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RESUMEN

El presente documento expone la experiencia de investigacién de corte interescuelas entre la Escuela de
Ciencias Juridicas y Cadena de multimedia, en donde se pretende apoyar los ejercicios de aprendizaje en el tema
del cumplimiento de los derechos mediante la gestién y trdmite de la accidén de tutela para los estudiantes de
ciencias juridicas, por ende, se requiere crear espacios académicos partiendo de situaciones reales para lograr un
aprendizaje significativo en los estudiantes, por lo que desde iniciativas de innovacién tecnolégica se postula de
hacer un videojuego que permite crear escenario reales, motivaciones que permiten a los usuarios aprender sobre
la accién de tutela y dar solucién a problemadticas propias del contexto colombiano. Es asi que, esta propuesta es
una investigacion de tipo mixto en donde convergen datos cualitativos y cuantitativos para identificar la efectivi-
dad y usabilidad del posible videojuego, ademds que este recurso tecnolégico facilite los procesos de aprendizaje

mediante la motivacién extrinseca y el juego.
Palabras clave: derecho, desarrollo, diseio, tutela, videojuego.

ABSTRACT
This document exposes the experience of inter-school research between the school of legal sciences and the multimedia

chain, where it is intended to support learning exercises on the issue of compliance with rights through the management
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and processing of the guardianship action. for students of legal sciences, therefore, it is necessary to create academic
spaces based on real situations to achieve significant learning in students, so from technological innovation initiatives it
is postulated to make a video game that allows creating real scenarios, motivations that They allow users to learn about
the guardianship action and provide solutions to problems typical of the Colombian context. Thus, this proposal is a
mixed-type investigation where qualitative and quantitative data converge to identify the effectiveness and usability of
the possible video game, in addition to the fact that this technological resource facilitates the learning processes through

extrinsic motivation and play.

Keywords: Law, development, design, guardianship, video game.

1. MATERIALES Y METODOS

En la UNAD desde el ejercicio constante de me-
jora continua en los procesos formativos y en la bus-
queda de crear espacios académicos de calidad que
faciliten los procesos de ensefanza y aprendizaje, ha
propendido por el uso de tecnologias y estrategias
novedosas, por ende, esta propuesta tiene el propdsi-
to de crear espacios académicos que respondan a las
necesidades académicas, sociales y tecnolégicas de los

estudiantes del programa de derecho y ciencias poli-

ticas de la UNAD.

Ahora bien, la Escuela de Ciencias Juridicas y po-
liticas de UNAD ofrece dos programas académicos;
Ciencias Politicas y Derecho, estos son de modalidad
virtual y a distancia con cobertura a nivel nacional,
generando grandes expectativas en temas de calidad
académica, en consecuencia, demandan de espacios
académicos, tecnologias, estrategias pedagégicas y di-
ddcticas que den respuestas a las necesidades y deman-

das sociales.

En ese sentido la Escuela de Ciencias Juridicas y
Politicas cuenta con 938 estudiantes a nivel de pregra-
do y requiere de la implementacién de tecnologias que
faciliten los procesos de aprendizaje, que se caracteri-
cen por ilustrar situaciones problémicas reales con el
fin de crear espacios formativos y de aplicacion de los
conceptos para dar solucién a las problemadticas de su
entorno desde el ejercicio de la jurisprudencia munici-

pal, regional y nacional.

En ese sentido, estrategias como juego de roles,
solucién de problemas y reconocimiento de contexto
municipal, regional y nacional puede ser el recurso via-
ble para contextualizar a los estudiantes en temas judi-
ciales, por ende, los recursos tecnolégicos permiten al
estudiante generar contextos concretos para asi aportar

en el aprendizaje significativo.

Por lo tanto, el programa de Ingenieria multime-
dia desde el desarrollo de videojuegos puede aportar
a las necesidades planteadas ya que desde su drea de
conocimiento en videojuegos puede aportar elemen-
tos contextuales, reconocimiento de situaciones reales,
con temas juridicos, esta tecnologfa permite despertar
el interés y motivacion, en consecuencia, aporta a faci-

litar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Teniendo en cuenta lo anterior, se postulé el pro-
yecto ciudadela juridica, pero este por su alcance y di-
mension fue necesario plantearlo por fases debido a los
grados y lo amplio que es la jurisprudencia colombiana;
este documento se centrara Unicamente a la Fase 1 con
el proyecto TutelaGanas, se trata de crear una seccién
del videojuego que obedece a la gestién y desarrollo de
una accién de tutela en el tema del derecho a la salud.

El proyecto TutelaGanas tiene como objetivo gene-
ral desarrollar un videojuego que facilite los procesos de
ensefanza y aprendizaje en el tema del cumplimiento de

un derecho a través de la accién de tutela en el derecho
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a la salud, para que los estudiantes de derecho de la
UNAD conozcan los diferentes trdmites y fases que se

deben tener en cuenta para realizar este ejercicio.

Debido al objetivo planteado, se postula la meto-
dologia de investigacién mixta (Herndndez Sampie-
ri, Ferndndez Collado & Baptista Lucio, 2014). Los
métodos mixtos representan un conjunto de procesos
sistemdticos y que implican la recoleccién y andlisis de

datos cualitativos y cuantitativos.

Asi mismo, segtin Creswell & Garrett (2008), la in-
vestigacién mixta integra datos cualitativos y cuantitati-
vos con el fin de tener mayor entendimiento del objeto
de estudio. Ademds, los datos recolectados permiten
complementar lo que los nimeros no pueden explicar y
lo que las descripciones no pueden validar, por ende, las
muestras en la poblacién son mejores, y los instrumen-

tos de recoleccién de datos permiten mayor fidelidad.

Es importante sehalar que los disefios de investi-
gacién mixta se clasifican dependiendo del grado de
datos recolectados (Pereira, 2011), en la propuesta aqui
expuesta, el disefio a usar es la triangulacién, la cual se
utiliza en la fase de recopilacién de datos, durante la
cual la recopilacién y el anilisis de datos cuantitativos
y cualitativos se llevan a cabo por separado, pero de
forma simultdnea, posteriormente los resultados obte-

nidos se unen durante la fase de interpretacion.

Product
Cliente Owner
Requisitos
Incremental Preduct
Releases
Sugerencias Voz del cliente

eideas

Para este documento se relaciona el proceso de di-
seno del videojuego bajo la metodologia Scrum, sin
embargo, esta metodologia permite hacer avances sig-
nificativos en el desarrollo, por lo que mds adelante se
evidenciardn imdgenes del desarrollo. A continuacién,
se socializa el ejercicio de la aplicacién de la metodo-
logia Scrum.

Diseio y desarrollo del del videojuego:

Para el disefio y desarrollo del videojuego se re-
quiere de una planeacién a corto y mediano plazo
para sistematizar, organizar y segmentar, en ese senti-
do se postula el método Scrum (Schwaber & Suther-
land, 2013), el cual se basa en la teoria de control
de procesos empirica o empirismo, este nos permite
identificar y solucionar ineficiencias de forma siste-
mitica o cuando los clientes requieren del personal
especializado para el desarrollo de productos, en este
caso un videojuego. Ademds, esta metodologia re-
quiere de trabajo colaborativo y entregas parciales a
corto y mediano plazo. Ademds, la organizacién de
este trabajo se realiza por los equipos, estos grupos
tienen roles, actividades, y productos especificos,
cabe aclarar que existe un equipo Scrum que se ca-
racteriza por ser multifuncional con un alto grado de
responsabilidad y autogestién, un grupo pequeno de
integrantes entre los cuales se establece roles como
Scrum mdster, propietario del producto (product ow-
ner) y desarrolladores (ver Figura 1).

scrum Master

Backlog de producto

Criterios de aceptacion 50% desarrollador

Responsable Scrum

Equipo Scrum
ele
oA lﬂ

Desarrollo

Demostraciones de
incrementos del producto

Figura 1. Roles Scrum

Fuente: Desire (2017).
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Teniendo en cuenta lo anterior, el equipo de trabajo
planteé dos momentos macros los cuales son el Pro-

duct Backlog y Sprint.

Product Backlog.

En esta etapa se realizé el inventario de los requeri-
mientos funcionales del videojuego (Gascén, 2019), se
establece lo que se requiere y asi mismo se priorizan los
elementos mds urgentes o necesarios, esta informacién
se consiguié por medio de reuniones con los szakehol-

ders que en este caso es la Escuela de Ciencias Juridicas

y Politicas de la UNAD.

Sprint.

Partiendo de la conformacién del equipo de tra-
bajo, estos dividen las funciones en ciclos de trabajo
cortos y concentrados (ScrumStudy, 2013), posterior-
mente se definen responsabilidades y se llevan a cabo
reuniones diarias de standups, cortos y muy concretos
donde los miembros del equipo discuten progresos
diarios, una vez cumplidas las actividades se organiza
otra reunion sprint donde se definen actividades, sien-

do de esta forma un ejercicio ciclico.

Asi mismo se hacen reuniones de reporte de avances

con los product ownery alos stakeholders quienes aprueban

los avances aceptando los requerimientos y tareas realiza-
das (ScrumStudy, 2013). El ciclo de sprint termina con
una reunioén de la retrospectiva del sprint, donde el equi-
po presenta modos para mejorar los procesos y el rendi-

miento a medida que avanzan al siguiente sprint.

Cabe aclarar que, el seguimiento de los progresos
en la realizacion del videojuego se organizé con las re-
uniones sprint, en donde el control de procesos se basé
en tres caracteristicas, la Y}dmparmcia que consiste en
que cualquier integrante del equipo tenfa acceso a la
informacion, por ende se cred una carpeta compartida
con opciones de edicién donde se cargaban documentos
como Game Flow, BluePrint, gréficas, guiones, escena-
rios, archivos del desarrollo, entre otros; Inspeccidon por
medio de un cronograma semaforizado (ver Figura 2)
donde se establecfan las tareas con fechas, equipos, res-
ponsables y actividades, asi mismo, el cliente o stakehol-
ders tenian reuniones periddicas para la socializacién de
revision y aprobacién de las metas cumplidas o avances
del desarrollo y por tltimo Adaptacién que surge de la
transparencia e inspeccién, en donde se realizaban me-
joras al video juego, en ese sentido surgieron ideas de
cémo mejorar las gréificas, jugabilidad, plataforma, car-
gas poligonales, todo en pro de que el juego sea funcio-
nal y accesible para los usuarios finales.

ETAPA DE PREPRODUCCISN

ctividad Responsables pcha de entregea
(PITCH and High-Concept) Johana - Javier 6-11 Junio 2021 1
Guion general del Juego Johana - Javier 6-11 Junio 2022 1
BluePrint de Nivel Johana - Javier -Eliot AT 1
Guion de experto de contenido Eliot - 13-18 Junio 2022
Bocetacion de interfaz Johana - Jose - Nestor 21-25 Junio 2022 3
- 28 - 2 Junio - Julio
Bocetacion de Escenarios Johana - Jose 2022 4
Bocetacion de Personajes Johana - Jose ] 5 - 9 Julio 2022 4
OCR del juego Equipo 11 -15 Julio 2022 1
Disefio de niveles Equipo 18 - 23 Julio 2022 1
Metricas Johana - jose 25- 30 Julio 2022 2
Hoja del Avatar Johana 1-6 Agosto 2022 2
Esquemas de animacion Javier 8 - 13 Agosto 2022 2
16 - 20 Agosto 2022
Arte Conceptual Equipo 6
Requerimientos Basicos de plataforma MOVIL Equipo 22 -27 Agosto 2022 1
29 -3 Agosto -
Prototipado Equipo Septiembre 2022 4
5 - 10 Septiembre
Pruebas de usuario y percepcion (guiones y Narrativas| Equipo 2022 3
PRODUCCION
I | | | 12 - 17 Septiembre
Madaladn de Nivelee 2022 7

Figura 2. Cronograma sprint
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Ahora bien, para dar diligenciamiento y desarro-
llo al proyecto, en las reuniones sprint se crearon tres
grupos de trabajo, estos se distribuyeron en equipo de
gestién e investigacién, encargos de las tareas de inves-
tigacién y gestién de proyecto, en este grupo encon-
tramos el Scrum master, debido a que tiene la visién

organizativa y global de proyecto, el segundo grupo es

=x20l=cH

el diseno y animacién, en este grupo se asigné activi-
dades relacionadas con creacién de personajes y esce-
narios (ver Figura 3), los guiones, (narrativas del juego)
como (Festini Wendorff & Torres Ferreyros, 2015) el
Blueprint contiene de forma visual un diagrama, en
donde se establecen los diferentes escenarios y acciones

que debe realizar nuestro personaje principal.

el Py 002

Figura 3. Personaje principal

Nota: personaje Juliana del videojuego Fase 1. Tutelaganas (2022).

Ademis de ello se parametrizan las animaciones
y game flow (Lugo & Melén, 2016) este elemento
puede interpretarse como el ritmo y el flujo del jue-
go, asi como la capacidad de sumergir al usuario, en
este caso se muestran los siete niveles propuestos, en
donde el personaje principal debe hacer recolecciéon
de datos y evidencias para que pueda gestionar y

hacer valer el derecho a la salud todo esto mientras

lucha contra distractores, obstdculos y pistas que
pueden generar dificultad.

Por dltimo, el equipo de integracién que tiene como
responsabilidad integrar métricas, crear los escenarios
de jugabilidad para los escenarios y personajes (ver Fi-
gura 4) se caracteriza por hacer ejercicios y pruebas

desde la programacién y la plataforma Unity.

Figura 4. Integracién del personaje y escenarios.

Nota: creacién de escenario e integracién del personaje.
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Poblacién y muestra:

La poblacién estudiantil de la Escuela de Ciencias
Juridicas y Politicas de la UNAD cuenta con 1.433 es-
tudiantes matriculados para el periodo 16-01 (febrero
a junio), se caracterizan por tener 671 estudiantes de
género femenino y 762 estudiantes masculinos y osci-
lan en un promedio de edad de 34 afnos, ademds pre-
senta 12 estudiantes con algtn tipo de discapacidad,
entre las cuales estd baja visién, hipoacusia, discapaci-
dad motora, maltiple y sistémica. Sin embargo, el vi-
deojuego estd destinado para estudiantes de pregrado
los cuales son 938, distribuidos en 154 matriculados
en el programa de Derecho, 672 en Ciencias Politicas

y 112 en Tecnologia en Gestién Juridica.

Teniendo en cuenta la cifra de estudiantes de pre-
grado de la Escuela de Ciencias Juridicas se calculé el
muestreo poblacional en 273 estudiantes, los cuales se
requiere intervenir en dos procesos; el primero para el
diseno del videojuego en donde el muestreo fue una
encuesta de caracterizacién de la poblacién referente a
las habilidades y disposicién que tienen frente al uso y
tiempo en videojuegos, esto permite disefiar métricas
de cudnto puede durar el videojuego, asi mismo cono-
cer las necesidades en la interfaz de usuario tratando
de hacer la que sea natural (NUI) (Mufoz, 2017). Son
elementos de comunicacién usuario y sistema, que usa
caracteristicas naturales como pantallas tictiles, co-
mandos de voz para que los usuarios usen el videojue-

go de la forma mds natural posible.

El segundo proceso estd destinado a la etapa de im-
plementacién del videojuego para identificar el impacto
que puede generar en los procesos de aprendizaje y en la

aprobacion del tema ejercicio de derecho fundamental.

2. RESULTADOS Y DISCUSION

Teniendo en cuenta que este proyecto estd en la
etapa de diseno, para la Fasel el videojuego goza de
un 6ptimo cumplimiento debido a la organizacién,
pero sobre todo del compromiso del equipo scrum, es

por ello por lo que con esta metodologfa hay un nivel

de cumplimiento de la fase en un 70 %, se tiene un
producto en el cual hay un Milestone (hito) donde el
usuario puede jugar y ver las animaciones, escenarios,
interfaz grafica y elementos de jugabilidad.

El objetivo del equipo scrum es hacer la entrega de
la versién Alpha para el mes de diciembre del 2022.

Otro resultado es la integracién de un estudiante
de ingenierfa multimedia que tiene como opcién de
grado proyecto aplicado en donde su participacién ha
sido un factor importante en el ejercicio de creacién de
guiones de personajes y escenarios dentro del videojue-
go TutelaGanas.

3. CONCLUSIONES

Para disenar y desarrollar un videojuego se requie-
re de una gran cantidad de recursos tecnolégicos y
tiempo; modelar un personaje es un trabajo de se-
manas, que demanda crear bocetos de los diferentes
personajes y escenarios, con ello implementar movi-
mientos, caracteristicas, audios, todo lo cual hace que
el proceso sea més lento, a eso se suman documentos
como una narrativa o historia, que permita crear es-
cenarios reales para el aprendizaje y eso en una siner-
gia de jugabilidad para asi crear un videojuego, en
ese sentido existe una serie de tareas puntuales, por
lo que la metodologia scrum se amolda a este tipo
de proyectos, ya que se disefia y construye teniendo
en cuenta el progreso de las actividades y el cumpli-
miento permite que una metodologia dgil facilite el

desarrollo del videojuego.

Es importante recalcar que la metodologia scrum
demanda de un alto compromiso y cumplimien-
to, por ende, las tareas generadas de las reuniones
sprint funcionan si existe ente los integrantes esas
cualidades, ademds la organizacién y tener un cro-
nograma claro donde se pueda hacer el seguimiento
de las actividades permite la armonia entre los in-
tegrantes que repercute en el cumplimento de los

requerimientos del desarrollo.
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