentar la atencion | Se seleccionaron juegos tradicio-
concentrado plena en cualquier | nales enfocados principalmente
escenario, en la busqueda de objetos per-
estimulando la | didos dentro de una imagen o
observacion un escenario, la principal carac-
detallada, haciendo | teristica de este tipo de video-
que se promueva una | juegos es la concentracion que se
conexion con el | requiere en el momento preciso
momento  presente | dentro del juego. Dentro de es-
mejorando la | te tipo se encuentra The Ghost of
capacidad de | Maple Creek, el cual fue usado co-
atencion. mo base para cumplir el objetivo
principal, la concentracion.
Vaciael disco | Malos Pen- | Liberar la mente de | Este juego se encuentra relacio-
duro samientos | pensamientos y emo- | nado en un minijuego de Among
ciones sin juicio. Se | Us donde se deben unir los ca-
puede clarificar las | bles correctos seguin los colores.
ideas y abrir la po- | Eljuego disefiado a partir de es-
sibilidad de descu- | te, requiere que el jugador en-
brir nuevos enfoques | cuentre el pensamiento malo de
o perspectivas. tal manera que reconoce los pen-
samientos que se tienen a fin de
no juzgarse.
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Nombre de | Nombre de | Objetivo Descripcion del Juego
Actividad Juego
Un mi- | Respiracion | Fomentar la atencion ple- | Para este juego no se uso
nuto de na, prestando especial cui- | de referencia un videojue-
respiracion dado a la respiracion cons- | go sino una aplicacion de
profunda ciente teniendo en cuenta | alta utilizacion para ayu-
la inhalacién y exhalacién, | dar en momentos de an-
conectandose el cuerpo pa- | siedad llamada Calm, por
ra encontrar un tiempo de | esa razon este juego se cen-
calma y presenciaenel dia. | tra en prestar atencion y
realizar acciones en la vi-
da real enfocandose princi-
palmente en la respiracion.
Cada jugador debe seguir
la secuencia de inhalacién
y exhalacion que aparece
en la pantalla.
Haz Garaba- | Dibuja Disminuir las presiones a | Los juegos de dibujo co-
tos través del dibujo libre, per- | mo Pinturillo o Galactic Pho-

mitiendo que a través de te-
mas distintos se pueda ge-
nerar concentracion y des-
canso mental, fomentan-
do experiencias relajantes y
creativas.

ne se enfocan en el dibujo o
realizacion de garabatos
hechos a partir de una
palabra o frase, estas de-
ben ser adivinadas por otro
participante y solo gana si
logra descubrir dicha pala-
bra. Para que se tenga mas
libertad al momento de
realizar los dibujos, se
cambié un poco la
estructura del juego de tal
forma que solo se requiera
que el sistema genere
frases aleatorias y el
participante pueda
realizar dibujos o graficas
segin lo que piense al
respecto.
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Nombre de | Nombre de | Objetivo Descripcion del Juego
Actividad Juego

Sintonizamos | Reproductor| Promover la conciencia Este juego no se encuentra
nuestra Ra- | de Musica | plena y la escucha atenta | enfocado en ningun juego
dio entre los jovenes. De esta | realizado con anterioridad,

manera se podra distinguir
los sonidos del entorno, y
conocer que la musica rela-
jante puede reducir la fre-
cuencia cardiaca, promo-
ver un estado mental tran-
quilo y equilibrado. Ade-
mas, la unioén de musica re-
lajante con Mindfulness los
hace conscientes de las no-
tas y ritmo o melodia de la
musica.

aun asi, se establecen algu-
nas especificaciones como
la necesidad de que el ju-
gador pueda identificar las
emisoras segun las cancio-
nes que se encuentren den-
tro de la radio, de esta ma-
nera el jugador podra re-
conocer canciones que au-
menten su tranquilidad.

Tabla 25: Tareas y Actividades Educativas

Finalmente se genera un modelo Educativo a partir de toda la informacion recopilada.

Atributo Descripcion
Nombre Técnica de Relajacion Mindfulness.
General

Areas de Cono-

Psicologia y psicofisiologia.

cimiento

Edad Educativa | 19 a 30 afos.
Conocimientos | Ninguno.

Previos

Objetivos y Ta- | Ver las Tablas 24 y 25

reas Educativas

Tabla 26: Atributos del Modelo Educativo

4.3. DISENO DE CONTENIDOS LUDICOS

Con el fin de establecer la dinamica del juego a realizar y cumplir con el objetivo trazado
dentro del documento, sin perder de vista la metodologia de disefio de juegos SAVIE en
la que se permite realizar un juego a partir de otro, el equipo de trabajo genero6 una serie
de ideas a partir de los diferentes juegos colaborativos y no colaborativos que a su vez
han sido creados y han tenido gran acogida por el rango de edad al que esta dirigido el
proyecto. Inicialmente, algunos de estos juegos no tienen como objetivo la reduccion del
estrés, pero se tratan de juegos colaborativos basados en roles como Among Us; también
se tomaron en cuenta, algunos videojuegos que permiten traer juegos de mesa o fisicos a
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contextos virtuales como Pinturillo o Gartic Phone, que a su vez permiten aumentar la
creatividad. Asi mismo, se tuvieron en cuenta otros juegos colaborativos que fueron muy
populares en la década pasada, tal como WaterGirl and FireBoy, ya que su propuesta es un
juego de plataforma que trabaja en conjunto con el fin de llegar a una meta o Plantas vs
Zombies que, aunque es individual, plantea un juego de estrategia con el fin de llegar a una
meta, derrotar a los zombies.

De igual forma se realiz6 una busqueda de juegos no colaborativos, que pueden ser
usados de guia para algunas actividades de Mindfulness como Enigmatis: The Ghost of
Maple Creek, en el cual se debe realizar la busqueda de ciertos articulos en especifico
dentro de una imagen. Igualmente, dentro de la literatura y los videojuegos comerciales se
buscaron juegos dedicados a la reduccion, ensefianza o deteccidn del estrés y/o ansiedad;
entre los juegos encontrados estan Stardew Valley , que trata de una especie de granja donde
se plantan diferentes productos, y cuya idea es mantener un estado de concentracion dentro
del juego, Everything es un juego donde se trabaja con el método Mindfulness,
estableciendo que la persona debe pensar en si mismo como una piedra al fin de relajarse,
ABZU, que se desarrolla en un entorno submarino, y cuyo objetivo es que el jugador
pueda sentirse relajado al visualizar los diferentes escenarios.

Figura 9: Reunién de Retroalimentacion para Primer Disefio
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Se recopild toda esta informacion y se realiz6 un primer acercamiento en papel al disefio
del juego, para ello se tuvo en cuenta la metodologia de disefio planteada con anterioridad.
A fin de mantener a los posibles usuarios relacionados con la aplicacién, se reunieron 4
personas externas al grupo de trabajo y se les planted la idea que se habia generado, tal
como se puede ver en la Figura 9.

Se realizaron entrevistas a cada uno de ellos con el disefio de desarrollo de procesos
colaborativos realizado con anterioridad en thinklets; a partir de esto, los estudiantes
propusieron distintas modificaciones con las cuales se cre6 un segundo disefio que fue el
seleccionado para implementacion. Toda la informacion recogida permitié definir el flujo
de las interacciones del usuario con la aplicacion, visualizar los pasos que se debian
realizar, los retos, que logros se debian alcanzar, el formato del juego, la historia, el concepto
general en el que se desarrolla la historia y el juego base que fue seleccionado, que para este
caso es Among Us, cdmo enlazarlo con el método Mindfulness y su aprendizaje a través
del juego.

4.4. DESCRIPCION DETALLADA DEL ESCENARIO Y JUEGO

Se realizd un trabajo de disefio participativo entre los terapeutas, docentes y estudian-
tes o posibles usuarios, a fin de obtener un disefio que tuviera todas las caracteristicas
necesarias.

Feedback
usuaﬁo§
Disefio Inicial Disefio E Disefio en
: e Papel
a partir del Inicial con
juego Guia los posibles
seleccionado usuarios
Autores Autores y Feedback

Usuarios usuarios y
psicélogo
Disefio Final
Teniendo en Disefio Digital
cuenta el disefio
de Actividad
€ Aetivica Feedback Autores y

Colaborativo docentey Usuarios

Autores y psicélogo
Docente

Figura 10: Grafica de la secuencia del disefio del videojuego a partir de la Retroalimentacion
recibido

Enla Figura 10 se puede encontrar las etapas en la secuencia de disefio que se tuvo dentro
de la construccion de la idea del juego enfocandose en la ensefianza de Mindfulness, la
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jugabilidad y las actividades colaborativas. Dicho diagrama se compone de 5 etapas que
son vistas en el trascurso del documento, la primera y segunda etapa se pueden ver
plasmadas en la seccion 4.3, la tercera y cuarta etapa en la seccion 4.4.1, finalmente la quinta
etapa se encuentra consignada en la seccion 4.4.3. De esta manera se describe el proceso
desarrollado y se muestra el resultado final.

Los escenarios, objetos y personaje principal, que se encuentran dentro de los mockups,
fueron tomados de forma gratuita de internet, sin infringir normas de Copyright. La
realizacidn de estos mockups para la implementacion del juego fueron creacidn del grupo
de trabajo.

4.4.1. DISENO INICIAL

La version inicial del videojuego se realizd en papel y a través de una contextualizacion
hablada de lo que se deseaba hacer. Esta se presento a los interesados en el proyecto, para
ser evaluada y estructurada segun la retroalimentacion recibida a través de entrevistas a
los usuarios usando el método thinklets y con ideas que se proporcionaban en medio de
la socializacidén conjunta del juego, por ende, este primer disefio no presenta animaciones
o interacciones del usuario con el sistema. En la Tabla 27 se visualizan los primeros
mockups realizados en papel.
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Continua en la pagina siguiente.
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Tabla 27: Disefio Inicial
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Teniendo en cuenta la retroalimentacion recibida por parte de los estudiantes, se
reestructurd cada uno de los mockups segun se habia establecido. Luego de esto, se
implementaron cada uno de los mockups en formato digital, con la ayuda de la
herramienta Adobe Ilustrator y con el uso de Freepik, permitiendo tener un segundo
acercamiento a la visualizacion y secuencia del juego. En la Figura 11 se muestran los
mockups en formato digital, el tipo de interaccion del usuario y el flujo basico de toda la
secuencia del juego.

Figura 11: Flujo basico del Juego

4.4.2. DISENO DE LAS INTERFACES Y DESCRIPCION DETALLADA DEL JUEGO

Segun el analisis realizado por los usuarios se plante6 que el disefio de las interfaces
debe ser sencillo para el usuario, pero llamativo para ser jugado por estudiantes
universitarios, debe ser un juego intuitivo y facil de comprender. Después de obtener el
disefio, se eligio la paleta de colores a utilizar basdandose en las leyes de los colores,
teniendo en cuenta los colores que trasmiten mas tranquilidad; a razon de esto, se escogio
la combinacion mas adecuada segun la historia planteada para el juego. Esta puede ser
vista dentro de la Figura 12.
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Figura 12: Paleta de colores

Como se ha dicho con anterioridad, se establecié una historia entorno al juego, a fin
de dar mayor contexto para el usuario y asi hacerlo mas ludico e interactivo. Se decidio
que el juego se iba a desarrollar en una ciudad futurista llamada Kwa la cual depende de
un nucleo central llamado MindX, , que hace las veces de un cerebro dentro de la ciudad
y todos los sistemas dependen de este, que a su vez, depende del buen funcionamiento
de todos los sistemas, lo que hace una similitud al cuerpo humano y la mente.

Ciudad Kwa Labor dentro Objetivo

del Juego
Actividades
Mindfulnes
—_— que bajen
los niveles
Calm1 Calm2 de estrés

| £
@ durante i

10a 12 min
Ciudad Raider n
T Ganador

Barra
Actividades estrés del
— PELERIVRIGERIEE ——  niicleo
generen estrés mayor
Raider1 al 50 %

Para los Calm son asignadas
segun el dafio.
Para los Raider son habilitadas
si no ha sido arreglado el dario.

2 Jugadores

1 Jugador

Los roles son elegidos
aleatoriamente por el sistema.

Figura 13: Descripcion del Juego

Eljuego RAIDER es un juego de roles en el que juegan 3 personas de forma colaborativo
como se puede visualizar en la Figura 13, 2 de ellas actuaran como Calm, que son los
habitantes de Kwa que estan encargados de cuidar el niicleo central y arreglar los sistemas
de los ataques, , y el jugador restante tendra el rol de Raider, generando ataques sobre el
sistema para hacer que Mindx que mantiene la ciudad estable y segura, se debilite a fin
de que otros Raiders puedan entrar e invadir la ciudad. Se decidi6 que se tuviera esta
distribucién porque la idea es que sea interactivo y al haber una persona que trabaje
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contra el resto se genera un grado de incertidumbre y que se dafien los sistemas de forma
aleatoria, permitiendo a los usuarios mayor intriga sobre el juego; ademas, los 2 jugadores
que realizan la labor de Calm deben realizar actividades de Mindfulness que calman al
nucleo y el jugador que hara las veces de Raider realiza actividades que comtinmente
estresarian a una persona real. Cabe decir que los roles son asignados de forma aleatoria
dentro del juego.

Dentro de este mismo Capitulo en la seccion 4.2 se especificaron algunas actividades de
Mindfulness que se eligieron para realizar como lo son café concentrado, haz garabatos, vacia
el disco duro, sintonizamos nuestra radio, un minuto de respiracion profunda, que son ejercicios
realizados para controlar episodios de estrés. De estas actividades se eligieron 6 para
Mindfulness, que se implementaron dentro de los juegos basados en estos y renombrados
de una forma distinta, estos son Concéntrate (Café concentrado), Desciibrelo (Haz
garabatos), Dibuja (Haz garabatos), Pensamientos (vacia el disco duro), Reproductor de
Muisica (sintonizamos nuestra radio) y Respiracion (un minuto de respiracion profunda) ;
estos juegos se realizaron para que los usuarios interioricen las diferentes actividades que
se pueden realizar al momento de estar estresados, cudl es su importancia y cémo hacerlo.
Algunos de estos juegos se utilizan para el uso del Raider o el enemigo de la ciudad, como
lo es pensamientos, el cual se enfoca en generar pensamientos malos; asi mismo, el juego
Reproduccién de Musica puede ser usado tanto en forma positiva como negativa dentro
de la ciudad, puesto que se conoce que existe musica que genera tranquilidad mientras
que otra altera los sentidos.

4.4.3. DISENO DE LA ACTIVIDAD COLABORATIVA

A fin de cumplir con las caracteristicas de la actividad colaborativa, se definieron
las secuencias de las actividades de tal forma que los Calm deben trabajar en conjunto
para activar o desactivar las diferentes actividades, con el objetivo de arreglar todos los
problemas generados por Raider, de igual forma ciertos problemas generados por Raider
hara que ciertos minijuegos se activen a fin de ser reparados por los Calm. Esto se hizo
sabiendo que SAVIE permite generar las reglas, los movimientos, definir el comienzo y
conclusion del juego, asi como los parametros del disefio. Entre las caracteristicas que se
tuvieron en cuenta para la actividad colaborativa estan las vistas dentro de la Figura 14

! 2 ;
Igual

Responsabilidad Interdependencia
Participacién

Individual Positiva

Figura 14: Caracteristicas de una actividad colaborativa

Se dividird en dos etapas de 5 minutos cada una, en las cuales cada jugador tendra
distintas responsabilidades ya asignadas por el juego para activar o desactivar los juegos
para otro jugador, por esa razdn se indica a los jugadores dentro de un texto a donde debe
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ir y se especifica qué esta haciendo el otro jugadory qué actividades se han activado a partir
dellogro del otro jugador, de esta manera se genera una responsabilidad individual, y una
interdependencia positiva, ya que cada accion generara una reaccion dentro del mismo
juego para que otro jugador pueda interactuar con otros minijuegos. Finalmente, se ha
disefiado el juego de tal manera que los Calm rotaran las labores que realizaran dentro de
cada etapa a fin de aprender de cada uno de los minijuegos, de igual manera el Raider se
encontrara realizando las distintas actividades asignadas a este para sabotear el sistema.
La forma en la que se reasignaron cada una de las actividades para generar la activacion
y la secuencia de los distintos minijuegos se encuentra en la Figura 15.

Signo o Con- | Significado

traccion

RdM Reproductor de Musica.

CdS Configuracion del Sistema.

MdResp Modulo de Respiracion.

Reloj 15 segundos para arreglar el dafio.

* Si se pasa de los 15 segundos se aumentara el tiempo en MdResp.

* En caso de demorarse en ir a respiracion disminuird el tiempo de
ir a CdS en 10 seg.

ok Se disminuye el tiempo en 10 seg para encontrar los objetos per-
didos si no se va en el tiempo adecuado a dibujo.

o Para comenzar el juego debe estar la radio en la emisora Calm.

Tabla 28: Descripcidn del flujo de los jugadores dentro de los minijuegos de la Fig. 15.

En esta figura se puede visualizar que al iniciar cada una de las partidas lo primero
que se pedird a los usuarios con rol asignado de Calm sera que ingresen al Reproductor
de Musica, de forma tal que se activard la Radio dentro de los mapas, estos deben poner
la emisora Calm, de esta manera se activara la Configuracion del sistema (CdS) para uno
de los Calm. Mientras, al iniciar el juego, al Raider le pedird entrar inicialmente a la
configuracion del sistema y desactivar la energia, el oxigeno y quitar las conexiones de la
ciudad, esto con el fin de que los Calm deban arreglar dichos dafos. Al salir el Raider de
este minijuego se activara el modulo de respiracion para el otro Calm, el juego de
respiracidn solo iniciard hasta que uno de los Calm tenga la Radio en la emisora “Calm", es
importante mencionar que al terminar el minijuego, sobre el juego principal se activaran
unas letras de una palabra a descubrir durante esa partida, a medida que mas veces se
realice el mddulo de respiracion mas cantidad de palabras podran obtener los Calm, al
conseguir estas palabras se disminuiran los porcentajes de estrés de la barra del juego.
Cabe decir que el juego siempre le pedira a los Calm o Raider cambiar la emisora en la
que se encuentra la radio, en caso dado que no se encuentre en el rol correspondiente al
ser cambiado por el contrincante y entre mas tiempo pase en Raider o Calm la radio,
aumentaran o disminuirdn los niveles de la barra de estrés segun el rol asignado y la
emisora en que se encuentre.

Cada una de las etapas tiene una duracidon de 5 minutos, estas se dividen en respiracion
y concentracion, con el objetivo de permitir que los jugadores dediquen 10 minutos a su
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Raider \

Raider

Hokok

Calm 1
“>  Concentrate

)
\_ No No J

Si

Raider, Calm 1y 2

Figura 15: Flujo de los jugadores dentro de los minijuegos
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RESPIRACION o —= | CONCENTRATE
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Figura 16: Flujo del Juego Completo
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practica diaria. Esta distribucion del tiempo se basa en la idea de que los participantes
podran incorporar gradualmente las ensefianzas del Juego Serio en su vida diaria al seguir
una rutina diaria corta pero consistente. El enfoque en la respiracion y la concentracion
en estas dos etapas se justifica por su impacto significativo en el bienestar general y el
rendimiento cognitivo, destacando la importancia de desarrollar estas habilidades
fundamentales gradualmente para maximizar los beneficios a largo plazo. Al pasar 5
minutos de la primera etapa como se ve en la Figura 15, el juego pedird a todos los
jugadores entrar al minijuego de Desciibrelo, este solo empezara cuando los 3 jugadores se
presenten en dicha actividad.

De esta manera empezara la etapa 2 del juego. Como se encuentra inicializada la radio
se pide a uno de los Calm ir a cambiar la emisora y de esta manera se activaran los juegos
Dibujo para que el otro Calm pueda activar el juego de Concéntrate el cual estara disponible
cuando Raider haya entrado a la actividad de pensamiento, la cual activara el minijuego
Concéntrate. Esto pasara durante 5 min, se irdn rotando las posiciones de los Calm a fin de
que se trabaje de igual manera; cabe decir que cada vez que se ejecute el juego Concéntrate
se tendran también unas palabras relacionadas a Mindfulness que permitiran al jugador
recordarlas para retomar las distintas actividades propuestas en este juego. Finalmente, al
pasar 5 minutos todos los jugadores deben presentar el juego de Desciibrelo y finalizara el
juego.

Es importante tener en cuenta los signos dentro del diagrama de flujo de la Figura 15,
porque estos trazan los tiempos para ir de un juego a otro y las sanciones al incumplir
dicho tiempo. Ademas, se puede denotar la necesidad que tiene un jugador con respecto
al otro, ya que todas las actividades activardn o desactivaran el otro juego a fin de
mantener el sistema trabajando de manera correcta en el caso de Calm y danarlo en el caso
de Raider. La colaboracion en la practica de la atencion plena y la interdependencia
positiva en el juego son esenciales en una variedad de aspectos. Por un lado, los signos y
tiempos que regulan la transicion entre juegos y las sanciones por no cumplir con los
plazos demuestran la necesidad de trabajar en equipo. Esto demuestra la importancia de
trabajar juntos porque las acciones de un jugador tienen un efecto directo en el otro, lo que
conduce a una interdependencia positiva. Para mantener el sistema funcionando
correctamente y minimizar el impacto de los dafios causados por Raider, los jugadores de
Calm deben trabajar juntos. Esto demuestra que el trabajo en equipo es fundamental para
lograr cumplir una meta. Ademas, colaborar en la practica de la atencion plena tiene un
impacto significativo en la salud mental al fomentar la comunicacion, la empatia y el
control emocional. Estas habilidades son titiles no solo en el juego, sino también en la vida
diaria, ya que ayudan a crear un ambiente social mas armonioso y enriquecedor.

Al trabajar juntos en un entorno de atencién plena fomenta el compafierismo y el
apoyo mutuo entre los jugadores. Los participantes aprenden a respaldarse mutuamente
a través de esta experiencia, lo que mejora tanto su experiencia de juego como sus
relaciones interpersonales en general. La importancia del apoyo mutuo puede extenderse
mas alla del juego y ayudar a construir relaciones sociales mas solidas y saludables. El
juego también destaca la importancia de la gestion del estrés agudo en
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Figura 17: Diagrama del proceso colaborativo
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la comunidad estudiantil al pedir a los jugadores que trabajen juntos para reducir el
impacto del estrés en el equipo “Calm”. La idea de trabajar juntos para enfrentar desafios
y reducir la carga de estrés en un entorno educativo y social es promovida frecuentemente
dentro del ideal principal del juego, lo que brinda valiosas lecciones aplicables en la vida
cotidiana.

MODELO DE PROCESOS:

A través del modelo de procesos que se encuentra a continuacion, se representa el flujo
del juego mostrando los diferentes procesos que se ejecutan a lo largo del desarrollo del
juego, ademas, se presentan los actores que trabajan dentro de cada uno de los escenarios.
Este diagrama se encuentra en la Figura 17, las etapas de los procesos se consignaron

dentro de la Tabla 29.
Etapas | Agentes que Descripcion de la etapa
intervienen
IU Calms y Raider | Informacién del usuario y personalizacion.
IoCS | Calmsy Raider | Ingresar o Crear Sala.
VS Calms y Raider | Elsistema verifica que el juego tenga 3 jugadores para comenzar.
EM Calms y Raider | Todos losjugadores se envian al mapa.
CJ Calms y Raider | Comienza todo el juego.
JA1 Calms y Raider | Juegan todos los jugadores Descubrelo.
JA2 Calms y Raider | Juegan todos losjugadores Descubrelo.
J1 Calm1ly?2 El juego pide que entren los Calm a Reproductor de Musica.
J2 Raider El juego pide que el Raider entre a Configuracion.
I3 Calm1lo2 El juego pide a uno de los Calm que vaya a Configuracion del
Sistema.
J4 Calm1lo2 El juego pide que se realice la actividad de Mddulo de
Respiracion.
J5 Raider El juego pide que entren los Raider a Reproductor de Musica.
J6 Calms y Raider | Eljuego pide a todos que vayan al minijuego Desctibrelo.
J7 Calm1lo2 El juego pide que entren los Calm a Reproductor de Musica.
J8 Raider El juego le pide a Raider a Pensamiento.
J9 Raider El juego pide que entren los Raider a Reproductor de Musica.
J10 Calm1lo?2 El juego le pide entrar a Dibujo.
J11 Calm1lo?2 El juego le pide a Calm ir a Concéntrate.
J12 Calms y Raider | Eljuego pide a todos que vayan al minijuego Descuibrelo.
C1 Calm1ly2 Asigna rol jugador.
C2 Calm1ly?2 Activa el audio del radio en “Calm”.
C3 Calm1lo2 Se arreglan la energia y las conexiones.
C4 Calm1lo2 Se arregla la ventilacion del sistema.
C5 Calm1lo?2 Se activa el segundo juego para entrar a Concéntrate.
C6 Calm1lo?2 Se arreglan los dafos hechos en Malos Pensamientos.

91




UNIVERSIDAD

Capitulo 4. Disefio del Juego Serio bEL CAUCA

Etapas | Agentes que Descripcion de la etapa
intervienen

R1 Raider Asigna rol jugador.

R2 Raider Dafia el juego.

R3 Raider Cambia audio a “Raider”.

R4 Raider Dana la energia y las conexiones.

R5 Raider Activa el audio del radio en “Calm”.

P1 Calm1lo2 No se activa la radio y se disminuye tiempo de ir a Modulo de
Respiracion.

P2 Raider Disminuye el nivel del estrés.

P3 Calm1lo2 Disminuira el tiempo de ir a Configuracion del Sistema en 10
segundos.

P4 Calm1lo2 Si se pasa de los 15 segundos se aumentara el tiempo en Mddulo
de Respiracion.

P5 Calm1lo?2 Aumenta el nivel del estrés.

P6 Calm1lo2 10 segundos para encontrar los objetos perdidos si no se va en el
tiempo a Dibujo.

El Calms y Raider | Esperary Alerta.

NJ Calms y Raider | No empieza el juego.

T1 Calms y Raider | 5 minutos.

12 Calms y Raider | 5 minutos.

BD-R | Calmsy Raider | Photon Unity Networking (PUN) se realiza el multijugador y es
un servicio en la nube para juegos en tiempo real.

Tabla 29: Descripcidn de las etapas del proceso correspondientes a la Figura 17.

Dentro de las funcionalidades y roles existen unos agentes que se encuentran durante
la ejecucion del Juego Serio colaborativo.

Agente

Descripcion de la funcionalidad y roles

Calm

Eljugador con este tipo de rol se encargara de realizar actividades de Mind-
fulness dentro del mapa, esto con el fin de decrementar el nivel dela barra de
estrés del juego. Asi mismo, su fin principal es la ensefianza y profundiza-
cion de Mindfulness en las personas, para dar un apoyo previo evitando el
estado de estrés agudo a través de las actividades ensefiadas a los jugadores
con este rol.

Raider

El jugador con este tipo de rol estard encargado de sabotear el sistema de
tal modo que el sistema aumentara los niveles de estrés que se reflejaran
dentro de la barra. Este rol es creado evidenciando los agentes externos
e internos que generan estrés en universitarios a fin de que los jugadores
puedan identificarlo.

Tabla 30: Descripcion de la funcionalidad y roles desempenados por los agentes del
juego colaborativo.
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Eljuego se construye de dos etapas las cuales son especificadas en la Tabla 30.

Etapa

Enfoque

Descripcion

1

Respiracion

Esta etapa se encuentra enfocada en la ensefianza de la respi-
racion, teniendo en cuenta la musica como método de ayuda
para disminuir los niveles de estrés y un complemento para
la respiracion asertiva, a su vez se muestra la necesidad de
aprender a respirar y no concentrarse en los problemas o
circunstancias presentes.

Concentracion

El jugador en esta etapa podra aprender sobre la concen-
tracion en el instante presente, a través de diferentes juegos
como concéntrate y dibuja, generando espacios de atencion
plena y creatividad, ademas se tendra en cuenta la necesi-
dad de no mantener el enfoque en las situaciones problema
sino dar libertad a los pensamientos sin juzgarlos.

Tabla 31: Descripcion de

Mindfulness.

las etapas dentro del juego colaborativo enfocado en

4.4.4. REGLAS, OBJETIVOS Y RECOMPENSAS

Luego de definir el objetivo central, la historia y el flujo que lleva el juego, se
establecieron los objetivos que debe alcanzar el usuario dentro del juego a fin de realizar
las diferentes actividades y conocer el método Mindfulness a través de los minijuegos,
ademas, se decidieron las reglas a seguir dentro del mismo, con ello los usuarios tienen
lineamientos para saber qué hacer y qué no hacer dentro del juego o qué partes del juego
estan sujetas a las actividades realizadas, y finalmente se definieron las recompensas que
obtendria el usuario. Esto es posible visualizarlo dentro de la Tabla 32.
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Objetivos

Reglas

Recompensas

Realizar las distintas acti-
vidades asignadas segun el
rol dado por el juego.

Para los Calm se debe
evitar que se aumente la
barra de estrés del nucleo
central de la ciudad.

Para los Raider se debe rea-
lizar actividades estresan-
tes que permiten aumentar
el estrés del nucleo central
a fin conquistar la ciudad
Kwa.

Reconocer las actividades
de Mindfulness que pue-
den ser tutiles para dismi-
nuir el estrés.

Reconocer agentes estreso-
res y su forma de evitacion.

Trabajar en conjunto entre
los Calm a fin de descubrir
de forma mas rapida las di-
ferentes palabras y dismi-
nuir la barra de estrés a tra-
vés del aprendizaje de las
distintas actividades infor-
males.

El usuario debe culmi-
nar cada actividad.

La barra de estrés del
nucleo central esta suje-
ta a la realizacion de las
actividades de los Rai-
der y Calm dentro del
juego.

Se deben realizar ciertas
actividades en un tiem-
po estimado.

El juego acaba cada 10 a
12 minutos, segun el
porcentaje de estrés de
la barra del nucleo
central se establece el
ganador. Para mayor
del 50 % ganan los
Raider, para menor del
50 % ganan los Calm.

La barra superior de la
interfaz resalta el esta-
do del nucleo central. Se
disminuye o aumenta
dependiendo las acti-
vidades.

Los Calm al terminar los
distintos minijuegos ob-
tendran letrds con las
cuales se obtendran pa-
labras claves que gene-
raran puntos extras para
disminuir el estrés en la
barra de tareas.

Tabla 32: Descripcion de escenarios
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4.4.5. MODELO DEL JUEGO

El modelo del Juego se encuentra dentro de la Tabla 33, en esta se consigna de forma
resumida de que trata el juego, se toman en cuenta factores ya expresados con anterioridad
sobre las dinamicas de este.

Atributo Descripcion

Nombre Raider.

Areas de Psicologia y psicofisiologia orientado a la técnica
Conocimiento | Mindfulness.

Edad 19 a 30 anos.

Dificultad Baja.

Interaccion Se disenaron las actividades del juego teniendo en cuente

las caracteristicas de la colaboracion que son: Igual Partici-
pacion, Responsabilidad Individual e Interdependencia Po-

sitiva.
Modo Multijugador, en tiempo real y basado en Historia.
Tipo Juego de roles.
Dispositivo Teléfono mavil.
Historia En Kwa, una ciudad futurista brillante, el nticleo principal

conocido como MindX, que representa la mente y el corazéon
de la metrépolis, comienza a fluctuar de manera inusual, po-
niendo en peligro la armonia ideal entre la tecnologia avan-
zada y sus habitantes. Los habitantes de Kwa, intrigados y
preocupados, se embarcan en una emocionante odisea para
descubrir los secretos detras de estos cambios, desentrafian-
do desafios tecnologicos y revelando conexiones profundas
entre la ciudad y su nucleo central. Los ciudadanos se dan
cuenta de que la supervivencia y prosperidad de Kwa de-
penden de la unién entre la innovacion tecnologica y el espi-
ritu colaborativo de sus habitantes a medida que enfrentan
peligros y descubren la interdependencia entre la ciudad y
sus sistemas. Se deben mantener unidos y atentos a solucio-
nar cualquier problema que se pueda presentar porque los
Raiders, una ciudad aledana e interesada en la invasion de
ciudades, estan poniendo sus mejores agentes para dafar la
ciudad y conquistarla.

Multimedia Graficos, Sonidos y animaciones.
Dimension Universitarios.

cultural

Retos y Fases | Ver Tabla 32

del Videojuego

Tabla 33: Atributos del Modelo liidico
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5. DESCRIPCION DE LA IMPLEMENTACION DEL
JUEGO SERIO

Esta seccidn se genera teniendo en cuenta la metodologia de disefio de los juegos, que
se muestra en la etapa 3 del desarrollo técnico de la metodologia SAVIE. En esta seccion
se llevo a cabo la implementacion completa de todos los mockups digitales que se
presentaron en el Capitulo 4 del proyecto. Durante este proceso, se realizaron las
modificaciones necesarias para asegurarse de que el disefio se mantuviera lo mas fiel
posible al mockup inicial y se genero la arquitectura base del juego.

Ademas de la implementacion, se realizaron las respectivas pruebas de funcionamiento
para garantizar que el juego cumpliera con todas las especificaciones y requisitos. Durante
estas pruebas, se verifico el flujo basico del juego implementado, asegurandose de que
todas las interacciones y funcionalidades se ejecutaran sin problemas.

5.1. ARQUITECTURA DEL JUEGO

En la Figura 18 se visualiza la arquitectura completa del sistema, la cual se encuentra
basada en la arquitectura PLAGER-VG del documento “Metodologia para el disefio de
Videojuegos educativos sobre una arquitectura para el andlisis del aprendizaje colaborativo” [53]
combinada con la arquitectura "Arquitectura de un Juego Serio inteligente basado en retos de
matematicas basicas” [54]. A partir de esto se genera la arquitectura completa de este trabajo
de grado. Esta arquitectura se basa en 3 niveles: El primero es el nivel simple, el segundo
es el punto intermedio y finalmente estd la arquitectura fuerte, cada una de estas se
compone de distintos subsistemas.

(SUB-SISTEMA DE PERSONALIZACION,SUB-SISTEMA DE GESTION DE GRUPOS, SUB-SISTEMA
DE DISENO, SUB-SISTEMA DE MONITORIZACION

SUB-SISTEMA DE JUEGO

HADWARE, SISTEMA OPERATIVQ, LIBRERIAS Y BASES DE DATOS

Figura 18: Diagrama de la Arquitectura General

Los niveles de la arquitectura completa se pueden observar en la Figura 19. En el nivel
simple se tienen los subsistemas de personalizacion, de gestion de grupos, de disefio y de
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monitorizacion, en el punto intermedio se contiene el subsistema de juego y finalmente en
la arquitectura fuerte se tiene el hardware que se usara, el sistema operativo, las librerias
y bases de datos usadas. A su vez, dentro de cada uno de estos subsistemas se contienen
ciertos componentes que hacen que el juego funcione de manera correcta y cumpliendo

los objetivos planteados en todos los dambitos.

SUB-SISTEMA DE PERSONALIZACION

ACTUALIZACION DE
PERSONALIZACION INFORMACION
DEL PERFIL DEL
USUARIO Procesar

SUB-SISTEMA DE GESTION DE GRUPOS

Modelo Grupos CREACIO £
GRUPOS

SUB-SISTEMA DE MONITORIZACION

Tramas Eventoos MONITORIZACION

Perfil Personalizado atos s
procesar

SUB-SISTEMA DE DISENO SISTEMA ONTOLOGICO

Iniciar sistema Ontologico

INICIALIZACION DEL
SISTEMA

Relacion
Edu-Ludica

I
Objetivo Educativo Modelo del Juego
Actividades Educativas

CONTENIDO RELACION ENTRE
EDUCATIVO CONTENIDOS

Modelo Grupoq

- Instancias

Actualizadas

Modelo del Juego
Retos del Juego
Etapas del Juego

CONTENIDO LUDICO

Eventos Interes.

ISESE:EIE;AS - CONTROL DEL Desbloquear Actividades.
VIDEQOJUEGO

[ ANDROID H UNITY

Actualizar

Superadas

VIDEQJUEGO

PUN PHOTON

[.Joystick Pack ] [ PhotonLibs ] [Teleesh Pro] .

LIBRERIAS

Figura 19: Diagrama de la Arquitectura

Cada uno se estos subsistemas y etapas son descritas a continuacion, a fin de dar

mayor explicacion a la arquitectura presentada.
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5.1.1. NIVEL SIMPLE
SUBSISTEMA DE DISENO

A través de este subsistema se facilita la creacion del videojuego, en este subsistema se
tuvo retroalimentacion por parte de docentes y los posibles usuarios. Se encuentra
conformado por: Inicializacion del sistema, creacion del contenido educativo, creacion del
contenido ludico y relacion entre contenidos. A través de estos componentes los
disefiadores pueden generar los contenidos, asi como la relacion entre estos. En la seccion
42 y 4.3 se consignados los contenidos ludico y educativo, la relacion entre estos
contenidos se visualiza en la seccién 4.4.2 y 4.4.3.

Inicializacion del Sistema:

Este componente marca el comienzo del sistema ontoldgico, que contiene los elementos
individuales de cada componente educativo, como el drea de conocimiento, los objetivos,
las actividades educativas y los modelos. Se pueden distinguir los roles y el modelo de
grupos desde la perspectiva del usuario. Ademas, el videojuego se organiza en funcién de
los tipos, los dispositivos, los roles, los desafios, las etapas y los objetivos del juego.

Tipo Informacion
Funcionalidad 1 Inicializacion del Sistema.
Actores Sistema.

Precondiciones Ninguna.

Datos de entrada: | Ninguno.

Datos de salida: Sistema Ontoldgico.

Contenido Educativo:

El contenido educativo se puede visualizar en la seccién 4.2 mas detalladamente. En este
componente el equipo educativo disefid con anterioridad los contenidos educativos que
van a estar dentro del juego, para esto, se debe genera el contenido y el modelo educativo.
Estas funcionalidades son presentadas en las siguientes funcionalidades.

Funcionalidad 1 Contenido Educativo.

Actores Equipo Educativo.

Precondiciones Sistema inicializado.

Datos de entrada: | Datos que introduce el equipo educativo.

Datos de salida: Objetivos educativos y actividades, las relaciones entre los ele-
mentos que componen la consecucidn de los objetivos y dreas de
conocimiento.
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Funcionalidad 2 Modelo Educativo.
Actores Equipo Educativo.
Precondiciones Sistema inicializado y existen dreas de conocimiento, objetivos y

actividades.

Datos de entrada:

Modelo educativo y datos facilitados por el equipo.

Datos de salida:

Modelo educativo completo generado por el equipo.

Contenido Ludico:

Este componente tiene como objetivo incluir en el sistema las caracteristicas del juego
educativo a construir. Entre las funcionalidades se encuentran el modelo del juego y la
creacion del contenido ludico presentado en las tablas siguientes.

Tipo Informacion

Funcionalidad 1 Contenido Ladico.

Actores Equipo de disefio.

Precondiciones Sistema inicializado.

Datos de entrada: | Datos que introduce el equipo.

Datos de salida: Retos, Etapas y Roles especificados por el equipo.
Tipo Informacion

Funcionalidad 2 Modelo Ludico.

Actores Equipo de disefio.

Precondiciones Sistema inicializado.

Datos de entrada: | Informacion de disefio preestablecidos por el equipo.
Datos de salida: Modelo ludico completo generado por el equipo.

Relacion entre contenidos:

Dentro de este componente se realiza la correspondencia entre el contenido educativo
y el ludico, de esta manera se puede ensefiar por medio del juego y los elementos que se

encuentran dentro.

Tipo Informacién

Funcionalidad 1 Relaciéon de contenido.

Actores Equipo de disefio y educativo.

Precondiciones Sistema inicializado, objetivos, actividades, retos, roles, etapas,

modelo educativo y modelo de juego.

Datos de entrada:

Modelo educativo y modelo de juego inicial.

Datos de salida:

Modelo General de relacion de Objetivos y Actividades.
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SUBSISTEMA DE PERSONALIZACION

Dependiendo de la informacion descrita en el subsistema de disefio se generan los
atributos y funciones que se pueden personalizar, a partir de esto se realizan las diversas
modificaciones que pueden hacer cada uno de los usuarios al inicializar el juego.

Personalizacion del Perfil del Usuario:

Se tienen establecidos con anterioridad los atributos que son importantes para cada
uno de los estudiantes o posibles jugadores, a partir de esto se puede especificar que un
jugador se encuentra activo o no, asi como otras caracteristicas relevantes para el sistema
como el nombre o el identificador.

Tipo Informacion

Funcionalidad 1 Personalizacion del Perfil.

Actores Jugador.

Precondiciones Sistema Inicializado.

Datos de entrada: | Informacion del Jugador.

Datos de salida: Datos del Jugador e informacion asignada por el sistema como
ID.

Actualizacion de Informacién:

La informacion es actualizada una vez se inicialice el sistema, asi mismo, al generar la
inicializacion de videojuego como tal, se da inicio al cambio que se encontrard dentro de
los LOG a partir del proceso de monitoreo que se genera para cada uno de los jugadores,
segun la conexion a internet y PUN Photon.

Tipo Informacion

Funcionalidad 1 | Recuperacion de los datos sin procesar.
Actores Sistema.

Precondiciones Existe el fichero LOG.

Datos de entrada: | Fichero de LOG.

Datos de salida: Datos del fichero LOG procesados.

SUBSISTEMA DE GESTION DE GRUPOS

Se estipula la estructura que tendréan los grupos dentro de cada una de las salas que se
podran crear, ademas, se instancian los grupos con los jugadores con los que va a jugar y
los roles que se van a tener en cada una de las salas para cada uno de los participantes
dentro de las mismas.
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Creacion de Grupos:

A partir del modelo de los grupos en el que se definen las caracteristicas que tendran
cada uno de los grupos, se realiza la creacion de los grupos. Este proceso solo se ejecutara
en el inicio del juego y con ello se designaran los roles y actividades que debe hacer cada

jugador dentro del juego.

Tipo Informacion
Funcionalidad 1 Creacion de Grupos.
Actores Sistema.

Precondiciones

Perfil de usuario personalizado y actualizacion de Informacién
completada.

Datos de entrada:

Informacion preestablecida por el equipo.

Datos de salida:

Caracteristicas propias del grupo para su ejecucion y asignacion

de roles a través de un modelo de grupo.

Se define el modelo de grupos general del juego dentro de la Tabla 34; dentro de este se
especifica el tipo de grupo, qué debe requerir una sesion normal, entre otras caracteristicas.

Atributo Descripcion

Nombre General Equipo de Aprendizaje.

Numero de 3 jugadores

componentes

Caracteristicas Este equipo se encontrarad conformado por 3 personas que se

distribuird en 2 diferentes roles Calm y Raider, cada uno de los
grupos contara con 2 Calm y 1 Raider que se asignardn a los
jugadores de forma aleatoria por el sistema.

Tabla 34: Modelo General de Grupo

SUBSISTEMA DE MONITORIZACION

Se recopila la informacién asociada a los eventos de interés definidos en el juego, si
sucede algiin evento que se deba procesar, este subsistema es el encargado de enviarlo para
su procesamiento. Ademas se compone de LOG con el cual se actualizan los estados del
jugador, y a partir de esto, tomar decisiones de cancelar la partida o continuarla o generar
alguna recomendacion al Jugador.

Monitorizacion:
Se encarga de detectar el momento en el que se genera la ocurrencia de un evento

significativo, tal como el monitoreo de Conexion a Internet y Photon de cada uno de los
jugadores.
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Tipo Informacién
Funcionalidad 1 Monitorizacién del juego.
Actores Sistema.

Precondiciones

Hay un juego ejecutandose en el sistema y existe fichero LOG que
registre informacion.

Datos de entrada:

Datos de Conexiones a Internet, Estado de Jugadores.

Datos de salida:

Acciones a realizar a partir de las situaciones registradas.

5.1.2. PUNTO INTERMEDIO
SUBSISTEMA DE JUEGO

Dentro de este subsistema se controla la ejecuciéon del videojuego, lo que implica la
gestion de la informacion de cada uno de los jugadores, las fases en las que se encuentran
dentro del videojuego, y mantener las bases preestablecidas dentro del subsistema de
disefio. Cabe decir que dentro de las instancias del juego se mantiene el control educativo
a nivel del juego, determinando las actividades del juego que se presentaran al jugador

Control del Videojuego:

Este modulo se comunica constantemente con la instancia y con el juego en general, y
se encarga de incluir o eliminar las tareas que se activan o desactivan segtn los logros
hechos por los jugadores, controlando el flujo final del juego, determinado en la seccion
4.4.3. De esta manera se realizan las actualizaciones de las instancias del juego y se
coordina toda la ejecucion del mismo.

Tipo Informacion

Funcionalidad 1 Actualizacién de instancias del Juego.

Actores Sistema.

Precondiciones Existen las instancias del juego, el modelo general del juego.
Datos de entrada: | Instancias, el modelo general del juego.

Datos de salida: Instancia del Juego completa para cada jugador.

Tipo Informacion

Funcionalidad 2 Coordinacion de la ejecucion del juego.

Actores Sistema.

Precondiciones Hay un juego ejecutandose en el sistema.
Datos de entrada: | Instancias del juego de los jugadores.
Datos de salida: Instancias del juego de los jugadores actualizadas.

El Juego en si se relaciona de forma directa con el componente de Monitoreo, con el cual
se puede detectar la ocurrencia de eventos que son significativos para el sistema, para ser
enviada posteriormente para ser procesada.
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5.1.3. ARQUITECTURA FUERTE

En esta parte de la arquitectura se determinan el Hardware empleado, el sistema
operativo, las librerias usadas y la base de datos sobre la que esta toda la informacion. Se
indica la manera en la que se realizo la conexion de los componentes dentro de la
implementacion del juego. Esta informacion se encuentra de forma mas detallada dentro
de la seccion 3.5.3. del Capitulo 3.

5.2. DESCRIPCION GENERAL DEL JUEGO SERIO

En esta seccion, se detalla la implementacion de cada uno de los escenarios del juego.
A partir de la arquitectura del juego (Fig. 19) y el flujo final (Fig. 16) se genera la
implementacion total de RAIDER, teniendo como principal motor grafico para
implementacion a Unity como se habia comentado en la seleccion de la Tabla 8.

Segtn el flujo del juego (Fig. 16) se puede denotar que se incluyeron 2 etapas dentro del
flujo del juego ya que cada una de las etapas se enfoca en una actividad de Mindfulness, a
fin de generar mayor aprendizaje en esta. La etapa 1 se enfoca en la actividad de respiracion
y la etapa 2 en la actividad de concentracion en el momento presente, se toma en cuenta
primero la practica de la respiracion, ya que esta es un primer paso para que la persona
pueda identificar la emocion que esta sintiendo, ademas, la conciencia plena en la inhalacion
y exhalacion facilita la relajacion (Tabla 31), segtin lo dicho en Mindfulness en consulta: la
prdctica de la respiracion y de la amabilidad con uno mismo [55]. En la segunda etapa se tienen
en cuenta otros factores como la concentracion y conciencia del momento presente,
basandose en “Mindfulness para principiantes” [56], donde se menciona que Mindfulness se
basa en la conciencia instante a instante de una atencion cuidadosa y disciplinada, lo
importante es donde se estd poniendo la atencidn, ya sea en los sonidos, lo que se percibe
visualmente o del instante que se estd viviendo. Finalmente, se tienen en cuenta dentro
del juego otros aspectos como los sonidos al momento de ejecutar las funcionalidades de
los juegos, ya que la musica y los colores con los que interactuamos también presentan un
aumento o disminucion del estrés.

Es importante mencionar que los mockups que se tuvieron en cuenta para la creacion
del juego se intentaron mantener similares a los que se implementaron dentro del juego;
aunque se muestran dentro del documento algunas de las interfaces, en el Anexo 1 se
pueden visualizar todos los mockups que se usaron de referencia para la implementacion.
De igual manera, el cddigo y aplicacion que se implementd para la creacion de este
sistema es posible visualizarlo en el Anexo 2.

5.2.1. DESCRIPCION DE LA IMPLEMENTACION PRINCIPAL DEL JUEGO

Se crearon las escenas fundamentales del juego, que incluyen el ment de inicio, la
narrativa completa del juego, la asignacion de paletas de colores, la sala de juego, la
asignacion de roles y, por ultimo, el mapa en el que se desarrollaran los diversos
minijuegos. Ademas, se llevd a cabo la implementacion del modo multijugador, la
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asignacion de roles junto con la seleccion de minijuegos, y se aplico un joystick para
controlar el juego en dispositivos moviles. Estos aspectos se detallan mas a fondo a
continuacion.

Men Inicial:

En el menu de inicio visualizado en la Figura 20, se muestra el titulo del juego, se
permite a los usuarios registrarse y luego se avanza a la escena de la historia. Todos los datos
ingresados se transfieren a una plataforma llamada Photon PUN, que simplifica la
creacion de videojuegos multijugador. Cada jugador inicia una sesion en PUN y sus datos
se guardan de forma individual.

Durante el funcionamiento del juego, se requiere una conexion a Internet en todo
momento para verificar la disponibilidad de conexién a la red. Esta verificacion se utiliza
para el almacenamiento de la informacion del juego.

Figura 20: Menu Inicial

Historia:
En esta escena, se presenta la trama principal del juego, proporcionando informacion

esencial para que el jugador comprenda de qué trata el juego, los distintos roles que existen
y las responsabilidades asociadas a cada uno de ellos.
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EN EL LEJANO PUEBL.O DE KWA, HABITAN LOS
UILIDAD SE

CIUDAD, CONOCIDO C "
CAUSANDO ESTRAGOS EN LOS SISTEMAS DE
LA URBE DE MANERA ENCUBIERTA.

SlI MINDX SE SATURA DEMASIADO, K\WA
PERDERIA LA PROTECCION QUE LOS MANTI

Figura 21: Historia

Asignacion de Color:

En la Figura 22 cada uno de los usuarios tiene la posibilidad de personalizar al personaje
con los distintos colores que se presentan dentro de la paleta, estos colores permiten
identificar el personaje.

Figura 22: Personalizacion en Cambio de Color

Cabe decir que el tnico que vera el color asignado es el mismo jugador, ya que la
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idea general es que los jugadores se mezclen entre si unos con otros sin conocer donde se
encuentran ubicados exactamente los otros participantes aliados o rivales, dentro del
mapa.

Sala:

En la Figura 23 se realiza la creacién de sala o se permite entrar a una sala ya creada
con anterioridad por otro jugador. Para que el usuario pueda crear una sala o unirse a
una, debe estar conectado continuamente a internet, para esto al cambiar de escena el
programa revisa que la conexion se encuentre activa, en caso de que no esté conectado, se
anunciara que el usuario debe conectar el dispositivo y se le pedira actualizar la conexion.
Si cumple con lo anterior se unird a la sala sin ningtin inconveniente.

Figura 23: Creacion e Ingreso a Sala

Es importante mencionar que en esta escena se asigna el rol de Calm o Raider. Con esta
informacion el usuario visualizara el Rol en la escena de la Figura 24.

Asignacion de Rol:

A cada uno de los usuarios el programa le asignara un rol aleatoriamente. Esto se
genera a través de un Tag en el cddigo que es asignado individualmente a cada jugador.
Al asignar el rol se activard en esta escena el nombre del rol y la descripcion de las tareas
que debe hacer el usuario dentro del mapa. Del mismo modo, a través de este tag el
programa activara los minijuegos enlazados a los roles, de esta manera, la visualizacion
del usuario dentro del mapa sera distinta dependiendo de los roles asignados de forma
aleatoria.

106



UNIVERSIDAD

Capitulo 5. Implementacion del Juego Serio DEL CAuCA

ey 2a]s By

ERES UN CALM, PROTEGE TU CIUDAD KWA. LA FORMA DE HACERLO ES APRENDIENDO A CONTROLAR
LAS EMOCIONES DE MINDX POR ESO TENDRAS UNAS LABORES CON MINDFULNESS PARA HACER
iNO TE DEMORES!, HAY RAIDX ESTAN INFILTRADOS

Figura 24: Asignacion de Rol

Mapa Principal:

RAIDER se enfoca en realizar actividades colaborativas, por eso es necesario el uso de
un framework llamado Photon PUN, el cual permite trabajar en modo multijugador. Cada
uno de los jugadores serd registrado, a partir de esto, podrd realizar las distintas
actividades segtin la asignacion del rol; para cada rol se habilitardn distintos minijuegos
a los cuales los usuarios pueden ingresar. A los jugadores asignados con el rol Calm se les
habilitardn los minijuegos: desciibrelo, dibuja, concéntrate, reproductor de miisica y respiracion.
En caso contrario, para los jugadores con el rol Raider se les habilitard los minijuegos:
desctibrelo, malos pensamientos, configuracion del sistemay el reproductor de miisica.

Cada jugador al ingresar a un minijuego y completarlo exitosamente, aumentara o
disminuird la barra de estrés del sistema. Para un Raider se aumentara el estrés evidenciado
dentro de la barra al terminar exitosamente una tarea, por el contrario, cuando un Calm
termina exitosamente una tarea se disminuira el estrés percibido dentro de la barra del
sistema. Si al pasar de 10 a 12 minutos el jugador con el rol de Raider mantiene la barra de
estrés en un nivel mayor al 50 % el juego sera ganado por los Raiders, en caso contrario, los
Calm serdn los ganadores. Esto se especifica mejor en la Figura 13.
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VE A LA SALA DE OPERATIVIDAD, =
CAMBIA LA ESTACION DE RADIO -
EL NUCLEO ESTA AUMENTANDO SUS ..ﬂ‘
NIVELES DE ESTRES.

Figura 25: Mapa Principal

El mapa en el cual se jugaran todas las partidas se compondra de distintas salas,
nombradas de la siguiente manera: sala de computo, sala de oxigeno, enfermeria, sala
MindX o de pensamiento, sala de energia, sala de operatividad y sala de almacenamiento.
Dentro de cada sala se encontraran distintas actividades como se muestra en la Tabla 35.

Escenario Minijuego Asignado
Sala de computo Configuracion de Sistema.
Sala de oxigeno Moddulo de respiracion.
Sala de enfermeria Dibujos.
Sala de energia Concéntrate.
Sala de operatividad Reproductor de musica.
Sala de pensamiento Conexion de pensamientos malos.
Sala de almacenamiento Descuibrelo.

Tabla 35: Minijuegos dentro del mapa

Guia sobre el Mapa Principal para jugadores:

Para que los jugadores puedan tener una guia sobre como se interacttia dentro del
mapa en cada una de las salas y espacios dentro del mapa, se generaron 2 guias. La primera
que se encuentra en la Figura 26, en esta se pueden observar qué minijuegos se encuentran
en cada una de las salas y en qué lugar estan localizados estos, ademas, se especifican los
nombres de estas salas a fin de que los usuarios puedan ir a las salas en el momento que
el juego se lo indique, ya que se trabajara tanto por nombre de sala como por nombre de
minijuego.
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SALA DE OXIGENO:

EN ESTA SALA DEBES IR

CUANDO SE NECESITE IR AL EN ESTA SALA DEBES IDENTI-

MODULO DE OXIGENO. FICAR LOS MALOS PENSA-
MIENTOS.

SALA DE OPERATIVII 3
DE DAD LAS CONFIGURACIONES DE
EN ESTA SALA PUEDES ER
MUSICA SEGUN TU ROL. MINDX LAS PUEDEN HACER
SALA DE ENFERMERIA: DESDE ESTA SALA.
EN ESTA SALA PUEDES TRAZAR
TUS PENSAMIENT@S A TRAVES
DE UN DIBUJO.

SALA DE ENERGIA:
CONCENTRATE DENTRO DE 0
ESTE ESPACIO PARA 1 3
ENCONTRAR LOS OBJETOS.

SALA DE ALMACENAMIENTO: e

EN ESTA SALA REORGANIZARAS

ALGUNOS CONCEPTOS

APRENDIDOS.

ROLES:
LOS ROLES SERAN DESCRITOS
AL INICIO DEL JUEGO.

TIENES 5 MIN PARA JUGAR
CADA ETAPA.

RADIO:
MIRA SILA | 2l PALABRAS:
H EMISORAESTAEN =™ % o
A\ f} LA ESTACION RAIDER e A
O CALM. LETRAS CADA
VEZ QUE SE ACABE
{ UN JUEGO.
S| SE COMPLETAN
.1 DISMINUIRA EL
NIVEL DE
BARR.

BARRA DE ESTRES:

AUMENTA O DISMINUYE EL NIVEL
SEGUN LOS JUEGOS QUE
HAGAS Y TU ROL.

o |
INFORMACION:

JOYSTICK: DEBES ESTAR PENDIENTE DE IR

CAMINA DENTRO DE LA SALA S EASAES QUE SE BIDIOUE
USANDO EL JOYSTICK.

'VE A LA SALA DE OPERATIVIDAD,
CAMBIA LA ESTACION DE RADIO

EL NUCLEO ESTA AUMENTANDO SUS,
R ES DE ESTRES.

Figura 27: Mapa Guia del juego principal

La segunda guia dentro del juego, mostrada en la Figura 27, establece para qué sirve
cada una de las instancias dentro del mapa. Un ejemplo de esto es la imagen que se
proyectara en la esquina superior izquierda, donde se establecera qué emisora se estara
trasmitiendo dentro del juego, al lado se puede visualizar cudl es su rol dentro del juego
y alli mismo, estara la palabra que estaran formando los Calm a lo largo del juego, en la
parte inferior se encuentran de izquierda a derecha, el joystick con el cual se desplazaran
los avatares, el enunciado donde se especificara que esta sucediendo dentro del mapa,
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qué deben hacer los jugadores y a qué salas o minijuegos debe ir, asi mismo, se muestra la
barra de nivel de estrés y se explica dentro de la guia de qué forma ganan los Calm o los
Raider.

Ganador o perdedor:

il rrlealubela et

RECUERDA SEGUIR EJERCITANDOTE EN ACTIVIDADES MINDFULNESS, POCO A POCO TENDRAS MAS
HERRAMIENTAS PARA DISMINUIR LOS NIVELES DE ESTRES.

Figura 28: Escena del Ganador del juego

La Figura 28 muestra el ultimo escenario que se tendra dentro del juego; estas solo
apareceran en el momento en el que el juego finalice. En caso tal que el jugador gane la
partida, segtin su rol y el resultado de la barra de estrés al concluir los 10 minutos en el
juego aparecerd el ganaste, en caso contrario se mostrara la imagen de perdiste.

5.2.2. DESCRIPCION DE LA IMPLEMENTACION DE LOS MINIJUEGOS

En esta seccidn, se puede apreciar la ejecucion de todos los minijuegos relacionados
con el Mindfulness que se presentaron en el Capitulo previo. Es importante destacar que,
durante la implementacién de estos minijuegos, algunos de ellos fueron sometidos a un
redisefio visual con el fin de mejorar su usabilidad, pero siempre manteniendo en
consideracion el proposito original de cada uno de ellos.

Inicio de los Minijuegos:
Cada minijuego esta conectado directamente a una escena inicial, donde se dan
instrucciones detalladas para que cada jugador sepa qué hacer en la actividad de atencion

plena. Estas instrucciones se presentan para que cada participante tenga claro qué se
espera de ellos en cada una de las experiencias de Mindfulness.
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Minijuego Descubrelo:

Este juego se encuentra basado en un juego fisico, en el que se debe encontrar las
palabras segtin la cantidad de letras que tenga la palabra, teniendo un limite de intentos.
Dentro del juego se permite generar una concentracion para inferir las palabras
relacionadas con Mindfulness, permitiendo que el usuario se sienta mas familiarizado con
los diferentes términos usados dentro de esta técnica, mientras aprende y comprende su
significado, a la vez que comprende qué debe hacer dentro de cada uno de los términos.

Figura 29: Implementacién de Minijuego Desctibrelo

En la Figura 30 se encuentran los espacios para rellenar, seleccionar letras, y espacio
para este minijuego Desctibrelo. Dentro de la misma figura el jugador puede seleccionar
distintas letras entre correctas e incorrectas, mientras disminuye el tiempo establecido de
40 segundos; al pasar este tiempo el jugador tendra su palabra clave, si no ha podido
encontrarla alos 10 intentos, se marcard como juego no completado y debera repetir el juego
nuevamente. En caso de que el jugador adivine la palabra en el menor tiempo, ganara el
minijuego y disminuird o aumentara la barra del estrés segun su rol asignado.

ELIJE LAS LETRAS QUE DESEES Y ADIVINA
LA PALABRA

PALABRA
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FIN DEL JUEGO

GRATITUD

Este enfoque en lo positivo contribuye a una perspectiva mas
equilibrada, generando emociones positivas y fortaleciendo la
resiliencia. La gratitud en la vida diaria, sin juicio, fomenta un
sentido mas profundo de bienestar y contribuye a una actitud
positiva hacia uno mismo y hacia los demas.

GRATITUD

Este enfoque en lo positivo contribuye a una perspectiva mas
equilibrada, generando emociones positivas y fortaleciendo la
resiliencia. La gratitud en la vida diaria, sin juicio, fomenta un

sentido mas profundo de bienestar y contribuye a una actitud

positiva hacia uno mismo y hacia los demas.

Figura 30: Minijuego Descuibrelo
Minijuego Dibuja:

Este juego se basa en el juego Descuibrelo; sin embargo, en este caso el sistema mostrara
al jugador una frase de forma aleatoria de tal manera que el usuario pueda realizar el
dibujo que desee a partir de la frase generada. La idea principal es que los jugadores
puedan imaginar e idear a fin de disminuir el estrés; se sabe que realizar dibujos o
garabatear algo dentro de una hoja sin el temor de ser juzgados porque esto quede bien o
mal disminuye los niveles de estrés, ya que dispersa la atencion de los diferentes conflictos
y preocupaciones para generar mayor tranquilidad.

La Figura 31 muestra la implementacion del minijuego. Este solo se encontrara en

ejecucion durante tan solo 50 segundos a fin de que los usuarios tengan una perspectiva
de qué acciones deben realizar para disminuir el estrés.
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En la quietud encuentras el eco
suave de tu verdadera esencia
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En la quietud encuentras el eco
suave de tu verdadera esencia

Figura 31: Minijuego Dibujo

Minijuego Concéntrate:

La concentracion y la conciencia del momento presente son esenciales en la practica
de la conciencia. La atencion plena se refiere a estar completamente atento a lo que esta
sucediendo en este momento sin juzgar ni distraerse con pensamientos del pasado o del
futuro. Esta atencion plena requiere un enfoque profundo en la experiencia inmediata, ya
sea observando la respiracion, las sensaciones corporales o las emociones. Un juego que
consiste en encontrar objetos dentro de un espacio es una forma de aumentar la
concentracion y la conciencia. Dado que requiere una atencion concentrada, este juego se
ha convertido en una herramienta util para desarrollar y mejorar la habilidad de mantener

la mente enfocada en el presente.
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@ Concentrate - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.2.21 <DX11> - a X
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Window Help

Add Component

Figura 32: Implementacion de Minijuego Concéntrate

Los practicantes de la atencion plena aprenden a sintonizar sus sentidos y a eliminar
las distracciones al participar en este juego de concentracion. Esto les permite adentrarse
profundamente en el momento presente. Dado que cada objeto encontrado se convierte
en un ancla para el presente, la busqueda de objetos dentro de un espacio promueve una
atencion plena. La mente se libera de pensamientos distraidos y se concentra en la tarea
en cuestion. Este tipo de ejercicio puede ser una herramienta efectiva para cultivar la
concentracion y la conciencia en el instante presente, habilidades que son fundamentales
para la practica de la conciencia plena. También puede tener aplicaciones utiles en la vida
diaria para reducir el estrés y mejorar la claridad mental.
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Figura 33: Minijuego Concéntrate

Minijuego Malos Pensamientos:

Este juego esta enfocado en el jugador que interpreta el papel de Raider. Su objetivo
principal es dar al sistema una forma de canalizar y neutralizar los pensamientos negativos
y destructivos que puedan aparecer en la mente del jugador. Se ha creado un juego en el
que el jugador debe conectar frases que generen motivacion con sus respectivas ubicaciones
en la pantalla del ordenador mediante flechas. Al brindarles una estructura tangible y la
oportunidad de convertirlos en un ejercicio de resolucién de problemas, este juego actua
como una herramienta terapéutica que permite al Raider reconocer y desafiar
pensamientos perjudiciales. Esto ayuda a liberar la mente de cargas negativas y
destructivas.

La dindmica del juego tiene como objetivo empoderar al jugador Raider al ofrecerle la
capacidad de enfrentar y redirigir pensamientos daninos. El jugador esta realizando un
acto simbolico de reestructuracién mental al conectar las frases que generen motivacion
con sus lugares adecuados en la pantalla. Esta practica no solo enfatiza la importancia de
reconocer y controlar los pensamientos negativos, sino que también proporciona una
experiencia de control y transformacion positiva de la mente, lo que puede contribuir
significativamente al bienestar emocional y mental del jugador Raider.
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Figura 34: Minijuego Malos Pensamientos

Minijuego Reproductor de Musica:

Debido a que puede ser una herramienta efectiva para reducir el estrés y fomentar la
atencion plena, la musica desempena un papel importante en la practica de la atencién
plena. Escuchar musica relajante mientras se practica la atencion plena puede ayudar a
reducir el estrés que uno pueda estar experimentando en ese momento. Con esta premisa
en mente, se agrego una funcion musical al juego para que los jugadores puedan disfrutar
de la experiencia mientras juegan. El juego incluye dos emisoras musicales, cada una de
las cuales esta disefiada para cumplir una funcion especifica. La emisora Calm transmite
musica suave para aliviar el estrés y relajarse, mientras que la emisora Raider transmite
musica mas enérgica y estimulante. Es importante destacar que, dentro del contexto del
juego, el jugador que asuma el papel de Raider siempre debe sintonizar la emisora que
lleva su nombre, mientras que aquellos que buscan una experiencia mas tranquila
deberan sintonizar la emisora Calm. El contenido y el propodsito de cada uno se reflejan y
potencian con esta eleccion de emisoras, contribuyendo a la experiencia global del juego
y promoviendo la atencion plena.

116



UNIVERSIDAD

Capitulo 5. Implementacion del Juego Serio DEL CAUCA

Figura 35: Minijuego Reproductor de musica

Minijuego Respiracion:

En la practica de la atencién plena, la respiracion es crucial. La respiracion ayuda a
calmar la mente y evitar divagar en pensamientos pasados o futuros al actuar como un
ancla para la conciencia en el momento presente. Al concentrarse en la respiracion
deliberada y sin juicio, se puede lograr una mayor claridad mental, una reduccion del
estrés y una conexion mas profunda con el cuerpo. En la practica de la atencién plena, la
respiracion es una poderosa herramienta que ayuda a la autorregulacion emocional y al
bienestar general.

Los juegos que fomentan la respiracion activa también mejoran el bienestar. Al
involucrar a las personas en actividades ludicas que requieren el uso consciente de la
respiracion, estos juegos les ayudan a comprender cémo la respiracion afecta su estado de
animo y nivel de estrés. Dado que ensefian a las personas a utilizar la respiracion para
controlar emociones intensas y tomar decisiones informadas en lugar de reaccionar
impulsivamente, estos juegos también fomentan la autorregulacion emocional. La
respiracion consciente y los juegos que promueven la respiracion consciente son
herramientas tutiles para mejorar la salud mental y el bienestar integral.
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Figura 36: Minijuego Respiracion

Se incluiran frases en el juego que solicitaran al usuario realizar acciones respiratorias,
como inhalar y exhalar, cada una con una duracion de 10 segundos. Dado que el jugador
debe realizar las acciones respiratorias por si mismo, esta actividad se convierte en una
tarea colaborativa entre el jugador y el juego. La participacién activa y el compromiso del
jugador son esenciales para que el juego funcione correctamente. Por esta razon, se
enfatiza al principio del juego que el jugador debe mantener un alto nivel de concentracion
y comprender la importancia de esta actividad para su propio beneficio.

Minijuego Configuracion del Sistema:

El fin de este juego es dar la posibilidad al Raider de que pueda darle muchos problemas
y ocupaciones a los Calm, por ende, tiene la disposicion de la ventilacion, la energia y las
conexiones dentro del sistema a su disposicion, el Calm podrad acceder a este lugar y
organizar algunos dafos hechos por Raider como energia y conexiones, pero en el caso de
la ventilacion solo podra ser arreglado dentro del minijuego respiracion.
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Ventilador Energfa Conexiones

Figura 37: Minijuego Configuraciones del Sistema
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6. VALIDACION DE RESULTADOS

Al equiparar las Etapas 4 y 5 de la metodologia de disefio SAVIE llamadas Evaluacién
formativa del juego genérico 'y Evaluacion resumida del juego respectivamente con esta seccion
se puede denotar que esta seccion lleva implicitos dichos elementos, ya que se presentan
las pruebas completas y especificas que realiza el usuario del juego. Se evalua el juego a
través de la ejecucion de la entrevista ya planteada en el Capitulo 3 para la identificacion
del estrés, recaudacion de los resultados y el analisis de datos, asi como las pruebas de
usabilidad para el juego.

6.1. PRUEBAS DE USUARIO

La poblacion a la cual se dirige este Juego Serio son estudiantes universitarios, hombres
y mujeres entre 19 y 30 afios (ver Fig. 3). A 11 personas entre dichas edades se les realizaron
unas entrevistas iniciales (ver Secciones 3.3 y 3.4) sobre las cuales se comenz¢ este trabajo;
a partir de esta informacion se tomaron decisiones sobre graficos, contenidos educativos
y ltdicos los cuales fueron implementados dentro del juego.

Para las pruebas finales se realizaron 2 sesiones con los 11 posibles usuarios, cada uno
de ellos tuvo la oportunidad de jugar en simultaneo con 2 jugadores mas (ver Fig. 38 y
Fig. 39), se intentd que todos los jugadores hicieran la prueba de forma presencial junto
con los investigadores, de esta manera se podia tener una retroalimentacién a nivel de
expresiones faciales, dificultades presentadas al momento de jugar y mayor facilidad para
responder preguntas, asi como la posibilidad de hacer las respectivas entrevistas después
del juego. Todos los participantes estuvieron de acuerdo en que los datos recolectados y
sus fotografias fueran usados dentro de este trabajo, a través de la firma de un documento
en el que daban su consentimiento al respecto. En el Anexo 6 se encuentran los
consentimientos informados firmados por los entrevistados.

Figura 38: Sesion Grupo 1 (Consentimiento en Anexo 6)
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Figura 39: Sesion Grupo 3 (Consentimiento en Anexo 6)

Algunas de las sesiones se hicieron virtuales, otras se hicieron presenciales y otras
fueron hibridas (estas se tuvieron a causa de la localizacion de algunos participantes o la
imposibilidad de reunion presencial que se tuvo). Aun asi, se procurd que la mayoria delos
usuarios tuvieran su primera sesion de manera presencial.

Se pudo observar que el juego tuvo gran acogida entre los posibles usuarios, la gran
mayoria de ellos comentaron que les gustaba el juego y referenciaron el juego en el cual
se basd RAIDER. Se necesitd en un inicio un poco de explicaciéon con los usuarios para
que ellos pudieran entender de qué trataba el juego y como se debia jugar inicialmente para
que realmente el juego tuviera la acogida necesaria, se explico la necesidad de leer los
distintos textos para que los usuarios entendieran en qué contribuye cada uno de los
minijuegos. Se generaron preguntas a nivel de estructura de juego y algunos aprendizajes
de esta primera sesion; estas preguntas se hicieron para tener una premisa sobre qué se
debia cambiar a nivel visual del juego y qué factores se debian mantener. A partir de la
primera sesidn se tuvieron algunos cambios en visualizacion teniendo en cuenta la
retroalimentacion de los usuarios, pero en general, se pudo percibir que el juego es
bastante llamativo por su componente visual y la competitividad existente entre el Raider
y los Calm. Dicha competitividad genera en los jugadores mayor jugabilidad (;o
competitividad?) y un factor sorpresa, que no seria posible si el Raider fuera una IA;
ademas, el hecho de poder jugar en simultdneo de manera presencial genero entre los
participantes que no se conocian mayor confianza y empatia entre ellos, lo cual también
es uno de los objetivos del juego.
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6.2. EJECUCION DE ENTREVISTAS

Como ya se menciono, se seleccionaron 11 participantes a quienes se les realizaron 2
encuestas. La primera de ellas se hizo antes del uso del juego (sus resultados se pueden
ver en la seccion 3.3), mientras que la segunda se realiz6 después de terminada la tltima
sesion con cada uno de los participantes. Estas encuestas se hicieron con el objetivo de
determinar el nivel de mejoria que experimentd cada participante después de las dos
sesiones. En el Anexo 3 se recopilaron las dos entrevistas hechas, con los resultados a las
diferentes pruebas. En la Figura 40 se muestra el momento en el que se realiz6 una de las
entrevistas de forma virtual.

Figura 40: Sesion Grupo 2 (Consentimiento en Anexo 6)

6.2.1. METODO DE IDENTIFICACION DEL ESTRES

Teniendo en cuenta el método de identificacion del estrés mostrado dentro de la seccion
3.3, cada uno de los usuarios realizo nuevamente la prueba PSS-14 con sus 14 preguntas
mostradas con anterioridad. De esta manera, cada uno de los posibles usuarios mostraba
si tuvo mejorias después de las sesiones de juego sobre el control del estrés. En las Figura
41 y 42 se visualizan las preguntas hechas en la entrevista y los resultados ponderados
con sus respectivos porcentajes para su posterior analisis.
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Escala de Estrés Percibido (PSS-14) -2

Nunca (0), Casi nunca (1), De vez en cuando (2), A menudo (3) y Muy a menudo (4)

Preguntas
1 |Ha estado afectado por alguna situacién que ocurrié inesperadamente. 3
2 |Se ha sentido incapaz de controlar las cosas importantes de su vida. 3
3 |Se ha sentido nervioso o estresado. 4
4 |Ha manejado con éxito los pequefios problemas irritantes de su vida 3
5 |Ha sentido que ha afrontado efectivamente los cambios importantes que han estado ocurriendo en su vida. 3
6 |Ha estado seguro sobre su capacidad para manejar sus problemas personales. 2
7 |Ha sentido que las cosas le salen bien 3
8 |Ha sentido no poder afrontar todas las cosas que debia realizar 3
9 |Ha podido controlar Ias dificultades de su vida 3
10 |Ha sentido que esta al control de todo 4
11 |Se ha sentido mol porgue los que le han ocurrido, estaban fuera de su control. 3
12 |Ha pensado sobre aquellas cosas que le quedan por lograr. 4
13 |Ha podido controlar su tiempo 3
14 |Ha sentido que las dificultades se 1 tanto que no pueden superarlas. 3

Estrés: (1,2,3,8,11,12 y 14 se refieren a estrés percibido)
Afrontamiento al estrés: (Los items 4,5,6,7,9,10 y 13 se refieren al afrontamiento del estrés percibido)

23
21

Figura 41: Preguntas de la Entrevista realizada a uno de los posibles
usuarios para identificacion del estrés.

Test de la Escala de estrés Percibido PSS-14

Entrevista #1 Entrevista #2

Porcentaje de

Estrés Percibido Estrés Percibido aumento o
disminucion
Persona Genero Edad Puntaje Persona Genero Edad Puntaje
1 Hombre 22 22 1 Hombre 22 23 3.571428571
2 Hombre 20 13 2 Hombre 20 1 -7.142857143
3 Hombre 23 17 3 Hombre 23 17 0
4 Mujer 2t 17 4 Mujer 27 16 -3.571428571
5 Hombre 20 17 5 Hombre 20 19 7.142857143
6 Hombre 23 20 6 Hombre 23 23 10.71428571
7 Hombre 30 15 7 Hombre 30 7 -28.57142857
8 Hombre 22 19 8 Hombre 22 14 -17.85714286
9 Hombre 23 23 9 Hombre 23 22 -3.571428571
10 Mujer 23 19 10 Mujer 23 25 21.42857143
11 Mujer 19 16 11 Mujer 19 47: 3.571428571
aumento o
Afrontamiento del estrés Afrontamiento del estrés disminucién
Persona Genero Edad Puntaje Persona Genero Edad Puntaje

1 Hombre 22 18 1 Hombre 22 21 10.71428571
2 Hombre 20 14 2 Hombre 20 17 10.71428571
3 Hombre 23 15 3 Hombre 23 16 3.571428571
4 Mujer 27 15 4 Mujer 27 19 14.28571429
5 Hombre 20 14 5 Hombre 20 17 10.71428571
6 Hombre 23 10 6 Hombre 23 15 17.85714286
£ Hombre 30 21 7 Hombre 30 24 10.71428571
8 Hombre 22 17 8 Hombre 22 27 35.71428571
9 Hombre 23 [ 9 Hombre 23 15 32.14285714
10 Mujer 23 1 10 Mujer 23 19 28.57142857
11 Mujer 19 15 1 Mujer 19 16 3.571428571

Afrontamiento del estrés 14.18181818 . l Afrontamiento del estrés I 18.72727273 [66,88311688

Promedios Entrevista #2
Estrés Percibido 64.28571429 Estrés Percibido 17.63636364 | 6298701299

Figura 42: Resultados de todas las entrevistas realizadas

para identificacion del estrés. (Anexo 3)
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El resultado a partir de la informacion recolectada se encuentra dentro de la Tabla 36,
correspondiente a la segunda entrevista realizada por los investigadores.

Persona Género Edad Puntaje
1 Hombre 22 23
2 Hombre 20 11
3 Hombre 23 17
4 Mujer 27 16
5 Hombre 20 19
6 Hombre 23 23
7 Hombre 30 7
8 Hombre 22 14
9 Hombre 23 22

10 Mujer 23 25
11 Mujer 19 17

Tabla 36: Estrés percibido segunda entrevista

En la Tabla 37 se muestra la puntuacion del afrontamiento del estrés de cada una de
las personas en la segunda encuesta.

Persona Género Edad Puntaje

1 Hombre 22 21
Hombre 20 17

3 Hombre 23 16
4 Mujer 27 19
5 Hombre 20 17
6 Hombre 23 15
7 Hombre 30 24
8 Hombre 22 27
9 Hombre 23 15
10 Mujer 23 19
11 Mujer 19 16

Tabla 37: Afrontamiento del estrés segunda entrevista

Al calcular el promedio tanto del estrés percibido como el del afrontamiento de este,
dentro del total de las personas, se obtiene la informacion de la Tabla 38.

Factor Promedio
Estrés percibido 17.636
Afrontamiento 18.72

Tabla 38: Factor de estrés y afrontamiento segunda entrevista
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Se encontr6 que en la segunda entrevista los estudiantes tuvieron en promedio un
62,98% de estrés percibido lo cual equivale a un estrés alto, pero no agudo, y que el nivel
de afrontamiento del estrés en este caso es de 18.72 que equivale a un 66,88%. En la seccion
6.3 se hara un andlisis comparando los resultados de las dos encuestas para cada
participante.

6.2.2. TEST DE MINDFUL ATTENTION AWARENESS SCALE (MAAS)

Con el fin de conocer el aprendizaje de los estudiantes después de hacer uso del juego,
se ejecutd la Escala de Atencion Plena (MAAS) [57] que permite establecer el nivel de
aplicacion de Mindfulness, teniendo en cuenta que la mayoria de los participantes
manifestd inicialmente que desconocian la técnica Mindfulness y no la aplicaban en su
vida diaria. Las siguientes preguntas son propias de la prueba MAAS, que se califica de 1
a 6, teniendo como principio que (1) significa "Casi siempre" y (6) "Casi nunca". El valor
minimo de la escala es 15 y el mayor 90. Puntuaciones mas altas reflejan niveles mas altos
en Mindfulness aplicados a la vida cotidiana.

1. ;Puedo sentir una emocion y no estar consciente de ella hasta tiempo después?

2. ;{Rompo o derramo cosas por descuido, al no poner atencién, o porque estoy
pensando en otra cosa?

3. ¢Se me hace dificil permanecer concentrado en lo que estd sucediendo en un
momento dado?

4. ;Tiendo a caminar rdpidamente para llegar a donde tengo que ir, sin poner mucha
atencion a lo que ocurre alrededor?

5. ;Tiendo a no percibir la tension fisica o el nivel de incomodidad a que estoy
sometido, hasta que realmente son evidentes?

6. ¢Se me olvidan los nombres de las personas, inmediatamente después de que
me presentan a alguien?

7. (Parece como si estuviera funcionando de manera “automatica” sin darme cuenta de
lo que estoy haciendo?

8. ¢Me apresuro a hacer mis tareas sin realmente prestarles mucha atencion?

9. ¢(Me concentro tanto en la meta que quiero alcanzar, que pierdo contacto con lo
que estoy haciendo para conseguirla?

10. ;Realizo trabajos automaticamente, sin ponerle mucha atencion a lo que hago?
11. ;Escucho a mi interlocutor con un oido, mientras hago otra cosa simultaneamente?

12. ;Llego a un lugar en piloto automatico y luego me pregunto qué iba a hacer en ese
lugar?

13. ;Me preocupo por cosas que pueden ocurrir en el futuro o por asuntos del pasado?
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14. ;Hago cosas sin ponerles mucha atencion?

15. ;Como entre comidas sin estar consciente de que estoy comiendo?

En el anexo 3 se puede encontrar la entrevista con los resultados de la prueba MAAS realizada.

Mindful Attention Awareness Scale (MAAS)

Casi siempre (1), Casi nunca (6)
Preguntas
1 Puedo sentir una emocion y no estar consciente de ella hasta tiempo después. 5
Rompo o derramo cosas por descuido, al no poner atencion, o porque estoy
2 pensando en ofra cosa. 6
Se me hace dificil permanecer concentrado en lo que esta sucediendo en un
3 momento dado 6
Tiendo a caminar rapidamente para llegar a donde tengo que ir, sin poner mucha
4 atencion a lo que ocurre alrededor 5
Tiendo a no percibir la tension fisica o el nivel de incomodidad a que estoy
5 sometido, hasta que realmente son evidentes 5
Se me olvidan los nombres de las personas, inmediatamente después de que me
6 presentan a alguien 4
Parece como si estuviera funcionando de manera "automatica" sin darme cuenta
7 de lo que estoy haciendo 5
8 Me apresuro a hacer mis tareas sin realmente prestarles mucha atencién 6
Me concentro tanto en la meta que quiero alcanzar, que pierdo contacto con lo que
9 estoy haciendo para conseguirla 5
10 Realizo trabajos automaticamente, sin ponerle mucha atencién a lo que hago 5
11 Escucho a mi interlocutor con un oido, mientras hago otra cosa simultdneamente 5
12 Llego a un lugar en «piloto automatico» y luego me pregunto qué iba a hacer en ese 5
13 Me preocupo por cosas que pueden ocurrir en el futuro o por asuntos del pasado 4
14 Hago cosas sin ponerles mucha atencién 5
15 Como entre comidas sin estar consciente de iue estoi comiendo 5

Figura 43: Preguntas de la Entrevista realizada a uno de los posibles

usuarios para la escala MAAS. (Anexo 3)

El resultado de la ejecucion de la prueba de la escala se encuentra dentro de la Tabla 39.

1 Hombre 22 76
2 Hombre 20 66
3 Hombre 23 51
4 Mujer 27 68
5 Hombre 20 68
6 Hombre 23 58
7 Hombre 30 78
8 Hombre 22 79
9 Hombre 23 50
10 Mujer 23 71
11 Mujer 19 61

Tabla 39: Puntaje por persona de la Escala de Atencion Plena (MAAS)
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6.2.3. TEST DE USABILIDAD

Cada uno de los usuarios realiz6 una prueba de usabilidad al juego con el fin de conocer
las opiniones de los usuarios respecto al juego, y de esta manera, generar mejoras para
trabajos futuros. Esta prueba se compone de preguntas sobre la experiencia de Usuario,
qué piensa el usuario sobre el Juego, los aspectos educativos, Itdicos y la experiencia con
la técnica de relajacion Mindfulness.

<

Para la evaluacion de usabilidad, se optd por utilizar el System Usability Scale [58]. Esta
prueba permite tener una vision global de las evaluaciones subjetivas de la usabilidad. Esta
prueba consta de 10 preguntas relacionadas con la usabilidad y se le pide a cada uno de
los participantes que califique cada pregunta en una escala del 1 al 5, donde 1 es
"Totalmente en desacuerdo” y 5 es "Totalmente de acuerdo”.

Las preguntas de la prueba de usabilidad System Usability Scale (SUS) son las siguientes:

1. ¢Pienso que me gustaria usar este sistema con frecuencia?
2. ;Encontré el sistema innecesariamente complejo?
3. (Pensé que el sistema era facil de usar?

4. ;Creo que necesitaria el apoyo de una persona técnica para poder utilizar este
sistema?

5. ¢Encontré que las diversas funciones en este sistema estaban bien integradas?
6. (Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema?

7. ¢Imaginaria que la mayoria de las personas aprenderia a usar este sistema muy
rapidamente?

8. ¢Encontré el sistema muy engorroso de usar?
9. ;Me senti muy seguro utilizando el sistema?

10. ¢Necesité aprender muchas cosas antes de poder empezar a utilizar este sistema?

La forma de encontrar el puntaje de esta prueba se realiza de la siguiente manera:

Preguntas 1, 3, 5, 7 y 9: (Valor dado por el usuario - 1)

Preguntas 2, 4, 6, 8 y 10: (5 — Valor dado por el usuario)
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El total de todas las preguntas se deben sumar y este resultado se multiplica por 2.5. La
prueba se trabaja con un puntaje entre 0 y 100. Al aplicarla, se obtuvo la informacion la
informacion de la Tabla 40.

Tabla Promedio de
Persona No. 1 2
Pregunta \ Genero Hombre Hombre

=
©

1 Encontré que las diversas funciones en este sistema estaban bien integradas. 5 5
2 Imaginaria que la mayoria de las personas aprenderia a usar este sistema muy rapidamente. 2 2
3 Pensé que el sistema era facil de usar. 4 5
4 Me senti muy seguro utilizando el sistema. 2 1
5 Encontré el si innecesariamente complejo. 5 5
6 Creo que necesitaria el apoyo de una persona técnica para poder utilizar este sistema. 2 1
7 Pienso que me gustaria usar este sistema con frecuencia. 5 5
8 Pensé que habia d iada inconsistencia en este sistema. 3 1
9 Encontré el sistema muy engorroso de usar. 4 4
10 Necesité aprender muchas cosas antes de poder empezar a utilizar este sistema. 2 4

Test de usabilidad

3 4
Hombre Mujer

3 5 5 5 4 5 5 5 5
2 1 2 1 1 1 1 1
4 4 5 5 5 4 5 4 5
3 1 1 1 1 1 1 1 1
1 5 5 4 5 5 5 5 4
2 1 1 1 2 2 2 1 2
3 5 5 5 5 5 5 5 4
1 1 1 1 1 2 2 1 1
3 5 4 5 5 5 3 5 4
1 1 1 2 2 2 1 1 1

Figura 44: Resultados de entrevista realizada
para la escala de usabilidad SUS. (Anexo 3)

1 80
2 87,5
3 67,5
4 97,5
5 95
6 95
7 92,5
8 90
9 90
10 97,5
11 90
Promedio 88,86

Tabla 40: Puntaje del test de usabilidad

128



UNIVERSIDAD

Capitulo 6. Validaciéon de Resultados DEL CAuCA

Cada uno de los entrevistados respondié cada una de las 10 preguntas de la prueba
como se ve en la Figura 44, donde se muestran los resultados obtenidos de cada una de
las entrevistas hechas a los posibles usuarios. El puntaje obtenido en la Tabla 40 se obtiene
después de realizar las operaciones dadas con anterioridad al conjunto de respuestas de
cada una de las personas.

6.3. ANALISIS DE DATOS

Para el andlisis de los datos de las dos entrevistas realizadas en la seccion 3.3. y la
seccidn 6.2.1, se crea la comparativa entre el puntaje promedio del afrontamiento del
estrés de la primera con la segunda entrevista. A partir de esto, se encuentra el porcentaje
en el que aumentaron o disminuyeron los factores para cada una de las personas
entrevistadas (ver Tabla 41).

Persona Estrés percibido (%) Afrontamiento(%)
1 3,57 10,71
2 -7,1 10,71
3 0 3,57
4 -3,57 14,28
5 7,14 10,71
6 10,7 17,85
7 -28,5 10,71
8 -17,85 35,71
9 -3,57 32,14
10 21,42 28,57
11 3,57 3,57

Tabla 41: Porcentaje de aumento o disminucion del Factor de estrés y afrontamiento por
cada una de las personas

Conla Tabla 41 se generd el promedio del porcentaje del factor de estrés y afrontamiento
total, de todos los usuarios entrevistados (ver Tabla 42)

Factor Porcentaje (%)
Estrés percibido -1,29
Afrontamiento 16,233

Tabla 42: Porcentaje del Factor de estrés y afrontamiento
En la Tabla 42 se evidencia que el estrés de los posibles usuarios entrevistados

disminuy6 en 1.29 %, mientras el afrontamiento tras haber usado el juego durante las
diferentes sesiones aumento en un 16,233 %, lo cual evidencia que el uso del juego permitio
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a los usuarios una mayor capacidad de afrontamiento ante el estrés cotidiano. Aunque
disminuy¢ el estrés en la segunda entrevista esta disminucidon no es muy significativo,
aun asi se corrobora el aumento del control del estrés por parte de los usuarios.

Ademas, al interpolar la Tabla 37 y la Tabla 39 se consigue la grafica de la Figura 46.
Dentro de esta figura se puede ver el efecto que tiene el aprendizaje de Mindfulness y la
utilizacion de este, con respecto al afrontamiento que tiene cada uno de los posibles
usuarios con el estrés experimentado en su vida diaria. Se puede observar que a medida
que aumenta el nivel de afrontamiento del estrés de la persona, proporcionalmente
aumenta la atencion plena que tiene la persona en su vida. Aunque la grafica no es
completamente lineal, se evidencia la codependencia que tiene el aprendizaje de una
técnica de relajacion como Mindfulness, con el control del estrés de la persona. Esta
informacion permite validar la necesidad de ensefiar a los estudiantes universitarios
técnicas de relajacion que permitan tener herramientas como estos sistemas,
aprovechables en momentos de crisis a partir del estrés.

Afrontamiento >
delastres Atencion Plena

21 76
17 66
16 51
19 68
17 68
15 58
24 78
27 79
15 50
19 71
16 61

Figura 45: Datos recolectados del afrontamiento del estrés de la segunda entrevista y la aplicacion
de la prueba MAAS para la creacion de la Fig. 46.

A partir de la prueba de usabilidad se pudo comprobar, en la Tabla 40, que para los
posibles usuarios el sistema cumplio con los objetivos trazados, el disefio es atractivo a la
edad a la cual se enfoca el juego, en su mayoria se cumple con el objetivo de aprendizaje de
Mindfulness y su uso es sencillo. Cabe decir que se tuvieron retroalimentaciones por parte
de los estudiantes, unos afirmaron que no se dio gran explicaciéon sobre qué era
Mindfulness dentro del juego, aun asi, afirmaron que el juego a través de los textos permite
tener un acercamiento de para qué sirve cada actividad dentro de la vida cotidiana.
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Figura 46: Relacion entre Atencion plena con el afrontamiento del estrés

por parte de los usuarios.

Teniendo en cuenta la informacion proporcionada, se puede evidenciar que el juego
RAIDER genero un aprendizaje efectivo del control del estrés, basandose en las respuestas
de las entrevistas hechas, puesto que al analizar los resultados se encontré una mejora
entre la sesion final e inicial de entrevistas, respecto a la comprension de las actividades
de Mindfulness y su aplicacidon, no solo al momento de jugar, sino también en espacios
externos. Asi, el aprendizaje tiene mejor eficacia, ya que se pueden usar estas técnicas en
la rutina diaria; esto generd en los usuarios un control en el estrés que presentaban dia a
dia.

Es importante mencionar que el nivel del aprendizaje del control del estrés se evalta
en la escala de estrés percibido con las 7 preguntas que miden el afrontamiento del estrés.
Se observa un aumento del afrontamiento (Tabla 42) después del uso del sistema,
indicando un aumento del 16,233% del manejo del control del estrés. Al vincular la escala
de atencién plena y el afrontamiento del estrés, y teniendo en cuenta los datos del nivel de
Mindfulness que experimenta cada usuario en la vida diaria, se puede ver que es
directamente proporcional el afrontamiento del estrés con el nivel de aprendizaje. Por este
motivo, al tener en promedio un aumento en el nivel de aprendizaje de la técnica
Mindfulness después de jugar el juego (los datos son reflejados en los resultados de la escala de
atencion plena), se puede concluir que el aumento se debe al uso de la aplicacion.

Finalmente, teniendo en cuenta los resultados de las entrevistas de la Tabla 37, se observa
que el 81,81% de los participantes aprendieron a afrontar el estrés por encima del 55 % utilizando
la técnica de Mindfulness y manifiestan que esta herramienta les proporcioné un aprendizaje
efectivo de esta alternativa del control del estrés para su vida diaria, ya que les es facil de adaptar
en diferentes espacios en los que se encuentren en el dia. También es crucial destacar que al
realizar un t-test con los datos obtenidos de los estudiantes en relacién con el manejo del estrés,
se observa una varianza inferior al 0,05, este resultado indica que los datos presentados son
estadisticamente significativos.
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7. CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y TRABAJOS
FUTUROS

7.1. CONCLUSIONES

El presente trabajo de grado resalta la importancia de emplear metodologias adecuadas
en el disefio de juegos serios, siendo la flexibilidad de la metodologia SAVIE un factor clave
que permitid una mayor libertad en la creacion de este juego. La utilizacion de juegos de
referencia previamente conocidos por el publico objetivo contribuye a establecer una
conexidn familiar con el nuevo juego, facilitando la comprension del flujo y la dindmica de
este. Ademas, la metodologia SAVIE se revela como un enfoque efectivo al permitir
centrarse en los aspectos ltdicos y educativos, con especial atencion a la usabilidad y
jugabilidad sin perder de vista el proposito principal del Juego Serio: la ensefianza de la
técnica de relajacion Mindfulness. La teoria de colores, la creacion de personajes y
escenarios, la trama, las reglas y las fases del juego son todos aspectos del disenio del juego
que desempefian un papel importante en mejorar la experiencia del usuario. Para
garantizar que todos los jugadores desempenien roles especificos y trabajen juntos hacia un
objetivo comun, el disefio de actividades colaborativas es crucial en el juego colaborativo
RAIDER. Este método se revela crucial porque el juego no solo busca la diversion, sino
también ensefiar de manera efectiva la técnica de relajacion de la atencion plena.

El andlisis revela que el juego tiene un gran potencial para ensenar a los estudiantes
universitarios cdmo controlar el estrés. Los resultados de las pruebas demuestran que el
disefio atractivo de RAIDER atrae al puiblico objetivo y que su alta jugabilidad y usabilidad,
validadas por los usuarios experimentados, permiten tener este juego como herramienta
educativa idonea para la ensenanza de técnicas de relajacion de atencion plena. Ademas,
jugar conscientemente a RAIDER con el objetivo de aprender a manejar el estrés, se
posiciona como una estrategia efectiva para aumentar el conocimiento de las practicas de
atencion plena y mejorar el afrontamiento del estrés, fomentando la atencién plena en el
presente en la vida diaria de los usuarios.

Igualmente, los estudiantes presentan una mejoria del 16,233% del afrontamiento del
estrés con respecto a la primera entrevista, esto gracias a la ensefianza y practica de la
técnica de relajacion Mindfulness. Esta informacion nos demuestra la importancia de
conocer técnicas de relajacion para disminuir niveles de estrés a través de la concentracion
plena o la respiracién como se plantea dentro de Mindfulness, ademas de la facilidad de
implementacién que tiene en la vida diaria, puesto que las actividades al ser informales
permiten a los estudiantes practicar en cualquier parte y en cualquier circunstancia las
actividades de Mindfulness como: la respiraciéon, no dejar que pensamientos ni malos ni
buenos afecten las emociones para no juzgarse a si mismo, mantenerse concentrado en el
momento presente a través de la busqueda de algiin objeto en que se encuentre el
estudiante, o la importancia que tiene la musica para ayudar a disminuir el estrés. De esta
forma, la practica de las actividades Mindfulness permiten reducir la posibilidad de
presentar enfermedades como ansiedad o depresion.
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Otro aspecto destacable de la elaboracion del presente trabajo es la identificacion y
comprension del alcance de los sistemas tecnoldgicos existentes y los elementos necesarios
para el desarrollo de juegos serios, para el apoyo de procesos de ensefianza de la ansiedad,
estrés y/o depresion.

La investigacién también posibilitd la creacion y puesta en marcha de un juego
educativo colaborativo dirigido a estudiantes universitarios, disehado para apoyar la
ensefianza sobre el manejo del estrés post-COVID19 mediante la técnica Mindfulness, que
es una practica que implica prestar atencion de manera intencional y sin juzgar a las
sensaciones, emociones y pensamientos del momento presente.

Finalmente, evaluar el nivel de aprendizaje del control del estrés a base de entrevistas
teniendo en cuenta el nivel de comprension y aplicacion de Mindfulness que tiene el
usuario después de utilizar la aplicacion disefiada, fue de mucha utilidad porque se obtuvo
una respuesta positiva hacia el juego que fue evidente entre los potenciales usuarios,
muchos de los cuales expresaron su agrado y reconocieron la influencia del juego en que
se baso RAIDER. Al principio, se requirio orientar a los usuarios sobre la mecanica y
proposito del juego para asegurar su correcta apreciacion. Se enfatizo la importancia de
interactuar con los textos proporcionados para comprender el proposito y beneficio de
cada minijuego.

7.2. LIMITACIONES

El juego se debe ejecutar de forma presencial y en compafiia de un profesional para
que tenga mds impacto a nivel de aprendizaje; por lo menos la primera sesién debe ser
tipo presencial con los 3 jugadores, las siguientes pueden ser virtuales o mixtas pero se
recomienda la presencialidad para generar mayor empatia, si la reunion entre los
jugadores no es presencial, se encontrd una limitacion debido a la falta de dialogo entre
los jugadores, por lo que para mejorar la usabilidad, se recomienda implementar un canal
de audio continuo entre los jugadores en el mismo juego, o una reunion en linea. Es
importante mencionar que entre las limitaciones encontradas esta la falta de mas etapas
dentro del juego, ya que los usuarios deseaban mayor cantidad de etapas y fases dentro
del juego.

7.3. TRABAJOS FUTUROS

Para futuras investigaciones, se sugiere realizar un analisis detallado del recorrido del
usuario dentro del juego RAIDER como parte integral de la evaluacion del control del
estrés durante la ejecucion de este. Esta propuesta se fundamenta en la idea de que
explorar la experiencia del usuario a lo largo del juego proporcionard una vision mas
completa y contextualizada de como el juego impacta en la gestion del estrés. Se
recomienda también crear un "journey" que combine las sensaciones que el usuario
experimenta durante su interaccion con el juego. Este método permitird identificar
patrones y tendencias significativas y capturar y analizar las variaciones emocionales que
pueden surgir en distintos momentos del juego. Al comprender mejor las emociones
experimentadas durante la experiencia de juego, se facilita la formulaciéon de
recomendaciones mas personalizadas y ajustadas a las necesidades individuales.
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La creacion de recomendaciones basadas en el analisis del journey emocional del
usuario en RAIDER puede ofrecer valiosos insights para mejorar la efectividad del juego
en la gestion del estrés. Este método no solo ayudard a optimizar la experiencia del usuario,
sino que también proporcionard una base sdlida para el desarrollo continuo de
intervenciones centradas en mejorar el bienestar emocional a través de la tecnologia de
juegos serios.

Asi mismo, se recomienda la creacion de mas fases y etapas dentro del juego para la
escalabilidad del juego, esto le daria al juego mayor atraccion a nivel ladico y mayor
aprendizaje de actividades Mindfulness a nivel educativo. Se podria tener cuenta la
creacion de actividades formales de Mindfulness ya que en este trabajo se abordaron
actividades informales de esta técnica, ademas, la posible ensefianza de otras técnicas de
relajacion podria ser un buen aporte al juego. Por otro lado, en la validacion para
proximos trabajos se podria tener en cuenta el acompanamiento de psicdlogos, ya que en
este caso el disefio y creacion fue acompanado por una psicdloga, pero la validacion se
realizé con personas de la universidad cercanas a los investigadores, pero no con ayuda
del centro de psicologia de la Universidad.

7.4. RESULTADOS

En el contexto de la tesis de grado, se han logrado significativos avances en la
divulgacion de su investigacidn sobre juegos serios para el control del estrés en la tesis de
grado, especialmente en el contexto de la pandemia de COVID-19. Las distintas
publicaciones e invitaciones a publicacion abarcan cada uno las distintas etapas de
revision sistematica, disefio y desarrollo del juego. El articulo recientemente publicado
aborda una revision sistematica bajo el titulo "Juegos Serios para el control del Estrés en
tiempos de COVID-19: Revision de Literatura" y se encuentra incluido en las memorias de
las IX Jornadas Iberoamericanas de Interaccion Humano-Computadora (JIHCI) (ver enlace
de acceso en el Anexo 5). Es importante mencionar que este articulo fue presentado como
ponencia en las mismas jornadas de HCI.
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&> « @8 0 ®W & & 8 D 1de 12 >
Ba / Redactar o @
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EJ  Recibidos
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: > Bastacados G Cesar Alberto Collazos <ccallazo@unicauca.edu co 613 68K, 93 “
o2 @® Pospuestos rame~
s T Forwarded message
Spa Sdea
B giveoc De: Cesar Alberto Collazos < o@unicauca edu co>
(@] [ Borradores 92 Date: vie, 13 oct 2023 a las 9
Subject: IEEE Rita-HCI
Meet i
>

Categorias To: EDWIN STIVEN MOLINAARIAS <edwinsm@unicauca edu.co>, Katerine
Samboni Guevara <ksam icauca ed

Carina Gonzalez <carina211@gmail.com>

0>, <ieee_rita@ull.edu.es>

Mas

Etiquetas +
Estimados Katerine, Stiven

® Pacifika
Su articulo publicado en las IX Jornadas Iberoamericanas de HCI
titulado "Revision de Literatura: Juegos Serios para el control del
Estrés” ha sido elegido para enviar a IEEE-RITA como articulo
extendido, por ser uno de los mejores articulos del Congreso

El articulo extendido deberé:

Figura 47: Verificacion de la publicacion del articulo
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También se han recibido dos importantes invitaciones para publicar en revistas de
renombre a nivel mundial. La primera invitacion proviene de la revista IEEE-RITA (ver
Fig. 47), nombrado "Sistema Tecnoldgico Basado en Juegos Serios para la Ensefianza del
Control de Estrés Estudiantes Universitarios”. Ademas, una publicacion en IEEE Xplore
busca publicar el mismo articulo en inglés, lo que aumentara la difusion y el alcance de
sus descubrimientos. Los articulos escritos a espera de publicacion estan en el Anexo 5.

= M Gmail Q jece X 3= oo @ @ B P ‘
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®

Figura 48: Invitacion de la revista IEEE-Rita para publicacion de articulo extendido (Anexo
4)

Del mismo modo se cuenta con una segunda invitacion a participar en la revista ReDDI
E-Journal (ver Fig. 49), lo cual aumenta el impacto de la investigacion. En este caso, se trata
de la presentacién de un articulo extendido basado en el trabajo original RAIDER: “Disefio
De Juego Serio Colaborativo Para La Ensefianza Del Control Del Estrés En Estudiantes
Universitarios". El articulo escrito a espera de publicacion se encuentra en el Anexo 5.
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Etiquetas

Figura 49: Invitacion de la revista ReDDI E-Journal para publicacion (Anexo 4)
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El compromiso y dedicacion son evidenciados a través de la activa participacion en el
concurso de estudiantes "Student Design Competition”, durante las IX Jornadas
Iberoamericanas de Interaccion Humano-Computadora (JIHCI) en Argentina (ver Fig.
50). Estas acciones colectivas no solo destacan el esfuerzo, sino que también subrayan su
contribucion significativa al progreso del conocimiento en el campo de la interaccion
humano-computadora y la ensefianza del control del estrés en estudiantes universitarios.

X JORNADAS IBEROAMERICANAS DE 8
INTERACCION HUMANO-COMPUTA

| CONCURSO DE
DISENO DE
ESTUDIANTES DE
IBEROAMERICA /

11 AL 15 DE SEPTIEMBRE

2023
/

/

£ ngnanvon AR

Figura 50: JIHCI Concurso de Student Designe Competition en las IX Jornadas
Iberoamericanas de Interaccion Humano-Computadora (JIHCI) en Argentina
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Proyecto de Trabajo de Grado
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Anexo 1

Mockups del Sistema

En el Anexo 1 se muestran los diferentes mockups que se realizaron inicialmente para el
disenio del juego y a partir de estos se realizaron las interfaces, en algunos casos se
generaron cambios a nivel de visualizacion.
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I

EN EL LEJANO PUEBLO DE KWA, HABITAN LOS PACIFICOS
CALM, CUYA TRANQUILIDAD SE VE AMENAZADA POR LOS
RAIDERS, UN GRUPO DESPIADADO CUYO UNICO OBJETIVO
ES DESESTABILIZAR EL NUCLEO DE LA CIUDAD, CONOCIDO
COMO "MINDX", CAUSANDO ESTRAGOS EN LOS SISTEMAS
DE LA URBE DE MANERA ENCUBIERTA.

S| MINDX SE SATURA DEMASIADO. KWA PERDERIA LA
PROTECCION QUE LOS MANTIENE A SALVO DE LA INVASION
ENEMIGA.

TU MISION ES REPARAR LOS DESTROZOS CAUSADOS POR
LOS RAIDERS ANTES DE QUE LOGREN DANAR A MINDX.

LA SUERTE DE KWA ESTA EN TUS MANOS. |ACTUA RARPIDO
Y PROTEGE A TU PUEBLOL
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ERES UN CALM, PROTEGE TU CIUDAD KWA. LA FORMA DE HACERLO ES APRENDIENDO A CONTROLAR
LAS EMOCIONES DE MINDX POR ESO TENDRAS UNAS LABORES CON MINDFULNESS PARA HACER
iNO TE DEMORES!, HAY RAIDX ESTAN INFILTRADOS




2‘3& —q
UNIVERSIDAD
DEL CAUCA

L ELR

APROVECHA QUE ESTAS DENTRO DE LA CIUDAD, DESESTABILIZALA LO MAS RAPIDO POSIBLE,
RECUERDAI S| ESTRESAS MUCHO AL NUCLEO SUS DEFENZAS CAERAN
Y PODRAN ENTRAR TUS COMPATRIOTAS

=4

SU ROL SERA DECRITO
DENTRO DEL
JUEGO INICIAL

DEBES ESTAR
PENDIENTE DE

QUE MUSICA SE -
ESTA ESCUCHANDO u
EN TODALASALA. =

AL HALER LAS TAREAS
m LA DISMINUCION O
AUMENTO DE LA BARRA

N’
CON EL JOHSTIK

PODRAS CAMINAR .
DENTRO DE LA PODRAS VER QUE LABORES DE ESTRES DEL SISTEMA

SALA DEBES HACER DENTRO DEL
JUEGO.
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SALA DE OPERATIVIDAD
PERMITE PONER MUSICA _
SEGUN TU ROL.

SALA DE ALMACENA-

LA
MiIi
(=]

ENDIDO.

'O DEBES REORGANIZAR

|

VE A LA SALA DE OPERATIVIDAD,
CAMBIA LA ESTACION DE RADIO

EL NUCLEO ESTA AUMENTANDO SUS
NIVELES DE ESTRES.

EN LA SALA DE OXIGENO
DEBES IR CUANDO REQUIERAS
IR AL MODULO DE RESPIRACION

TRAZA TUS PENSAIJIENTOS
DENTRO DE UN LIENEO
EN LA SALA DE ENFERMERIA

148

IDENTIFICA LOS
PENSAMIENTOS MALOS
DENTRO DE LA SALA DE
PENSAMIENTO

TODAS LAS CONFIGURA(
CIONES DE MINDX LAS
PUEDES HACER DESDE
LA SALA DE COMPUTO,

AL CONCENTRARTE
PODRAS ADQUIRIR
MAS ENERGIA, DENTRO
DE LA SALA DE ENERGIA
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DESCUBRELD

EN MOMENTOS DE ESTRES, RECORDAR LAS PALABRAS CLAVE DE LA ATENCION PLENA
TE AYUDARA A SABER QUE HERRAMIENTAS DEBES USAR PARA PODER ESTAR EN CALMA.

ENCUENTRA LA PALABRA CLAVE, SELECCIONA LAS LETRAS CORRECTAS Y COMPLETA
LA PALABRA

UNIVERSIDAD
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CONCENTRATE

SUMERGIRTE EN EL MOMENTO PRESENTE TE AYUDA A ENCONTRAR CALMA Y LIBERARTE DEL ESTRES.
AL ENFOCARTE AQUI Y AHORA, CULTIVAS CLARIDAD MENTAL Y UNA PERSPECTIVA EQUILIBRADA
ANTE LOS DESAFIOS.

CALM, DEBES CONCENTRARTE Y ENCONTRAR LOS COMPONENTES DE LA IMAGEN
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DIBU.JA

CON EL DIBUJO LIBRE PUEDES LIBERAR LA MENTE DE PENSAMIENTOS INTRUSIVOS,
FOMENTAR LA ATENCION PLENA EN EL ACTO CREATIVO Y BRINDAR UNA SALIDA EXPRESIVA SIN JUICIO,
CREANDO UN ESPACIO PARA LA RELAJACION Y EL AUTOCONOCIMIENTO.

A PARTIR DE LAS FRASES DADAS DEBES DIBUJAR EL PRIMER PENSAMIENTO QUE TENGAS

-—w v

DIBUJA EL LUGAR QUE MAS
PAZ TE DA EN EL TIEMPO
ESTABLECIDO.
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PENSAMIENTOS

RECUERDA QUE NO IMPORTA QUE LOS PENSAMIENTOS SEAN BUENOS O MALOS ESTOS
NO DEBEN AFECTAR TU ESTADO DE ANIMO.

COMO RAIDER, TU TAREA IMPLICA RECONOCER LOS PENSAMIENTOS NEGATIVOS,
DEBES FACILITAR LA IDENTIFICACION DE ESTOS PARA QUE GENERE ESTRES EN MINDX.
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REPRODUCTOR DE
MUSICA

LA MUSICA, AL ALIVIAR EL ESTRES Y RELAJAR EL CUERPO, SE CONVIERTE EN UNA HERRAMIENTA
EFECTIVA PARA GESTIONAR LA TENSION Y MEJORAR LA CONCETRACION.

VE A LA RADIO Y CAMBIA LA EMISORA SEGUN TU ROL.

Cancién - Calm Down
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RESPIRACION

RECUERDA LA IMPORTANCIA DE LA RESPIRACION EN MOMENTOS DE ESTRES.

SIGUE LAS INSTRUCCIONES QUE SE DARAN DENTRO DEL JUEGO Y PRACTICALOS
EN TU VIDA DIARIA

)"

BAJA LA PALANCA Y TOMA AIRE
POR 10 SEGUNDOS,
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CONFIGURACION
DEL SISTEMA

EL ESTAR CONCENTRADO, GENERAR ENERGIA A TRAVES DE LA ALIMENTACION Y
EL SUENO, AS| COMO UNA REPIRACION APROPIADA PERMITE DISMINUIR LA PROBABILIDAD
DE SUFRIR CRISIS A APARTIR DEL ESTRES.

Sl ERES RAIDER DEBES APAGAR TODOS LOS SISTEMAS.
S| ERES CALM ACTIVA LAS CONEXIONES Y LA ENERGIA DEL SISTEMA, VE PRONTO A RESPIRACION

Energia Conexiones
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RECUERDA SEGUIR EJERCITANDOTE EN ACTIVIDADES MINDFULNESS, POCO A POCO TENDRAS MAS
HERRAMIENTAS PARA DISMINUIR LOS NIVELES DE ESTRES.

et i ST E

RECUERDA SEGUIR EJERCITANDOTE EN ACTIVIDADES MINDFULNESS, POCO A POCO TENDRAS MAS
HERRAMIENTAS PARA DISMINUIR LOS NIVELES DE ESTRES.
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Anexo 2

Cdodigo

En el Anexo 2 se presenta el enlace de redireccionamiento a una carpeta en la nube donde
se encuentran los respectivos codigos fuente del juego serio.

e Codigo:
https://drive.google.com/file/d/TuAKuNOQxGSQIEHigjW A9ubO5BHBrG3sR/view
?usp=drive link

e APK:
https://drive.google.com/file/d/1zZ7ZNFXOt10KT7dbCGGpgaZBDo54RnivG3/view?
usp=drive link
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Anexo 3

Entrevistas

En el Anexo 3 se presentan las entrevistas hechas a las 11 personas, en el enlace que
redirecciona al archivo.

e Escala de Estrés Percibido (PSS-14)
e Test de Usabilidad para Juego Serio: "RAIDER"

e Mindful Attention Awareness Scale (MAAS)

Enlace:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1WYXW A8sMXgqs64bh]sIYOSGaNs8WdLCb
[edit?usp=drive link&ouid=114326736262415303429&rtpof=true&sd=true
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Anexo 4

Invitaciones a Publicaciones

Las invitaciones a las publicaciones se presentan dentro de este mismo documento.
e IEEE RITA HCI
e ReDDI E-Journal
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5/12/23, 16:35 Correo de Universidad del Cauca - IEEE Rita-HCI

EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS <edwinsm@unicauca.edu.co>

IEEE Rita-HCI

Cesar Alberto Collazos <ccollazo@unicauca.edu.co> 13 de octubre de 2023, 9:33
Para: EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS <edwinsm@unicauca.edu.co>, Katerine Samboni Guevara
<ksamboni@unicauca.edu.co>, ieee_rita@ull.edu.es, Carina Gonzalez <carina211@gmail.com>

Estimados Katerine, Stiven

Su articulo publicado en las IX Jornadas Iberoamericanas de HCI,
titulado "Revision de Literatura: Juegos Serios para el control del
Estrés" ha sido elegido para enviar a IEEE-RITA como articulo
extendido, por ser uno de los mejores articulos del Congreso .

El articulo extendido debera:

- Enviarse en el mismo idioma que fue publicado en el congreso (IX
Jomadas Iberoamericanas de HCI).

- Tener al menos un 30% de material original y nuevo significativo
respecto del articulo publicado y presentado en la conferencia. El
titulo y resumen han de ser distintos. Se sugiere aprovechar la
extension para encuadrar mejor el articulo en la teméatica de IEEE-RITA
(https://ieeexplore.ieee.org/xpl/aboutJournal.jsp?punumber=6245520).
- Los autores comentaran en la carta de presentacién (cover letter)
que se trata de la extensién de un articulo presentado y publicado en
IX Jornadas Iberoamericanas de HCI

- Los autores deben hacer constar en la seccién de Introduccién de su
articulo que es la extensién de un articulo presentado en las IX
Jomadas Iberoamericanas de HCI, citando la correspondiente referencia
bibliografica de ese articulo, e indicando claramente en qué aspectos
el articulo presentado se extiende al original.

- Los autores deberan incluir como fichero adicional en su envio el
articulo que fue publicado en las IX Jornadas Iberoamericanas de HCI,
para que los revisores puedan constatar el material nuevo incluido en
el articulo respecto del publicado en la conferencia. De ser enviado

el articulo en inglés, los autores han de indicar en la cover letter

en qué idioma (espariol o portugués) enviaran la versién para su
publicacion en abierto en VAEP-RITA.

- El articulo sera publicado en inglés en IEEE Xplore y en su version
en espaniol o portugués en abierto.

- Los articulos en IEEE-RITA son gratuitos (hasta 10 paginas y 2MB
maximo). Si el articulo excediera esos limites, se aplicaran las tasas
vigentes en IEEE-RITA (ver pagina web de la revista:
https://vaep-rita.org/).

- En el articulo se hara constar que dicho articulo fue elegido por

las IX Jornadas Iberoamericanas de HCI como uno de los mejores del
congreso para su envio a IEEE-RITA.

Se aplicaran el resto de normas para publicacion en IEEE-RITA (ver
https://vaep-rita.org/y
https://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=8322433)

Por favor, envienos su aceptacion o rechazo de esta invitacion cuanto
antes, y en todo caso antes del 31 de octubre de 2023.

En caso de aceptar la invitacion, suba a la plataforma de la revista
la version extendida del articulo antes del 15 de diciembre de 2023.

Recibe un cordial saludo,

https://mail.google.com/mail/u/0/?ik=3655b7 2227 &view=pt&search=all&permmsgid=msg-f: 1779651180253857919&simpl=msg-f:17796511802538579...  1/2
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5/12/23, 16:35 Correo de Universidad del Cauca - IEEE Rita-HCI

Cesar Collazos (Editor Asociado a cargo de papers de las IX Jomadas
Iberoamericanas de HCI de IEEE-RITA)
Carina S. Gonzalez-Gonzalez (Editora en Jefe de IEEE-RITA)

*Por una Universidad de Excelencia y Solidaria*

https://mail google.com/mail/u/0/?ik=3655b7 2227 &view=pt&search=all&permmsgid=msg-f:1779651180253857919&simpl=msg-f:17796511802538579...  2/2
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512123, 17:00 Correo de Universidad del Cauca - Invitacion a Publicar en ReDDI E-Journal

EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS <edwinsm@unicauca.edu.co>

Invitacién a Publicar en ReDDI E-Journal
Revista Digital DIIT <reddi@unlam.edu.ar> 27 de octubre de 2023, 7:28

Estimados y estimadas, agradecemos su interés en publicar en ReDDI E-jounal. En el presente correo les
adjuntamos el template a tal fin, y estamos a su disposicion para cualquier inquietud que posean.
Saludos cordiales,

Equipo Editorial

ReDDI E-Journal

Departamento de Ingenieria e Investigaciones Tecnoldgicas

Universidad Nacional de La Matanza

Buenos Aires, Argentina

Lic. Maria Laura Pepe

Universidad Nacional de la Matanza

Departamento de Ingenieria e Investigaciones Tecnoldgicas
Florencio Varela 1903 - San Justo - Buenos Aires

Celular: (+54 9 11) 5525-0608

Teléfono: 4480-5774

é Piense si es necesario imprimir este correo.

Todos somos responsables por el cuidado del medio ambiente

https://mail.google.com/mail/u/0/?ik=3655b7 2227 &view=pt&search=all&permmsgid=msg-f:1780911689166331615&simpl=msg-f:17809116891663316... ~ 1/1
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Anexo b

Publicaciones

Son 2 articulos los que se han hecho con el fin de ser publicados, uno de estos se encuentra
en espera de ser publicado y ya se fue expuesto en las Jornadas de HCI. Mientras el otro
de los articulos se ha enviado para aprobacion y posterior publicacion para la invitacion
de la IEEE RITA HCI.

¢ Juegos Serios para el control del Estrés en tiempos de COVID-19: Revision de
Literatura. (Publicado en las memorias de las Jornadas Iberoamericanas de HCI):

Enlace: https://jihci2023.unlam.edu.ar/es/pdf/LibroActas-[IHCI2023.pdf

e Disefio De Juego Serio Colaborativo Para La Ensefianza Del Control Del Estrés En
Estudiantes Universitarios. (Espera de publicacion en: ReDDI E-Journal):

Enlace:
https://drive.google.com/file/d/1b4hBlyePXa JWeWaPo5Ex5c¢7X5Et398P/view?usp
=sharin

e Sistema Tecnoldgico Basado en Juegos Serios para la Ensefianza del Control de
Estrés Estudiantes Universitarios. (Espera de publicacion en: IEEE RITA HCI)

Enlace articulo en espafol para IEEE RITA:

https://drive.google.com/file/d/1 fZDhBbF jbW1dsPI3Y90A1IXSw28Phk/view?usp=drive

link

Enlace articulo en inglés para IEEE Xplore:

https://drive.google.com/file/d/10ZScodlvAaqW6]8ic5sqGiHDnTpVMXx]/view?usp=drive
link
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Anexo 6

Consentimientos Informados

A continuacion, se muestran los consentimientos informados para la utilizacién de los
datos y las imagenes que se encuentran dentro del documento.
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MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE LA
INFORMACION TOMADA A PARTIR DE LAS PRUEBAS

1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante la presente, se le solicita su autorizacién para su participacion en estudios
enmarcados en el Proyecto de investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN
JUEGOS SERIOS PARA LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-
19 EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, en el
marco del PREGRADO EN INGENIERIA ELECTRONICA Y TELECOMUNICACIONES de
la UNIVERSIDAD DEL CAUCA en Colombia y acompafiado por profesionales de las
Universidad Universidade de Evora en Portugal. El proyecto es conducido por los
candidatos a Ingenieros Electrénicos y en Telecomunicaciones LADY KATHERINE
GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) “Proponer un framework (marco de
referencia) para el disefio de software para el control del estrés después del COVID-19”. En
funcion de lo anterior es pertinente su participacion en el estudio, por lo que, mediante la
presente, se le solicita su consentimiento.

Para este estudio, se recurre a la aplicacion de técnicas e instrumentos definidos por teoria
de Interaccion Humano-Computador (IHC) y el Programa de tratamiento de las técnicas de
relajacion Mindfulness, que en este caso recurren al uso de herramientas conceptuales y
tecnoldgicas para la identificacion de caracteristicas de aprendizaje mediante el uso de
aplicaciones informaticas que sean vélidas para el desarrollo de las habilidades
pretendidas.

La documentacién de las sesiones de trabajo debera ser documentadas mediante la
aplicacién de formatos de observacion directa, fotografias o filmacién del procedimiento y
dinamica realizada, la captura de expresiones faciales mediante videos o fotografias
directas, asi como entrevistas previas o posteriores a cada sesion realizada. Esta sesién
esta programada de acuerdo con las indicaciones del equipo investigador y tendréan una
duracién promedio de entre 1 y 2 horas aproximadamente durante todo el tiempo de
duracién del proyecto; y seran realizadas en los lugares que el equipo de investigacion
considere pertinente de acuerdo con los resultados parciales que se vayan obteniendo.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacion son la identificacion de
preferencias de disefio de aplicaciones computacionales para el desarrollo de las
habilidades emocionales y control de estas, ademas de las preferencias de aprendizaje
para el manejo de aplicaciones computacionales vinculadas a su modelo tradicional de
tratamiento, por lo que los beneficios reales o potenciales que se podra obtener de su
participacion en la investigacion son el aprendizaje y el aumento del control del estrés, lo
cual redunda en su calidad de vida. Es de resaltar que los resultados obtenidos seran
socializados en eventos cientificos, de manera que el aprendizaje generado pueda ser
replicado en otros casos similares y asi promover la apropiacién social del conocimiento
obtenido, conservando siempre la identidad y datos personales.
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2. SOBRE EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES PRACTICAS

Se resalta que la participaciéon en este estudio no implica ningun riesgo de dafio fisico ni
psicoldgico, y se tomaran todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud
e integridad fisica y psiquica de quienes participen del estudio.

3. ASPECTOS RELACIONADOS CON LA AUTORIZACION

El acto de autorizar su participacién en la investigacién es absolutamente libre y
voluntario. Todos los datos que se recojan seran estrictamente anénimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados seran absolutamente confidenciales y sélo se
usaran para los fines cientificos de la investigacién. El responsable de esto, en calidad de
custodio de los datos, seran los Investigadores Responsables del proyecto, quienes
tomaran todas las medidas necesarias para cautelar el adecuado tratamiento de los datos,
el resguardo de la informacion registrada y la correcta custodia de estos en los archivos
particulares que estan relacionados con el proyecto de investigacion.

Los Investigadores Responsables del proyecto y la Universidad del Cauca asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que su participacién no significara gasto alguno.
Por otra parte, la participacion en este estudio no involucra pago o beneficio econémico
alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participacion, puede hacer preguntas en
cualquier momento de la ejecucion de este. Igualmente, puede retirarse de la investigacion
en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere
que la participacion en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacién cuando asi
se desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decisién.

Ya que la investigacion ha sido autorizada por el Comité Académico del Pregrado en
Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca, si usted
considera que se ha vulnerado algun derecho, le pedimos se comunique con uno de los
miembros de dicho comité, el Dr. César Alberto Collazos, en la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728).

Desde ya le agradecemos su participacion.

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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Yo Victor Silva con cédula de ciudadania numero 1061821897 de Popayan

con base a lo expuesto en el presente documento, acepto voluntariamente participar
en la investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN JUEGOS SERIOS PARA
LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-19 EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, conducida por los
estudiantes LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA
ARIAS, investigador(es) de la UNIVERSIDAD DEL CAUCA.

He sido informado(a) de los objetivos, alcance y resultados esperados de este
estudio y de las caracteristicas de la participacion. Reconozco que la informacion
que se provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y
anonima. Ademas, esta no sera usada para ningun otro proposito fuera de los de
este estudio del cual ya he sido informado con anticipacion.

He sido informado(a) de que se puede hacer preguntas sobre el proyecto en
cualquier momento y que es posible el retiro de este cuando asi se desee, sin tener
que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decisién.

De tener preguntas sobre la participacion en este estudio, puedo contactar al Dr.
César Alberto Collazos, Docente de la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728) o los investigadores
principales Lady K. Goémez. (ladykatherine@unicauca.edu.co; Celular. +57
3226751006) y Edwin. S. Molina (edwinsm@unicauca.edu.co; Celular: +57
3116676027).

Entiendo que una copia de este documento de consentimiento me sera entregada,
y que puedo pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste
haya concluido. Para esto, puedo contactar a los Investigadores Responsables del
proyecto a los correos electronicos ladykatherine@unicauca.edu.co,
edwinsm@unicauca.edu.co, o al teléfono +57 3226751006 o +57 3116676027

\Jidbv Silvo

Nombre y firma del participante

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE LA
INFORMACION TOMADA A PARTIR DE LAS PRUEBAS

1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante la presente, se le solicita su autorizacion para su participacion en estudios
enmarcados en el Proyecto de investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN
JUEGOS SERIOS PARA LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-
19 EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, en el
marco del PREGRADO EN INGENIERIA ELECTRONICA Y TELECOMUNICACIONES de
la UNIVERSIDAD DEL CAUCA en Colombia y acompafiado por profesionales de las
Universidad Universidade de Evora en Portugal. El proyecto es conducido por los
candidatos a Ingenieros Electrénicos y en Telecomunicaciones LADY KATHERINE
GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) “Proponer un framework (marco de
referencia) para el disefio de software para el control del estrés después del COVID-19”. En
funcién de lo anterior es pertinente su participacién en el estudio, por lo que, mediante la
presente, se le solicita su consentimiento.

Para este estudio, se recurre a la aplicacion de técnicas e instrumentos definidos por teoria
de Interaccién Humano-Computador (IHC) y el Programa de tratamiento de las técnicas de
relajacion Mindfulness, que en este caso recurren al uso de herramientas conceptuales y
tecnolégicas para la identificacion de caracteristicas de aprendizaje mediante el uso de
aplicaciones informaticas que sean validas para el desarrollo de las habilidades
pretendidas.

La documentacion de las sesiones de trabajo debera ser documentadas mediante la
aplicacion de formatos de observacion directa, fotografias o filmacién del procedimiento y
dinamica realizada, la captura de expresiones faciales mediante videos o fotografias
directas, asi como entrevistas previas o posteriores a cada sesion realizada. Esta sesién
esta programada de acuerdo con las indicaciones del equipo investigador y tendran una
duracion promedio de entre 1 y 2 horas aproximadamente durante todo el tiempo de
duracion del proyecto; y serén realizadas en los lugares que el equipo de investigacién
considere pertinente de acuerdo con los resultados parciales que se vayan obteniendo.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacién son la identificacion de
preferencias de disefio de aplicaciones computacionales para el desarrollo de las
habilidades emocionales y control de estas, ademés de las preferencias de aprendizaje
para el manejo de aplicaciones computacionales vinculadas a su modelo tradicional de
tratamiento, por lo que los beneficios reales o potenciales que se podra obtener de su
participacién en la investigacion son el aprendizaje y el aumento del control del estrés, lo
cual redunda en su calidad de vida. Es de resaltar que los resultados obtenidos seran
socializados en eventos cientificos, de manera que el aprendizaje generado pueda ser
replicado en otros casos similares y asi promover la apropiacion social del conocimiento
obtenido, conservando siempre la identidad y datos personales.
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2. SOBRE EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES PRACTICAS

Se resalta que la participacion en este estudio no implica ningun riesgo de dafio fisico ni
psicoldgico, y se tomaran todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud
e integridad fisica y psiquica de quienes participen del estudio.

3. ASPECTOS RELACIONADOS CON LA AUTORIZACION

El acto de autorizar su participaciéon en la investigacion es absolutamente libre y
voluntario. Todos los datos que se recojan seran estrictamente anonimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados seran absolutamente confidenciales y solo se
usarén para los fines cientificos de la investigacion. El responsable de esto, en calidad de
custodio de los datos, seran los Investigadores Responsables del proyecto, quienes
tomarén todas las medidas necesarias para cautelar el adecuado tratamiento de los datos,
el resguardo de la informacion registrada y la correcta custodia de estos en los archivos
particulares que estén relacionados con el proyecto de investigacion.

Los Investigadores Responsables del proyecto y la Universidad del Cauca asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que su participacion no significara gasto alguno.
Por otra parte, la participacion en este estudio no involucra pago o beneficio econémico
alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participacion, puede hacer preguntas en
cualquier momento de la ejecucion de este. Igualmente, puede retirarse de la investigacion
en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere
que la participacion en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacion cuando asi
se desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

Ya que la investigacion ha sido autorizada por el Comité Académico del Pregrado en
Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca, si usted
considera que se ha vulnerado algun derecho, le pedimos se comunique con uno de los
miembros de dicho comité, el Dr. César Alberto Collazos, en la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728).

Desde ya le agradecemos su participacion.

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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vo Samuel Alberto Ceballos con cédula de ciudadania 1085898034 de Popayan

con base a lo expuesto en el presente documento, acepto voluntariamente participar
en la investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN JUEGOS SERIOS PARA
LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-19 EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, conducida por los
estudiantes LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA
ARIAS, investigador(es) de la UNIVERSIDAD DEL CAUCA.

He sido informado(a) de los objetivos, alcance y resultados esperados de este
estudio y de las caracteristicas de la participacion. Reconozco que la informacion
que se provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y
anonima. Ademas, esta no sera usada para ningun otro proposito fuera de los de
este estudio del cual ya he sido informado con anticipacion.

He sido informado(a) de que se puede hacer preguntas sobre el proyecto en
cualquier momento y que es posible el retiro de este cuando asi se desee, sin tener
que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

De tener preguntas sobre la participacion en este estudio, puedo contactar al Dr.
César Alberto Collazos, Docente de la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728) o los investigadores
principales Lady K. Goémez. (ladykatherine@unicauca.edu.co; Celular. +57
3226751006) y Edwin. S. Molina (edwinsm@unicauca.edu.co; Celular: +57
3116676027).

Entiendo que una copia de este documento de consentimiento me sera entregada,
y que puedo pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste
haya concluido. Para esto, puedo contactar a los Investigadores Responsables del
proyecto a los correos electronicos ladykatherine@unicauca.edu.co,
edwinsm@unicauca.edu.co, o al teléfono +57 3226751006 o +57 3116676027.

Nombre y firma del participante

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE LA
INFORMACION TOMADA A PARTIR DE LAS PRUEBAS

1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante la presente, se le solicita su autorizacion para su participacion en estudios
enmarcados en el Proyecto de investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN
JUEGOS SERIOS PARA LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-
19 EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, en el
marco del PREGRADO EN INGENIERIA ELECTRONICA Y TELECOMUNICACIONES de
la UNIVERSIDAD DEL CAUCA en Colombia y acompafiado por profesionales de las
Universidad Universidade de Evora en Portugal. El proyecto es conducido por los
candidatos a Ingenieros Electronicos y en Telecomunicaciones LADY KATHERINE
GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) “Proponer un framework (marco de
referencia) para el disefio de software para el control del estrés después del COVID-19”. En
funcion de lo anterior es pertinente su participacion en el estudio, por lo que, mediante la
presente, se le solicita su consentimiento.

Para este estudio, se recurre a la aplicacion de técnicas e instrumentos definidos por teoria
de Interaccion Humano-Computador (IHC) y el Programa de tratamiento de las técnicas de
relajacion Mindfulness, que en este caso recurren al uso de herramientas conceptuales y
tecnoldgicas para la identificacion de caracteristicas de aprendizaje mediante el uso de
aplicaciones informaticas que sean validas para el desarrollo de las habilidades
pretendidas.

La documentacion de las sesiones de trabajo deberd ser documentadas mediante la
aplicacion de formatos de observacion directa, fotografias o filmacién del procedimiento y
dinamica realizada, la captura de expresiones faciales mediante videos o fotografias
directas, asi como entrevistas previas o posteriores a cada sesion realizada. Esta sesion
esta programada de acuerdo con las indicaciones del equipo investigador y tendrén una
duracion promedio de entre 1 y 2 horas aproximadamente durante todo el tiempo de
duracion del proyecto; y seran realizadas en los lugares que el equipo de investigacion
considere pertinente de acuerdo con los resultados parciales que se vayan obteniendo.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacion son la identificacion de
preferencias de disefio de aplicaciones computacionales para el desarrollo de las
habilidades emocionales y control de estas, ademas de las preferencias de aprendizaje
para el manejo de aplicaciones computacionales vinculadas a su modelo tradicional de
tratamiento, por lo que los beneficios reales o potenciales que se podra obtener de su
participacion en la investigacion son el aprendizaje y el aumento del control del estrés, lo
cual redunda en su calidad de vida. Es de resaltar que los resultados obtenidos seran
socializados en eventos cientificos, de manera que el aprendizaje generado pueda ser
replicado en otros casos similares y asi promover la apropiacién social del conocimiento
obtenido, conservando siempre la identidad y datos personales.

171

&
Ei;% i
UNIVERSIDAD

DEL CAUCA




2. SOBRE EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES PRACTICAS

Se resalta que la participacion en este estudio no implica ningun riesgo de dario fisico ni
psicoldgico, y se tomaran todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud
e integridad fisica y psiquica de quienes participen del estudio.

3. ASPECTOS RELACIONADOS CON LA AUTORIZACION

El acto de autorizar su participacion en la investigacion es absolutamente libre y
voluntario. Todos los datos que se recojan seran estrictamente anonimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados seran absolutamente confidenciales y sélo se
usaran para los fines cientificos de la investigacién. El responsable de esto, en calidad de
custodio de los datos, seran los Investigadores Responsables del proyecto, quienes
tomaran todas las medidas necesarias para cautelar el adecuado tratamiento de los datos,
el resguardo de la informacion registrada y la correcta custodia de estos en los archivos
particulares que estén relacionados con el proyecto de investigacion.

Los Investigadores Responsables del proyecto y la Universidad del Cauca asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que su participacion no significara gasto alguno.
Por otra parte, la participacién en este estudio no involucra pago o beneficio econémico
alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participacion, puede hacer preguntas en
cualquier momento de la ejecucion de este. Igualmente, puede retirarse de la investigacion
en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere
que la participacion en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacion cuando asi
se desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

Ya que la investigacion ha sido autorizada por el Comité Académico del Pregrado en
Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca, si usted
considera que se ha vulnerado algun derecho, le pedimos se comunique con uno de los
miembros de dicho comité, el Dr. César Alberto Collazos, en la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728).

Desde ya le agradecemos su participacion.

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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Yo Jhon Sebastian Alegria

con base a lo expuesto en el presente documento, acepto voluntariamente participar
en la investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN JUEGOS SERIOS PARA
LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-19 EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, conducida por los
estudiantes LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA
ARIAS, investigador(es) de la UNIVERSIDAD DEL CAUCA.

He sido informado(a) de los objetivos, alcance y resultados esperados de este
estudio y de las caracteristicas de la participacion. Reconozco que la informacion
que se provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y
anénima. Ademas, esta no sera usada para ningun otro propdsito fuera de los de
este estudio del cual ya he sido informado con anticipacion.

He sido informado(a) de que se puede hacer preguntas sobre el proyecto en
cualquier momento y que es posible el retiro de este cuando asi se desee, sin tener
que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

De tener preguntas sobre la participacion en este estudio, puedo contactar al Dr.
César Alberto Collazos, Docente de la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728) o los investigadores
principales Lady K. Gomez. (ladykatherine@unicauca.edu.co; Celular: +57
3226751006) y Edwin. S. Molina (edwinsm@unicauca.edu.co; Celular: +57
3116676027).

Entiendo que una copia de este documento de consentimiento me sera entregada,
y que puedo pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste
haya concluido. Para esto, puedo contactar a los Investigadores Responsables del
proyecto a los correos electronicos ladykatherine@unicauca.edu.co,
edwinsm@unicauca.edu.co, o al teléfono +57 3226751006 o +57 3116676027.

Nombre y firma del participante

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE LA
INFORMACION TOMADA A PARTIR DE LAS PRUEBAS

1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante la presente, se le solicita su autorizacion para su participacion en estudios
enmarcados en el Proyecto de investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN
JUEGOS SERIOS PARA LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-
19 EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, en el
marco del PREGRADO EN INGENIERIA ELECTRONICA Y TELECOMUNICACIONES de
la UNIVERSIDAD DEL CAUCA en Colombia y acompafiado por profesionales de las
Universidad Universidade de Evora en Portugal. El proyecto es conducido por los
candidatos a Ingenieros Electrénicos y en Telecomunicaciones LADY KATHERINE
GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) “Proponer un framework (marco de
referencia) para el disefio de software para el control del estrés después del COVID-19”. En
funcién de lo anterior es pertinente su participacién en el estudio, por lo que, mediante la
presente, se le solicita su consentimiento.

Para este estudio, se recurre a la aplicacion de técnicas e instrumentos definidos por teoria
de Interaccién Humano-Computador (IHC) y el Programa de tratamiento de las técnicas de
relajacion Mindfulness, que en este caso recurren al uso de herramientas conceptuales y
tecnolégicas para la identificacion de caracteristicas de aprendizaje mediante el uso de
aplicaciones informaticas que sean validas para el desarrollo de las habilidades
pretendidas.

La documentacion de las sesiones de trabajo debera ser documentadas mediante la
aplicacion de formatos de observacion directa, fotografias o filmacién del procedimiento y
dinamica realizada, la captura de expresiones faciales mediante videos o fotografias
directas, asi como entrevistas previas o posteriores a cada sesion realizada. Esta sesién
esta programada de acuerdo con las indicaciones del equipo investigador y tendran una
duracion promedio de entre 1 y 2 horas aproximadamente durante todo el tiempo de
duracion del proyecto; y serén realizadas en los lugares que el equipo de investigacién
considere pertinente de acuerdo con los resultados parciales que se vayan obteniendo.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacién son la identificacion de
preferencias de disefio de aplicaciones computacionales para el desarrollo de las
habilidades emocionales y control de estas, ademés de las preferencias de aprendizaje
para el manejo de aplicaciones computacionales vinculadas a su modelo tradicional de
tratamiento, por lo que los beneficios reales o potenciales que se podra obtener de su
participacién en la investigacion son el aprendizaje y el aumento del control del estrés, lo
cual redunda en su calidad de vida. Es de resaltar que los resultados obtenidos seran
socializados en eventos cientificos, de manera que el aprendizaje generado pueda ser
replicado en otros casos similares y asi promover la apropiacion social del conocimiento
obtenido, conservando siempre la identidad y datos personales.
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2. SOBRE EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES PRACTICAS

Se resalta que la participaciéon en este estudio no implica ningun riesgo de dafio fisico ni
psicoldgico, y se tomaran todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud
e integridad fisica y psiquica de quienes participen del estudio.

3. ASPECTOS RELACIONADOS CON LA AUTORIZACION

El acto de autorizar su participaciéon en la investigacién es absolutamente libre y
voluntario. Todos los datos que se recojan seran estrictamente anénimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados seran absolutamente confidenciales y sélo se
usaran para los fines cientificos de la investigacion. El responsable de esto, en calidad de
custodio de los datos, seran los Investigadores Responsables del proyecto, quienes
tomaran todas las medidas necesarias para cautelar el adecuado tratamiento de los datos,
el resguardo de la informacion registrada y la correcta custodia de estos en los archivos
particulares que estan relacionados con el proyecto de investigacion.

Los Investigadores Responsables del proyecto y la Universidad del Cauca asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que su participaciéon no significaré gasto alguno.
Por otra parte, la participacion en este estudio no involucra pago o beneficio econémico
alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participacion, puede hacer preguntas en
cualquier momento de la ejecucion de este. Igualmente, puede retirarse de la investigacion
en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere
que la participacion en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacion cuando asi
se desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

Ya que la investigacién ha sido autorizada por el Comité Académico del Pregrado en
Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca, si usted
considera que se ha vulnerado algun derecho, le pedimos se comunique con uno de los
miembros de dicho comité, el Dr. César Alberto Collazos, en la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728).

Desde ya le agradecemos su participacion.

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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Yo Javier Mauricio Fernandez Mufioz con cédula 1061818551 de Popayan

]

con base a lo expuesto en el presente documento, acepto voluntariamente participar
en la investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN JUEGOS SERIOS PARA
LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-19 EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, conducida por los
estudiantes LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA
ARIAS, investigador(es) de la UNIVERSIDAD DEL CAUCA.

He sido informado(a) de los objetivos, alcance y resultados esperados de este
estudio y de las caracteristicas de la participacion. Reconozco que la informacién
que se provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y
anonima. Ademas, esta no sera usada para ningun otro propdsito fuera de los de
este estudio del cual ya he sido informado con anticipacion.

He sido informado(a) de que se puede hacer preguntas sobre el proyecto en
cualquier momento y que es posible el retiro de este cuando asi se desee, sin tener
que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

De tener preguntas sobre la participacion en este estudio, puedo contactar al Dr.
César Alberto Collazos, Docente de la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728) o los investigadores
principales Lady K. Goémez. (ladykatherine@unicauca.edu.co; Celular. +57
3226751006) y Edwin. S. Molina (edwinsm@unicauca.edu.co; Celular: +57
3116676027).

Entiendo que una copia de este documento de consentimiento me sera entregada,
y que puedo pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste
haya concluido. Para esto, puedo contactar a los Investigadores Responsables del
proyecto a los correos electronicos ladykatherine@unicauca.edu.co,
edwinsm@unicauca.edu.co, o al teléfono +57 3226751006 o +57 3116676027

Javier Ferndndez

Nombre y firma del participante

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE LA
INFORMACION TOMADA A PARTIR DE LAS PRUEBAS

1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante la presente, se le solicita su autorizacion para su participacion en estudios
enmarcados en el Proyecto de investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN
JUEGOS SERIOS PARA LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-
19 EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, en el
marco del PREGRADO EN INGENIERIA ELECTRONICA Y TELECOMUNICACIONES de
la UNIVERSIDAD DEL CAUCA en Colombia y acompafado por profesionales de las
Universidad Universidade de Evora en Portugal. El proyecto es conducido por los
candidatos a Ingenieros Electronicos y en Telecomunicaciones LADY KATHERINE
GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) “Proponer un framework (marco de
referencia) para el disefio de software para el control del estrés después del COVID-19”. En
funcién de lo anterior es pertinente su participacion en el estudio, por lo que, mediante la
presente, se le solicita su consentimiento.

Para este estudio, se recurre a la aplicacion de técnicas e instrumentos definidos por teoria
de Interaccion Humano-Computador (IHC) y el Programa de tratamiento de las técnicas de
relajacion Mindfulness, que en este caso recurren al uso de herramientas conceptuales y
tecnoldgicas para la identificacion de caracteristicas de aprendizaje mediante el uso de
aplicaciones informaticas que sean vaélidas para el desarrollo de las habilidades
pretendidas.

La documentacion de las sesiones de trabajo debera ser documentadas mediante la
aplicacion de formatos de observacion directa, fotografias o filmaciéon del procedimiento y
dinamica realizada, la captura de expresiones faciales mediante videos o fotografias
directas, asi como entrevistas previas o posteriores a cada sesién realizada. Esta sesion
esta programada de acuerdo con las indicaciones del equipo investigador y tendrén una
duracion promedio de entre 1 y 2 horas aproximadamente durante todo el tiempo de
duracion del proyecto; y seran realizadas en los lugares que el equipo de investigacion
considere pertinente de acuerdo con los resultados parciales que se vayan obteniendo.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacion son la identificacion de
preferencias de disefio de aplicaciones computacionales para el desarrollo de las
habilidades emocionales y control de estés, ademas de las preferencias de aprendizaje
para el manejo de aplicaciones computacionales vinculadas a su modelo tradicional de
tratamiento, por lo que los beneficios reales o potenciales que se podra obtener de su
participacion en la investigaciéon son el aprendizaje y el aumento del control del estrés, lo
cual redunda en su calidad de vida. Es de resaltar que los resultados obtenidos seran
socializados en eventos cientificos, de manera que el aprendizaje generado pueda ser
replicado en otros casos similares y asi promover la apropiacién social del conocimiento
obtenido, conservando siempre la identidad y datos personales.
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2. SOBRE EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES PRACTICAS

Se resalta que la participacion en este estudio no implica ningun riesgo de dafio fisico ni
psicoldgico, y se tomarén todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud
e integridad fisica y psiquica de quienes participen del estudio.

3. ASPECTOS RELACIONADOS CON LA AUTORIZACION

El acto de autorizar su participacion en la investigacién es absolutamente libre y
voluntario. Todos los datos que se recojan seran estrictamente anonimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados seran absolutamente confidenciales y solo se
usaran para los fines cientificos de la investigacion. El responsable de esto, en calidad de
custodio de los datos, seran los Investigadores Responsables del proyecto, quienes
tomaran todas las medidas necesarias para cautelar el adecuado tratamiento de los datos,
el resguardo de la informacion registrada y la correcta custodia de estos en los archivos
particulares que estan relacionados con el proyecto de investigacion.

Los Investigadores Responsables del proyecto y la Universidad del Cauca asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que su participacion no significaréd gasto alguno.
Por otra parte, la participacion en este estudio no involucra pago o beneficio econémico
alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participacién, puede hacer preguntas en
cualquier momento de la ejecucién de este. Igualmente, puede retirarse de la investigacién
en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere
que la participacién en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacion cuando asi
se desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

Ya que la investigacion ha sido autorizada por el Comité Académico del Pregrado en
Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca, si usted
considera que se ha vulnerado algun derecho, le pedimos se comunique con uno de los
miembros de dicho comité, el Dr. César Alberto Collazos, en la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728).

Desde ya le agradecemos su participacion.

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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Yo Nicolas Ceballos Grisales con cédula de ciudadania 1010102222 de Popayan |
con base a lo expuesto en el presente documento, acepto voluntariamente participar

en la investigacion “SISTEMA TECNOL()GICQ BASADO EN JUEGOS SERIOS PARA
LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-19 EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, conducida por los
estudiantes LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA
ARIAS, investigador(es) de la UNIVERSIDAD DEL CAUCA.

He sido informado(a) de los objetivos, alcance y resultados esperados de este
estudio y de las caracteristicas de la participacion. Reconozco que la informacion
que se provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y
anonima. Ademas, esta no sera usada para ningun otro propdsito fuera de los de
este estudio del cual ya he sido informado con anticipacion.

He sido informado(a) de que se puede hacer preguntas sobre el proyecto en
cualquier momento y que es posible el retiro de este cuando asi se desee, sin tener
que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decisién.

De tener preguntas sobre la participacion en este estudio, puedo contactar al Dr.
César Alberto Collazos, Docente de la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728) o los investigadores
principales Lady K. Gomez. (ladykatherine@unicauca.edu.co; Celular: +57
3226751006) y Edwin. S. Molina (edwinsm@unicauca.edu.co; Celular: +57
3116676027).

Entiendo que una copia de este documento de consentimiento me sera entregada,
y que puedo pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste
haya concluido. Para esto, puedo contactar a los Investigadores Responsables del
proyecto a los correos electronicos ladykatherine@unicauca.edu.co,
edwinsm@unicauca.edu.co, o al teléfono +57 3226751006 o +57 3116676027 .

N:‘c,o‘ o Cekq“os 2

Nombre y firma del participante

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE LA
INFORMACION TOMADA A PARTIR DE LAS PRUEBAS

1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante la presente, se le solicita su autorizacion para su participacion en estudios
enmarcados en el Proyecto de investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN
JUEGOS SERIOS PARA LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-
19 EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, en el
marco del PREGRADO EN INGENIERIA ELECTRONICA Y TELECOMUNICACIONES de
la UNIVERSIDAD DEL CAUCA en Colombia y acompaiiado por profesionales de las
Universidad Universidade de Evora en Portugal. El proyecto es conducido por los
candidatos a Ingenieros Electronicos y en Telecomunicaciones LADY KATHERINE
GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) “Proponer un framework (marco de
referencia) para el disefio de software para el control del estrés después del COVID-19”. En
funcién de lo anterior es pertinente su participacion en el estudio, por lo que, mediante la
presente, se le solicita su consentimiento.

Para este estudio, se recurre a la aplicacion de técnicas e instrumentos definidos por teoria
de Interaccion Humano-Computador (IHC) y el Programa de tratamiento de las técnicas de
relajacion Mindfulness, que en este caso recurren al uso de herramientas conceptuales y
tecnoldgicas para la identificacién de caracteristicas de aprendizaje mediante el uso de
aplicaciones informaticas que sean vaélidas para el desarrollo de las habilidades
pretendidas.

La documentacién de las sesiones de trabajo debera ser documentadas mediante la
aplicacion de formatos de observacién directa, fotografias o filmacion del procedimiento y
dinamica realizada, la captura de expresiones faciales mediante videos o fotografias
directas, asi como entrevistas previas o posteriores a cada sesion realizada. Esta sesion
esta programada de acuerdo con las indicaciones del equipo investigador y tendran una
duracion promedio de entre 1 y 2 horas aproximadamente durante todo el tiempo de
duracion del proyecto; y seran realizadas en los lugares que el equipo de investigacion
considere pertinente de acuerdo con los resultados parciales que se vayan obteniendo.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacion son la identificacién de
preferencias de disefio de aplicaciones computacionales para el desarrollo de las
habilidades emocionales y control de estas, ademas de las preferencias de aprendizaje
para el manejo de aplicaciones computacionales vinculadas a su modelo tradicional de
tratamiento, por lo que los beneficios reales o potenciales que se podra obtener de su
participacion en la investigacion son el aprendizaje y el aumento del control del estrés, lo
cual redunda en su calidad de vida. Es de resaltar que los resultados obtenidos seran
socializados en eventos cientificos, de manera que el aprendizaje generado pueda ser
replicado en otros casos similares y asi promover la apropiacion social del conocimiento
obtenido, conservando siempre la identidad y datos personales.
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2. SOBRE EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES PRACTICAS

Se resalta que la participacion en este estudio no implica ningun riesgo de dafio fisico ni
psicoldgico, y se tomaran todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud
e integridad fisica y psiquica de quienes participen del estudio.

3. ASPECTOS RELACIONADOS CON LA AUTORIZACION

El acto de autorizar su participacion en la investigacion es absolutamente libre y
voluntario. Todos los datos que se recojan seran estrictamente anonimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados seran absolutamente confidenciales y sélo se
usaran para los fines cientificos de la investigacion. El responsable de esto, en calidad de
custodio de los datos, seran los Investigadores Responsables del proyecto, quienes
tomaran todas las medidas necesarias para cautelar el adecuado tratamiento de los datos,
el resguardo de la informacion registrada y la correcta custodia de estos en los archivos
particulares que estan relacionados con el proyecto de investigacion.

Los Investigadores Responsables del proyecto y la Universidad del Cauca asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que su participacién no significara gasto alguno.
Por otra parte, la participacion en este estudio no involucra pago o beneficio econémico
alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participacion, puede hacer preguntas en
cualquier momento de la ejecucion de este. Igualmente, puede retirarse de la investigacion
en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere
que la participacion en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacion cuando asi
se desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

Ya que la investigacion ha sido autorizada por el Comité Académico del Pregrado en
Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca, si usted
considera que se ha vulnerado algun derecho, le pedimos se comunique con uno de los
miembros de dicho comité, el Dr. César Alberto Collazos, en la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728).

Desde ya le agradecemos su participacion.

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable

181

& J

;iﬁﬁ\ s =

UNIVERSIDAD
DEL CAUCA




Ei)% i
UNIVERSIDAD
DEL CAUCA

Yo Andrés Felipe Jojoa Gomez con cédula 100972221 de Popayan

con base a lo expuesto en el presente documento, acepto voluntariamente participar
en la investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN JUEGOS SERIOS PARA
LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-19 EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, conducida por los
estudiantes LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA
ARIAS, investigador(es) de la UNIVERSIDAD DEL CAUCA.

He sido informado(a) de los objetivos, alcance y resultados esperados de este
estudio y de las caracteristicas de la participacion. Reconozco que la informacion
que se provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y
anonima. Ademas, esta no sera usada para ningun otro proposito fuera de los de
este estudio del cual ya he sido informado con anticipacion.

He sido informado(a) de que se puede hacer preguntas sobre el proyecto en
cualquier momento y que es posible el retiro de este cuando asi se desee, sin tener
que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decisién.

De tener preguntas sobre la participacion en este estudio, puedo contactar al Dr.
César Alberto Collazos, Docente de la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728) o los investigadores
principales Lady K. Goémez. (ladykatherine@unicauca.edu.co; Celular: +57
3226751006) y Edwin. S. Molina (edwinsm@unicauca.edu.co; Celular: +57
3116676027).

Entiendo que una copia de este documento de consentimiento me sera entregada,
y que puedo pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste
haya concluido. Para esto, puedo contactar a los Investigadores Responsables del
proyecto a los correos electronicos ladykatherine@unicauca.edu.co,
edwinsm@unicauca.edu.co, o al teléfono +57 3226751006 o +57 3116676027 .

dodvs £ Fo,0e

Nombre y firma del particfpante

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE LA
INFORMACION TOMADA A PARTIR DE LAS PRUEBAS

1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante la presente, se le solicita su autorizacion para su participacion en estudios
enmarcados en el Proyecto de investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN
JUEGOS SERIOS PARA LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-
19 EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, en el
marco del PREGRADO EN INGENIERIA ELECTRONICA Y TELECOMUNICACIONES de
la UNIVERSIDAD DEL CAUCA en Colombia y acompafiado por profesionales de las
Universidad Universidade de Evora en Portugal. El proyecto es conducido por los
candidatos a Ingenieros Electronicos y en Telecomunicaciones LADY KATHERINE
GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) “Proponer un framework (marco de
referencia) para el disefio de software para el control del estrés después del COVID-19”. En
funcion de lo anterior es pertinente su participacion en el estudio, por lo que, mediante la
presente, se le solicita su consentimiento.

Para este estudio, se recurre a la aplicacién de técnicas e instrumentos definidos por teoria
de Interaccion Humano-Computador (IHC) y el Programa de tratamiento de las técnicas de
relajacion Mindfulness, que en este caso recurren al uso de herramientas conceptuales y
tecnoldgicas para la identificacion de caracteristicas de aprendizaje mediante el uso de
aplicaciones informaticas que sean validas para el desarrollo de las habilidades
pretendidas.

La documentacién de las sesiones de trabajo debera ser documentadas mediante la
aplicacion de formatos de observacion directa, fotografias o filmacion del procedimiento y
dinamica realizada, la captura de expresiones faciales mediante videos o fotografias
directas, asi como entrevistas previas o posteriores a cada sesion realizada. Esta sesion
esta programada de acuerdo con las indicaciones del equipo investigador y tendran una
duracién promedio de entre 1 y 2 horas aproximadamente durante todo el tiempo de
duracion del proyecto; y seran realizadas en los lugares que el equipo de investigacion
considere pertinente de acuerdo con los resultados parciales que se vayan obteniendo.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacion son la identificacién de
preferencias de disefio de aplicaciones computacionales para el desarrollo de las
habilidades emocionales y control de estas, ademas de las preferencias de aprendizaje
para el manejo de aplicaciones computacionales vinculadas a su modelo tradicional de
tratamiento, por lo que los beneficios reales o potenciales que se podré obtener de su
participacion en la investigacion son el aprendizaje y el aumento del control del estrés, lo
cual redunda en su calidad de vida. Es de resaltar que los resultados obtenidos seran
socializados en eventos cientificos, de manera que el aprendizaje generado pueda ser
replicado en otros casos similares y asi promover la apropiacion social del conocimiento
obtenido, conservando siempre la identidad y datos personales.
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2. SOBRE EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES PRACTICAS

Se resalta que la participacion en este estudio no implica ningun riesgo de dafio fisico ni
psicoldgico, y se tomaran todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud
e integridad fisica y psiquica de quienes participen del estudio.

3. ASPECTOS RELACIONADOS CON LA AUTORIZACION

El acto de autorizar su participacion en la investigacion es absolutamente libre y
voluntario. Todos los datos que se recojan seran estrictamente anonimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados seran absolutamente confidenciales y sélo se
usaran para los fines cientificos de la investigacion. El responsable de esto, en calidad de
custodio de los datos, seran los Investigadores Responsables del proyecto, quienes
tomaran todas las medidas necesarias para cautelar el adecuado tratamiento de los datos,
el resguardo de la informacion registrada y la correcta custodia de estos en los archivos
particulares que estan relacionados con el proyecto de investigacion.

Los Investigadores Responsables del proyecto y la Universidad del Cauca asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que su participacién no significara gasto alguno.
Por otra parte, la participacion en este estudio no involucra pago o beneficio econémico
alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participacion, puede hacer preguntas en
cualquier momento de la ejecucion de este. Igualmente, puede retirarse de la investigacion
en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere
que la participacion en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacion cuando asi
se desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

Ya que la investigacion ha sido autorizada por el Comité Académico del Pregrado en
Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca, si usted
considera que se ha vulnerado algun derecho, le pedimos se comunique con uno de los
miembros de dicho comité, el Dr. César Alberto Collazos, en la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728).

Desde ya le agradecemos su participacion.

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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Yo Duber Hernan Zuhiga Galindez identificado con cédula 1059360245 de Popayan

con base a lo expuesto en el presente documento, acepto voluntariamente participar
en la investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN JUEGOS SERIOS PARA
LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-19 EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, conducida por los
estudiantes LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA
ARIAS, investigador(es) de la UNIVERSIDAD DEL CAUCA.

He sido informado(a) de los objetivos, alcance y resultados esperados de este
estudio y de las caracteristicas de la participacion. Reconozco que la informacién
que se provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y
anonima. Ademas, esta no sera usada para ningun otro propésito fuera de los de
este estudio del cual ya he sido informado con anticipacion.

He sido informado(a) de que se puede hacer preguntas sobre el proyecto en
cualquier momento y que es posible el retiro de este cuando asi se desee, sin tener
que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

De tener preguntas sobre la participacion en este estudio, puedo contactar al Dr.
César Alberto Collazos, Docente de la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728) o los investigadores
principales Lady K. Goémez. (ladykatherine@unicauca.edu.co; Celular: +57
3226751006) y Edwin. S. Molina (edwinsm@unicauca.edu.co; Celular: +57
3116676027).

Entiendo que una copia de este documento de consentimiento me sera entregada,
y que puedo pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste
haya concluido. Para esto, puedo contactar a los Investigadores Responsables del
proyecto a los correos electronicos ladykatherine@unicauca.edu.co,
edwinsm@unicauca.edu.co, o al teléfono +57 3226751006 o +57 3116676027

Nombre y firma del participante

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE LA
INFORMACION TOMADA A PARTIR DE LAS PRUEBAS

1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante la presente, se le solicita su autorizacion para su participacion en estudios
enmarcados en el Proyecto de investigacién “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN
JUEGOS SERIOS PARA LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-
19 EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, en el
marco del PREGRADO EN INGENIERIA ELECTRONICA Y TELECOMUNICACIONES de
la UNIVERSIDAD DEL CAUCA en Colombia y acompafiado por profesionales de las
Universidad Universidade de Evora en Portugal. El proyecto es conducido por los
candidatos a Ingenieros Electrénicos y en Telecomunicaciones LADY KATHERINE
GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) “Proponer un framework (marco de
referencia) para el disefio de software para el control del estrés después del COVID-19”. En
funcion de lo anterior es pertinente su participacion en el estudio, por lo que, mediante la
presente, se le solicita su consentimiento.

Para este estudio, se recurre a la aplicacion de técnicas e instrumentos definidos por teoria
de Interaccién Humano-Computador (IHC) y el Programa de tratamiento de las técnicas de
relajacion Mindfulness, que en este caso recurren al uso de herramientas conceptuales y
tecnoldgicas para la identificacion de caracteristicas de aprendizaje mediante el uso de
aplicaciones informéaticas que sean vaélidas para el desarrollo de las habilidades
pretendidas.

La documentacién de las sesiones de trabajo deberd ser documentadas mediante la
aplicacion de formatos de observacion directa, fotografias o filmacion del procedimiento y
dinamica realizada, la captura de expresiones faciales mediante videos o fotografias
directas, asi como entrevistas previas o posteriores a cada sesion realizada. Esta sesion
esta programada de acuerdo con las indicaciones del equipo investigador y tendrén una
duracion promedio de entre 1 y 2 horas aproximadamente durante todo el tiempo de
duracién del proyecto; y seran realizadas en los lugares que el equipo de investigacion
considere pertinente de acuerdo con los resultados parciales que se vayan obteniendo.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacién son la identificacion de
preferencias de disefio de aplicaciones computacionales para el desarrollo de las
habilidades emocionales y control de estas, ademés de las preferencias de aprendizaje
para el manejo de aplicaciones computacionales vinculadas a su modelo tradicional de
tratamiento, por lo que los beneficios reales o potenciales que se podra obtener de su
participacion en la investigacion son el aprendizaje y el aumento del control del estrés, lo
cual redunda en su calidad de vida. Es de resaltar que los resultados obtenidos seran
socializados en eventos cientificos, de manera que el aprendizaje generado pueda ser
replicado en otros casos similares y asi promover la apropiacion social del conocimiento
obtenido, conservando siempre la identidad y datos personales.
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2. SOBRE EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES PRACTICAS

Se resalta que la participacion en este estudio no implica ningun riesgo de dafio fisico ni
psicoldgico, y se tomaran todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud
e integridad fisica y psiquica de quienes participen del estudio.

3. ASPECTOS RELACIONADOS CON LA AUTORIZACION

El acto de autorizar su participacion en la investigacién es absolutamente libre y
voluntario. Todos los datos que se recojan seran estrictamente anénimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados seran absolutamente confidenciales y sélo se
usaran para los fines cientificos de la investigacion. El responsable de esto, en calidad de
custodio de los datos, seran los Investigadores Responsables del proyecto, quienes
tomarén todas las medidas necesarias para cautelar el adecuado tratamiento de los datos,
el resguardo de la informacion registrada y la correcta custodia de estos en los archivos
particulares que estan relacionados con el proyecto de investigacion.

Los Investigadores Responsables del proyecto y la Universidad del Cauca asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que su participacién no significara gasto alguno.
Por otra parte, la participacion en este estudio no involucra pago o beneficio econémico
alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participacién, puede hacer preguntas en
cualquier momento de la ejecucion de este. Igualmente, puede retirarse de la investigacion
en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere
que la participacion en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacion cuando asi
se desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

Ya que la investigacion ha sido autorizada por el Comité Académico del Pregrado en
Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca, si usted
considera que se ha vulnerado algun derecho, le pedimos se comunique con uno de los
miembros de dicho comité, el Dr. César Alberto Collazos, en la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728).

Desde ya le agradecemos su participacion.

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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Yo Daniela Rosero con cédula de ciudadania 1010103536 de Popayan

con base a lo expuesto en el presente documento, acepto voluntariamente participar
en la investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN JUEGOS SERIOS PARA
LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-19 EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, conducida por los
estudiantes LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA
ARIAS, investigador(es) de la UNIVERSIDAD DEL CAUCA.

He sido informado(a) de los objetivos, alcance y resultados esperados de este
estudio y de las caracteristicas de la participacion. Reconozco que la informacion
que se provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y
anonima. Ademas, esta no sera usada para ningun otro proposito fuera de los de
este estudio del cual ya he sido informado con anticipacion.

He sido informado(a) de que se puede hacer preguntas sobre el proyecto en
cualquier momento y que es posible el retiro de este cuando asi se desee, sin tener
que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

De tener preguntas sobre la participaciéon en este estudio, puedo contactar al Dr.
César Alberto Collazos, Docente de la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728) o los investigadores
principales Lady K. Gomez. (ladykatherine@unicauca.edu.co; Celular: +57
3226751006) y Edwin. S. Molina (edwinsm@unicauca.edu.co; Celular: +57
3116676027).

Entiendo que una copia de este documento de consentimiento me sera entregada,
y que puedo pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste
haya concluido. Para esto, puedo contactar a los Investigadores Responsables del
proyecto a los correos electronicos ladykatherine@unicauca.edu.co,
edwinsm@unicauca.edu.co, o al teléfono +57 3226751006 o +57 3116676027 .

an‘n’e la Qosevo

Nombre y firma del participante

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE LA
INFORMACION TOMADA A PARTIR DE LAS PRUEBAS

1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante la presente, se le solicita su autorizacion para su participacion en estudios
enmarcados en el Proyecto de investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN
JUEGOS SERIOS PARA LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-
19 EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, en el
marco del PREGRADO EN INGENIERIA ELECTRONICA Y TELECOMUNICACIONES de
la UNIVERSIDAD DEL CAUCA en Colombia y acompafiado por profesionales de las
Universidad Universidade de Evora en Portugal. El proyecto es conducido por los
candidatos a Ingenieros Electronicos y en Telecomunicaciones LADY KATHERINE
GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) “Proponer un framework (marco de
referencia) para el disefio de software para el control del estrés después del COVID-19”. En
funcion de lo anterior es pertinente su participacion en el estudio, por lo que, mediante la
presente, se le solicita su consentimiento.

Para este estudio, se recurre a la aplicacion de técnicas e instrumentos definidos por teoria
de Interaccién Humano-Computador (IHC) y el Programa de tratamiento de las técnicas de
relajacion Mindfulness, que en este caso recurren al uso de herramientas conceptuales y
tecnoldgicas para la identificacién de caracteristicas de aprendizaje mediante el uso de
aplicaciones informaticas que sean vélidas para el desarrollo de las habilidades
pretendidas.

La documentacion de las sesiones de trabajo debera ser documentadas mediante la
aplicacion de formatos de observacién directa, fotografias o filmacién del procedimiento y
dinamica realizada, la captura de expresiones faciales mediante videos o fotografias
directas, asi como entrevistas previas o posteriores a cada sesion realizada. Esta sesion
esta programada de acuerdo con las indicaciones del equipo investigador y tendran una
duracion promedio de entre 1 y 2 horas aproximadamente durante todo el tiempo de
duracién del proyecto; y seran realizadas en los lugares que el equipo de investigacion
considere pertinente de acuerdo con los resultados parciales que se vayan obteniendo.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacion son la identificacion de
preferencias de disefio de aplicaciones computacionales para el desarrollo de las
habilidades emocionales y control de estas, ademas de las preferencias de aprendizaje
para el manejo de aplicaciones computacionales vinculadas a su modelo tradicional de
tratamiento, por lo que los beneficios reales o potenciales que se podra obtener de su
participacion en la investigacion son el aprendizaje y el aumento del control del estrés, lo
cual redunda en su calidad de vida. Es de resaltar que los resultados obtenidos seran
socializados en eventos cientificos, de manera que el aprendizaje generado pueda ser
replicado en otros casos similares y asi promover la apropiaciéon social del conocimiento
obtenido, conservando siempre la identidad y datos personales.
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2. SOBRE EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES PRACTICAS

Se resalta que la participacion en este estudio no implica ningun riesgo de dafio fisico ni
psicolégico, y se tomaran todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud
e integridad fisica y psiquica de quienes participen del estudio.

3. ASPECTOS RELACIONADOS CON LA AUTORIZACION

El acto de autorizar su participacion en la investigacion es absolutamente libre y
voluntario. Todos los datos que se recojan seran estrictamente anonimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados seran absolutamente confidenciales y solo se
usaran para los fines cientificos de la investigacion. El responsable de esto, en calidad de
custodio de los datos, seran los Investigadores Responsables del proyecto, quienes
tomaran todas las medidas necesarias para cautelar el adecuado tratamiento de los datos,
el resguardo de la informacion registrada y la correcta custodia de estos en los archivos
particulares que estan relacionados con el proyecto de investigacion.

Los Investigadores Responsables del proyecto y la Universidad del Cauca asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que su participacion no significara gasto alguno.
Por otra parte, la participacion en este estudio no involucra pago o beneficio econémico
alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participacion, puede hacer preguntas en
cualquier momento de la ejecucion de este. Igualmente, puede retirarse de la investigacion
en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere
que la participacion en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacién cuando asi
se desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

Ya que la investigacion ha sido autorizada por el Comité Académico del Pregrado en
Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca, si usted
considera que se ha vulnerado algun derecho, le pedimos se comunique con uno de los
miembros de dicho comité, el Dr. César Alberto Collazos, en la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728).

Desde ya le agradecemos su participacion.

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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UNIVERSIDAD
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Yo Ana Cristina Vasquez Gémez con cedula de ciudadania 1061782637 de Popayan

con base a lo expuesto en el presente documento, acepto voluntariamente participar

en la investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN JUEGOS SERIOS PARA
LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-19 EN ESTUDIANTES

UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, conducida por los
estudiantes LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA
ARIAS, investigador(es) de la UNIVERSIDAD DEL CAUCA.

He sido informado(a) de los objetivos, alcance y resultados esperados de este
estudio y de las caracteristicas de la participacion. Reconozco que la informacion
que se provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y
anonima. Ademas, esta no sera usada para ningun otro proposito fuera de los de
este estudio del cual ya he sido informado con anticipacion.

He sido informado(a) de que se puede hacer preguntas sobre el proyecto en
cualquier momento y que es posible el retiro de este cuando asi se desee, sin tener
que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decisién.

De tener preguntas sobre la participacién en este estudio, puedo contactar al Dr.
César Alberto Collazos, Docente de la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728) o los investigadores
principales Lady K. Goémez. (ladykatherine@unicauca.edu.co; Celular: +57
3226751006) y Edwin. S. Molina (edwinsm@unicauca.edu.co; Celular: +57
3116676027).

Entiendo que una copia de este documento de consentimiento me sera entregada,
y que puedo pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste
haya concluido. Para esto, puedo contactar a los Investigadores Responsables del
proyecto a los correos electronicos ladykatherine@unicauca.edu.co,
edwinsm@unicauca.edu.co, o al teléfono +57 3226751006 o +57 3116676027

Ana Crictina Vasquer Gomes

Nombre y firma del participante

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE LA
INFORMACION TOMADA A PARTIR DE LAS PRUEBAS

1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante la presente, se le solicita su autorizacion para su participacion en estudios
enmarcados en el Proyecto de investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN
JUEGOS SERIOS PARA LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-
19 EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, en el
marco del PREGRADO EN INGENIERIA ELECTRONICA Y TELECOMUNICACIONES de
la UNIVERSIDAD DEL CAUCA en Colombia y acompafiado por profesionales de las
Universidad Universidade de Evora en Portugal. El proyecto es conducido por los
candidatos a Ingenieros Electronicos y en Telecomunicaciones LADY KATHERINE
GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) “Proponer un framework (marco de
referencia) para el disefio de software para el control del estrés después del COVID-19”. En
funcion de lo anterior es pertinente su participacion en el estudio, por lo que, mediante la
presente, se le solicita su consentimiento.

Para este estudio, se recurre a la aplicacion de técnicas e instrumentos definidos por teoria
de Interaccién Humano-Computador (IHC) y el Programa de tratamiento de las técnicas de
relajacion Mindfulness, que en este caso recurren al uso de herramientas conceptuales y
tecnoldgicas para la identificacién de caracteristicas de aprendizaje mediante el uso de
aplicaciones informaticas que sean vélidas para el desarrollo de las habilidades
pretendidas.

La documentacion de las sesiones de trabajo debera ser documentadas mediante la
aplicacion de formatos de observacién directa, fotografias o filmacién del procedimiento y
dinamica realizada, la captura de expresiones faciales mediante videos o fotografias
directas, asi como entrevistas previas o posteriores a cada sesion realizada. Esta sesion
esta programada de acuerdo con las indicaciones del equipo investigador y tendran una
duracion promedio de entre 1 y 2 horas aproximadamente durante todo el tiempo de
duracién del proyecto; y seran realizadas en los lugares que el equipo de investigacion
considere pertinente de acuerdo con los resultados parciales que se vayan obteniendo.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacion son la identificacion de
preferencias de disefio de aplicaciones computacionales para el desarrollo de las
habilidades emocionales y control de estas, ademas de las preferencias de aprendizaje
para el manejo de aplicaciones computacionales vinculadas a su modelo tradicional de
tratamiento, por lo que los beneficios reales o potenciales que se podra obtener de su
participacion en la investigacion son el aprendizaje y el aumento del control del estrés, lo
cual redunda en su calidad de vida. Es de resaltar que los resultados obtenidos seran
socializados en eventos cientificos, de manera que el aprendizaje generado pueda ser
replicado en otros casos similares y asi promover la apropiaciéon social del conocimiento
obtenido, conservando siempre la identidad y datos personales.
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2. SOBRE EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES PRACTICAS

Se resalta que la participacion en este estudio no implica ningun riesgo de dafio fisico ni
psicolégico, y se tomaran todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud
e integridad fisica y psiquica de quienes participen del estudio.

3. ASPECTOS RELACIONADOS CON LA AUTORIZACION

El acto de autorizar su participacion en la investigacion es absolutamente libre y
voluntario. Todos los datos que se recojan seran estrictamente anonimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados serén absolutamente confidenciales y sélo se
usaran para los fines cientificos de la investigacion. El responsable de esto, en calidad de
custodio de los datos, seran los Investigadores Responsables del proyecto, quienes
tomaran todas las medidas necesarias para cautelar el adecuado tratamiento de los datos,
el resguardo de la informacion registrada y la correcta custodia de estos en los archivos
particulares que estan relacionados con el proyecto de investigacion.

Los Investigadores Responsables del proyecto y la Universidad del Cauca asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que su participacion no significara gasto alguno.
Por otra parte, la participacion en este estudio no involucra pago o beneficio econémico
alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participacion, puede hacer preguntas en
cualquier momento de la ejecucion de este. Igualmente, puede retirarse de la investigacion
en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere
que la participacion en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacion cuando asi
se desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

Ya que la investigacion ha sido autorizada por el Comité Académico del Pregrado en
Ingenieria Electrénica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca, si usted
considera que se ha vulnerado algun derecho, le pedimos se comunique con uno de los
miembros de dicho comité, el Dr. César Alberto Collazos, en la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728).

Desde ya le agradecemos su participacion.

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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UNIVERSIDAD
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Yo Maria Camila Gémez con cédula de ciudadania 1058932042 de Popayan

con base a lo expuesto en el presente documento, acepto voluntariamente participar
en la investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN JUEGOS SERIOS PARA
LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-19 EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, conducida por los
estudiantes LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA
ARIAS, investigador(es) de la UNIVERSIDAD DEL CAUCA.

He sido informado(a) de los objetivos, alcance y resultados esperados de este
estudio y de las caracteristicas de la participacion. Reconozco que la informacion
que se provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y
anonima. Ademas, esta no sera usada para ningun otro proposito fuera de los de
este estudio del cual ya he sido informado con anticipacion.

He sido informado(a) de que se puede hacer preguntas sobre el proyecto en
cualquier momento y que es posible el retiro de este cuando asi se desee, sin tener
que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

De tener preguntas sobre la participacion en este estudio, puedo contactar al Dr.
César Alberto Collazos, Docente de Ila Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728) o los investigadores
principales Lady K. Godémez. (ladykatherine@unicauca.edu.co; Celular. +57
3226751006) y Edwin. S. Molina (edwinsm@unicauca.edu.co; Celular: +57
3116676027).

Entiendo que una copia de este documento de consentimiento me sera entregada,
y que puedo pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste
haya concluido. Para esto, puedo contactar a los Investigadores Responsables del
proyecto a los correos electronicos ladykatherine@unicauca.edu.co,
edwinsm@unicauca.edu.co, o al teléfono +57 3226751006 o +57 3116676027 .

-~

Nombre y firma del participante

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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MODELO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE LA
INFORMACION TOMADA A PARTIR DE LAS PRUEBAS

1. PRESENTACION DEL PROYECTO

Mediante la presente, se le solicita su autorizacién para su participacion en estudios
enmarcados en el Proyecto de investigacion “SISTEMA TECNOLOGICO BASADO EN
JUEGOS SERIOS PARA LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-
19 EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, en el
marco del PREGRADO EN INGENIERIA ELECTRONICA Y TELECOMUNICACIONES de
la UNIVERSIDAD DEL CAUCA en Colombia y acompafiado por profesionales de las
Universidad Universidade de Evora en Portugal. El proyecto es conducido por los
candidatos a Ingenieros Electrénicos y en Telecomunicaciones LADY KATHERINE
GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.

Dicho Proyecto tiene como objetivo(s) principal(es) “Proponer un framework (marco de
referencia) para el disefio de software para el control del estrés después del COVID-19”. En
funcion de lo anterior es pertinente su participacion en el estudio, por lo que, mediante la
presente, se le solicita su consentimiento.

Para este estudio, se recurre a la aplicacion de técnicas e instrumentos definidos por teoria
de Interaccion Humano-Computador (IHC) y el Programa de tratamiento de las técnicas de
relajacion Mindfulness, que en este caso recurren al uso de herramientas conceptuales y
tecnoldgicas para la identificacién de caracteristicas de aprendizaje mediante el uso de
aplicaciones informaticas que sean validas para el desarrollo de las habilidades
pretendidas.

La documentacion de las sesiones de trabajo debera ser documentadas mediante la
aplicacién de formatos de observacion directa, fotografias o filmacion del procedimiento y
dinamica realizada, la captura de expresiones faciales mediante videos o fotografias
directas, asi como entrevistas previas o posteriores a cada sesion realizada. Esta sesion
esta programada de acuerdo con las indicaciones del equipo investigador y tendran una
duracién promedio de entre 1 y 2 horas aproximadamente durante todo el tiempo de
duracion del proyecto; y seran realizadas en los lugares que el equipo de investigacion
considere pertinente de acuerdo con los resultados parciales que se vayan obteniendo.

Los alcances y resultados esperados de esta investigacién son la identificacién de
preferencias de disefio de aplicaciones computacionales para el desarrollo de las
habilidades emocionales y control de estas, ademés de las preferencias de aprendizaje
para el manejo de aplicaciones computacionales vinculadas a su modelo tradicional de
tratamiento, por lo que los beneficios reales o potenciales que se podra obtener de su
participacion en la investigacion son el aprendizaje y el aumento del control del estrés, lo
cual redunda en su calidad de vida. Es de resaltar que los resultados obtenidos seran
socializados en eventos cientificos, de manera que el aprendizaje generado pueda ser
replicado en otros casos similares y asi promover la apropiacion social del conocimiento
obtenido, conservando siempre la identidad y datos personales.
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2. SOBRE EL DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES PRACTICAS

Se resalta que la participacion en este estudio no implica ningun riesgo de dafio fisico ni
psicolégico, y se tomaran todas las medidas que sean necesarias para garantizar la salud
e integridad fisica y psiquica de quienes participen del estudio.

3. ASPECTOS RELACIONADOS CON LA AUTORIZACION

El acto de autorizar su participacién en la investigacion es absolutamente libre y
voluntario. Todos los datos que se recojan seran estrictamente anonimos y de caracter
privados. Ademas, los datos entregados serén absolutamente confidenciales y sélo se
usaran para los fines cientificos de la investigacién. El responsable de esto, en calidad de
custodio de los datos, seran los Investigadores Responsables del proyecto, quienes
tomaran todas las medidas necesarias para cautelar el adecuado tratamiento de los datos,
el resguardo de la informacion registrada y la correcta custodia de estos en los archivos
particulares que estén relacionados con el proyecto de investigacion.

Los Investigadores Responsables del proyecto y la Universidad del Cauca asegura la total
cobertura de costos del estudio, por lo que su participacién no significara gasto alguno.
Por otra parte, la participacion en este estudio no involucra pago o beneficio econémico
alguno.

Si presenta dudas sobre este proyecto o sobre su participacién, puede hacer preguntas en
cualquier momento de la ejecucion de este. Igualmente, puede retirarse de la investigacion
en cualquier momento, sin que esto represente perjuicio. Es importante que usted considere
que la participacion en este estudio es completamente libre y voluntaria, y que existe el
derecho a negarse a participar o a suspender y dejar inconclusa la participacion cuando asi
se desee, sin tener que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

Ya que la investigacion ha sido autorizada por el Comité Académico del Pregrado en
Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca, si usted
considera que se ha vulnerado algun derecho, le pedimos se comunique con uno de los
miembros de dicho comité, el Dr. César Alberto Collazos, en la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728).

Desde ya le agradecemos su participacion.

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable

196

UNIVERSIDAD
DEL CAUCA



UNIVERSIDAD
DEL CAUCA

Yo Juan Camilo Otero Velasco con cédula 1061821436 de Popayan

con base a lo expuesto en el presente documento, acepto voluntariamente participar
en la investigacion “SISTEMA TECNOL()GICp BASADO EN JUEGOS SERIOS PARA
LA ENSENANZA DEL CONTROL DE ESTRES POST COVID-19 EN ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS HACIENDO USO DE MINDFULNESS”, conducida por los
estudiantes LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI Y EDWIN STIVEN MOLINA
ARIAS, investigador(es) de la UNIVERSIDAD DEL CAUCA.

He sido informado(a) de los objetivos, alcance y resultados esperados de este
estudio y de las caracteristicas de la participacion. Reconozco que la informacion
que se provea en el curso de esta investigacion es estrictamente confidencial y
anénima. Ademas, esta no sera usada para ningun otro propésito fuera de los de
este estudio del cual ya he sido informado con anticipacion.

He sido informado(a) de que se puede hacer preguntas sobre el proyecto en
cualquier momento y que es posible el retiro de este cuando asi se desee, sin tener
que dar explicaciones ni sufrir consecuencia alguna por tal decision.

De tener preguntas sobre la participacion en este estudio, puedo contactar al Dr.
César Alberto Collazos, Docente de la Universidad del Cauca
(ccollazo@unicauca.edu.co; Celular: +57 3113081728) o los investigadores
principales Lady K. Goémez. (ladykatherine@unicauca.edu.co; Celular. +57
3226751006) y Edwin. S. Molina (edwinsm@unicauca.edu.co; Celular: +57
3116676027).

Entiendo que una copia de este documento de consentimiento me sera entregada,
y que puedo pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste
haya concluido. Para esto, puedo contactar a los Investigadores Responsables del
proyecto a los correos electréonicos ladykatherine@unicauca.edu.co,
edwinsm@unicauca.edu.co, o al teléfono +57 3226751006 o +57 3116676027

Nombr€ y fffma del participante

LADY KATHERINE GOMEZ SAMBONI EDWIN STIVEN MOLINA ARIAS.
Investigador Responsable Investigador Responsable
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