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Abstract -- Educational videogames are increasingly being
incorporated by educators into teaching-learning processes,
progressively demonstrating the potential they have to complement
and support the way in which knowledge is transmitted in different
areas of knowledge. In addition, nowadays video games can be
played online through the internet and by several players at the
same time (multiplayer), allowing new possibilities in the
educational field thanks to the own dynamics associated with these
characteristics. Given the great educational potential they have, the
need arises to have a methodology for the development of video
games that apart from having educational purposes, also have the
characteristic of being online and multiplayer. In the present work
a conceptual framework for this type of videogames is presented
and a review of previous works is carried out, which allows, in the
first place, to have a set of criteria with which this methodology
should comply, second, to verify that the The most relevant existing
methodologies do not satisfy all the criteria, to finally formulate a
methodology that does satisfy them in an integral way.
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Resumen— Los videojuegos educativos estdn siendo
incorporados cada vez mds por los educadores en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, demostrando progresivamente el potencial
que tienen para complementar y apoyar la manera en la que se
transmiten los saberes en distintas dreas del conocimiento. Ademads,
actualmente los videojuegos pueden ser jugados en linea a través de
internet y por varios jugadores a la vez (multijugador), permitiendo
nuevas posibilidades en el plano educativo gracias a las dindmicas
propias asociadas a dichas caracteristicas. Ante el gran potencial
educativo que tienen, surge la necesidad de contar con una
metodologia para el desarrollo de videojuegos que aparte de tener
propositos educativos, también posean la caracteristica de ser en
linea y multijugador. En el presente trabajo se presenta un marco
conceptual para este tipo de videojuegos y se realiza una revision de
trabajos previos que permite, en primer lugar, contar con un
conjunto de criterios con los que deberia cumplir dicha
metodologia, en segundo lugar, verificar que las metodologias
existentes mds pertinentes no satisfacen todos los criterios, para
finalmente formular una metodologia que si los satisface de
manera integral.

Palabras Clave-- Videojuego educativo, videojuego en linea,
videojuego multijugador, metodologias para el desarrollo de
videojuegos.

1. INTRODUCCION

La investigacion en torno a los videojuegos educativos en
los ultimos afios ha adquirido una gran importancia debido a la
creciente evidencia de lo beneficiosos que resultan para
apoyar multiples procesos de ensefianza-aprendizaje [1], lo
cual se ha visto reforzado atin mas porque gracias a la Internet
se tiene la posibilidad de que estos puedan ser jugados en
linea y por multiples jugadores a la vez, con todas las
implicaciones positivas que tales caracteristicas generan a
nivel educativo, tales como el trabajo colaborativo entre
jugadores ante diversos obsticulos que deban sortear, el
intercambio de opiniones con respecto a una tematica en
particular que puede enriquecer conceptualmente a todos los
participantes del videojuego y la interaccion académica a
través de un medio muy utilizado por los estudiantes de este
siglo para comunicarse: las redes sociales, lo cual, visto en
conjunto y teniendo en cuenta el gran potencial que poseen
este tipo de videojuegos para la educacion en general, abre las
puertas para preguntarse si se han formulado metodologias
que contemplen el desarrollo de esta clase de videojuegos de
manera integral, es decir, que sean educativos pero a su vez,
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que puedan ser jugados en linea por varios jugadores al
mismo tiempo.

Buscando dar respuesta al anterior interrogante, lo
primero que se hace en el presente trabajo es realizar una
aproximacion conceptual a lo que implica que un videojuego
sea educativo, que pueda ser jugado en linea y que ademas sea
multijugador, haciendo énfasis en los elementos
fundamentales de cada una de estas caracteristicas. Luego, a
partir de la revision y analisis de trabajos previos, se presentan
los criterios con los que deberia cumplir una metodologia para
el desarrollo de Videojuegos Educativos en Linea
Multijugador (de ahora en adelante VELM) y se presenta un
analisis de las metodologias existentes mas pertinentes,
consolidado este analisis en una matriz comparativa.

Al realizar el analisis comparativo de las metodologias
mencionadas con base en los criterios presentados, se observa
que ninguna plantea en su totalidad los pasos que se deben
realizar ni los elementos a tener en cuenta para el desarrollo de
un videojuego que no solamente sea educativo, caracteristica
que si es plenamente cubierta por dichas metodologias, sino
que adicionalmente sea en linea y multijugador, siendo
precisamente estas caracteristicas las que definen una
direccién importante en la evolucion de los videojuegos
actualmente. Asi, la carencia en la literatura de wuna
metodologia de desarrollo que contemple integralmente todos
los elementos que deben poseer los VELM, constituye una
gran oportunidad de investigacidon, puesto que si los
videojuegos educativos  generan nuevas y enriquecidas
dindmicas de aprendizaje y colaboracidn entre los jugadores al
tener las caracteristicas de jugabilidad en linea y multijugador,
estas merecen ser investigadas y tenidas en cuenta a la hora de
formular una metodologia que las integre plenamente.

Asi pues, este documento esta organizado de la siguiente
manera: En la seccion II se presenta una aproximacion
conceptual a lo que es un videojuego educativo en linea
multijugador; después, en la seccion III se revisan y analizan
los trabajos previos pertinentes, lo que permite contar con los
criterios que deberia cumplir una metodologia para desarrollar
este tipo de videojuegos y verificar que ninguna de las
metodologias existentes mas pertinentes los satisface
completamente; luego, en la seccion IV se hace la formulacién
de una metodologia que satisface todos los criterios
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considerados, presentando cada uno de los actores, fases y
procesos que la componen. Finalmente, en la seccion V se
elaboran unas conclusiones en torno a la metodologia
formulada, especificamente sobre las falencias suplidas y las
mejoras efectuadas con respecto a las metodologias revisadas
en los trabajos previos.

II. Marco CONCEPTUAL

Para tener un acercamiento al concepto de videojuego
educativo en linea multijugador (VELM), resulta necesario
definir cada una de sus caracteristicas, lo que permitira
conseguir una comprension global de este tipo de videojuegos

A. Videojuego

Un videojuego es una creacion digital que se puede
ejecutar en diferentes dispositivos de tipo electronico, como lo
son una consola, un teléfono movil, una tableta o un PC;
dependiendo de la plataforma para la cual haya sido
desarrollado [2]. Asi, aprovechando los recursos que poseen
estos dispositivos en cuanto a su hardware para mostrar y
procesar graficos, un videojuego puede presentar mundos que
pueden ser complejos o simples, con elementos pertenecientes
al mundo real, como paisajes (en contextos citadinos, rurales,
de selva densa, tropicales) y construcciones (viviendas,
edificaciones, poblados, vias, puentes,...); como también
mundos fantasticos, en donde, por ejemplo, la fisica clasica
que conocemos no aplica. Por tanto, un videojuego puede
tener mundos con sus propias leyes fisicas y dinamicas de
funcionamiento.

Igualmente, en un videojuego se tienen personajes con
unas caracteristicas morfologicas muy bien definidas, asi
como con rasgos de personalidad y capacidades (como el
manejo de un determinado poder) que el jugador ird
percibiendo a medida que interactie con los distintos
elementos que conforman el mundo del videojuego.

Teniendo en cuenta lo anterior, tanto el mundo del
videojuego como los personajes estan articulados a través de
una historia que le da sentido a todas las dinamicas de
interaccion que debera tener el jugador una vez lo comience a
jugar y que constituiran su experiencia de juego,

Adicionalmente, para que todos los elementos
previamente descritos se integren, el videojuego tiene una
mecanica de juego, entendida como la manera en que los
jugadores deberan superar los distintos retos que se les iran
presentando a medida que se avanza en el mismo, consistente
en unas reglas (explicitas), unas metarreglas (reglas implicitas
que el jugador podra inferir a medida que juega) y unas
condiciones de victoria o de derrota, entre otros aspectos.

Finalmente, al definir un videojuego, también se debe
decir que éste tiene una arquitectura (compuesta de Software y
Hardware) que hace posible que exista como tal y que sea

ejecutable y jugable desde los
mencionaron anteriormente.

dispositivos que se

B.  Videojuego educativo

Antes de definir lo que es un videojuego educativo,
resulta conveniente decir que la mayoria de videojuegos son
comerciales, una denominacion que se le da a aquellos
videojuegos que buscan solamente ofrecer entretenimiento a
través de una buena integracion de mundos, personajes,
historias y mecanicas de juego. Por otra parte, los videojuegos
educativos ademas de cumplir con lo anterior, también
contemplan unos objetivos pedagdgicos que se deberian
alcanzar por parte del publico objetivo hacia el cual va
dirigido, una vez éste interactie con el videojuego durante un
determinado tiempo en multiples sesiones de juego [3].

Finalmente, para que un videojuego educativo resulte
efectivo (es decir, que se alcancen los objetivos pedagogicos)
se debe lograr la justa integracion entre lo ludico
(proporcionado por la mecénica de juego) y lo pedagogico,
por lo cual, el papel de los disefiadores y desarrolladores es
fundamental para alcanzar tal finalidad, pues ellos deben estar
permanentemente  receptivos a la  retroalimentacion
proveniente del publico objetivo seleccionado, para que a
partir de la misma se puedan determinar cuales son las
mejoras que se deben introducir al videojuego.

C. Videojuego en linea

Inicialmente, los videojuegos desarrollados fueron
pensados para ser jugados de manera local, es decir, desde una
determinada consola, o en un computador o en un movil,
luego de la respectiva instalacion. Sin embargo, con el
advenimiento y la masificacion de Internet, los juegos
empezaron a ser concebidos como aplicaciones que podrian
ser jugados a través de internet desde cualquier dispositivo que
tuviese conexion a la red global.

Entonces, se puede decir que un videojuego en linea
permite tener la experiencia de juego que puede ofrecer un
videojuego jugado localmente, pero ademas de esto, ofrece la
posibilidad de jugarlo desde cualquier lugar a través de
internet empleando un dispositivo, permitiendo mantener los
datos que se generan en cada sesion de juego en una base de
datos que siempre se encontrard disponible en la nube [4].

Ademas, desde el punto de vista del jugador, cada vez que
éste accede a un videojuego en linea, cuenta con las tltimas
actualizaciones proporcionadas por los creadores, dado que
estos ultimos pueden hacer dichas actualizaciones en tiempo
real.

Desde el punto de vista de los desarrolladores de un
videojuego en linea, estos pueden crear métricas que les
pueden dar multiples datos de las sesiones de juego de todos
los usuarios (a partir de la implementacion de algoritmos
segun las necesidades detectadas), con lo cual, obtienen un
insumo para generar informacién muy importante (luego del
tratamiento de los datos obtenidos) que les permitira hacer los
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cambios que se consideren necesarios para mejorar la
experiencia de usuario.

Ahora bien, para que un videojuego pueda ser en linea, se
requiere de una arquitectura compuesta tanto de Hardware
como de Software [5], la cual puede ser proporcionada por los
servicios de computacion en la nube que actualmente se
ofrecen y que se clasifican en tres categorias: laaS
(Infrastructure as a Service), PaaS (Platform as a Service) y
SaaS (Software as a Service), los cuales proporcionan
compatibilidad con el motor de juego que se haya utilizado
para el desarrollo, otorgando lo necesario para que el
videojuego sea optimamente funcional estando en linea.

D. Videojuego multijugador

Debido a que los videojuegos ahora son concebidos para
que sean jugados en linea, esto implica que también se planee
el desarrollo de la caracteristica multijugador, es decir, que
dos o mas jugadores puedan jugar a la vez un determinado
videojuego.

Por tanto, un videojuego multijugador tiene la
caracteristica de que varios jugadores pueden interactuar en
tiempo real, bien sea de forma competitiva para superar un
desafio dentro de la mecanica del videojuego, o trabajando
colaborativamente para lograr un mismo propdsito, lo cual
constituye una oportunidad para establecer comunidades de
trabajo colaborativo en funcion de un desafio particularmente
complejo que el videojuego presente [6].

Asimismo, algunos videojuegos multijugador también
contemplan la integracién de redes sociales para establecer la
comunicacion entre los jugadores que interactuaran en las
sesiones de juego en las que confluiran, lo cual a su vez,
favorece la creacion de comunidades en torno al videojuego,
generando un sentimiento de fidelidad hacia el mismo a lo
largo del tiempo. Esto no solamente es beneficioso para los
jugadores que podran progresar mas rapidamente a lo largo del
videojuego, sino que adicionalmente le aporta a los
desarrolladores otro tipo de retroalimentacion diferente a la
aportada por las métricas, la cual se podria denominar como
feedback humano, mientras que la obtenida de las métricas se
podria llamar feedback artificial.

Igualmente, la caracteristica de multijugador también
requiere de un servicio de computacion en la nube que
proporcione una arquitectura que sea lo suficientemente
robusta para sustentar la concurrencia de multiples jugadores
en una determinada sesion de juego.

II1. TRABAJOS PREVIOS

A la fecha se han formulado metodologias para el
desarrollo de videojuegos serios (que es una categorizacion
mas general que incluye a los videojuegos educativos y a
todos aquellos que no solamente buscan llevar entretenimiento
sino que también pretenden generar algun tipo de aprendizaje),
encontrando algunas que resultan claramente relevantes por su

nivel de impacto (en términos del niimero de citaciones que
tienen por parte de otras publicaciones cientificas), tales como
una llamada EMERGO [7] y otra formulada por Marfisi
Schotman [8], las cuales definen claramente sus fases y las
respectivas actividades que se deben realizar en cada una de
estas. Asimismo, se encontr6 una metodologia basada en tres
modelos que enfatiza la comunicacion e interaccion que deben
tener los actores involucrados durante todo el proceso de
desarrollo, la cual es denominada como EDoS [9]. Igualmente,
se hallé una metodologia con una concepcidon mas abstracta de
un videojuego serio, sustentada en la idea de una plantilla
genérica que permitiria la construccion de cualquier
videojuego a partir de uno ya construido, cambiando
solamente los contenidos a transmitir pero manteniendo las
mismas mecénicas de juego [10]. Finalmente, se encontr6 una
metodologia basada en la generacion de documentos como
producto de cada una de las 4 etapas que contempla para el
desarrollo de un videojuego serio, otorgandole especial
importancia a las actividades colaborativas que se deben
gestar en el mismo. Tal propuesta metodoldgica se denomind
metodologia de disefio para sistemas VGSCL (Video Game
Supported Collaborative Learning) [11].

En [12] se hace una revision y analisis de las anteriores
metodologias, a partir de lo cual se definen 13 criterios con los
cuales deberia cumplir una metodologia para el desarrollo de
VELM, y se clasifican en 4 categorias. Los criterios y su
categorizacion se resumen en la Tabla L.

TABLA I
CATEGORIZACION DE LOS CRITERIOS. ToMADA DE [12]

Categoria Criterios

a. Interdisciplinaridad.

b. Identificacion del publico
objetivo.

c. Identificacion de roles.

d. Identificacion de fases.

e. Inclusion de una herramienta.
f. Iteratividad del enfoque
metodologico.

Categoria 1: Criterios del factor
humano y de organizacion.

a. Definicion de objetivos
pedagogicos.

b. Evaluacion de los objetivos
pedagogicos.

Categoria 2: Criterios pedagdgicos

a. Analisis de la experiencia de
usuario.

Categoria 3: Criterios de analisis.

Categoria 4: Criterios de
colaboracion, multijugador, en
linea y factor social.

a. Integracion con redes sociales.
b. Inclusion de actividades
colaborativas.

c. Identificacion de la arquitectura.
d. Jugabilidad en linea y multiples
jugadores.

definidos

Posteriormente, y teniendo en cuenta los
en [12] se

previamente,

realizo
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comparativa de las cinco metodologias consideradas, la que se
puede apreciar en la Tabla II, en la que es importante tener en
cuenta que si la celda tiene la tonalidad gris oscura, significa
que la metodologia correspondiente no cumple con el criterio,
si estd con la tonalidad gris clara, es porque lo cumple
parcialmente y si estd en blanco es porque lo cumple
plenamente.

TABLA II
MATRIZ COMPARATIVA DE METODOLOGIAS. TOMADA DE [12]
Catego- Criterios EMER | EDoS | Marfisi- | Sauvé | VGSC
ria GO L
Schottm
an
1. Interdisciplina-
Humana y ridad.
de
orgz.u’uza- Identificacion
cion. del publico
objetivo.
Identificacion
de roles.
Identificacion
de fases.
Inclusion de
una
herramienta.
Iteratividad del
enfoque
metodologico.
2. Definicion de
Pedagogi- objetivos
ca. pedagogicos.
Evaluacion de
los objetivos
pedagogicos.
3. Andlisis de la
Analitica. | experiencia de
usuario.
4. Integracion
Colabora- con redes
tiva, sociales.
multijuga-
ﬁor, en Inclusion de
nea y actividades
factor .
. colaborativas.
social.

Identificacion
de la
arquitectura.

Jugabilidad en
linea y
multiples
jugadores.

Teniendo en cuenta la anterior matriz comparativa, se
puede observar que uno de los aspectos faltantes en comin
para las metodologias anteriormente descritas, tiene que ver
con el analisis de la experiencia de usuario una vez el
videojuego se ha lanzado, dado que ninguna contempla la
inclusion de métricas que puedan aportar datos en torno a este
aspecto tan importante en un videojuego, ni tampoco se
considera la retroalimentacion permanente de los jugadores
una vez estos lo han jugado en linea durante un determinado
tiempo.

Igualmente, se advierte de manera general que en la
formulacion de las metodologias comparadas tampoco se tiene
en cuenta la integracion de redes sociales, ni la inclusion de
actividades colaborativas (excepto VGSL); ni tampoco se
consideran los aspectos multijugador y en linea, y en
consecuencia, tampoco se considera una arquitectura asociada
(excepto en una de ellas, la VGSCL, aunque parcialmente) que
haga posible tener estas importantes caracteristicas en los
videojuegos educativos.

Por tanto, se puede concluir que ninguna de las
metodologias consideradas cumple plenamente con todos los
criterios. De aqui surge la necesidad de formular una
metodologia integral para el desarrollo de VELM que si los
satisfaga plenamente.

IV. FORMULACION DE LA METODOLOGIA

En esta seccion se realiza la formulacion de una
metodologia para el desarrollo de VELM que satisface
plenamente los criterios presentados en la seccion III, llenando
los vacios encontrados y aprovechando las oportunidades de
mejora identificadas en las metodologias existentes descritas
en dicha seccion.

Para empezar, la metodologia estd compuesta de ocho
fases y cada una de estas comprende uno o mas procesos, los
que a su vez estan constituidos de una serie de actividades que
son llevadas a cabo por los seis actores que son presentados a
continuacion, aclarando que aunque los actores son
presentados de manera singular (un unico individuo), también
puede hacer referencia a un equipo de personas que ejercen las
actividades descritas.

A. Actores

1) Docente: Ha ejercido la docencia durante un
determinado tiempo en distintos contextos educativos y es
experto en un area del conocimiento. El rol que desempefiara
sera el de determinar los objetivos pedagogicos que un cierto
publico objetivo debe alcanzar luego de que su proceso de
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aprendizaje, de una temadtica en particular, sea apoyado a
través de un VELM.

2) Narrador: Posee formacion en comunicacion social,
literatura o cine y television, o cuenta, gracias a la experiencia
adquirida, con las suficientes habilidades para crear historias
con argumentos que resulten coherentes y atractivos desde el
punto de vista narrativo, de tal manera que puedan ser llevadas
a cualquier formato digital, como un videojuego e incluso una
pelicula, gracias a la riqueza discursiva y a la creatividad que
es capaz de imprimirle a tales historias. Asi, el rol que llevara
a cabo serd el de crear toda la historia que le dara sentido
narrativo al VELM en términos de sus escenarios, personajes €
interaccion de los jugadores con éstos a medida que avanzan
por el videojuego.

3) Desarrollador: Tiene conocimientos en Ingenieria de
Software y en diversos lenguajes de programacion, tales como
Java y C#, ademas de contar con experiencia en el manejo de
algin motor de juego (como Unity, Unreal, Blender...) y en
programaciéon ~ web.  Tales  conocimientos  resultan
fundamentales, puesto que debera realizar el desarrollo del
VELM como tal y de la pagina web del mismo.

4) Diseniador web: Cuenta con experiencia en disefio web,
siendo capaz de incorporar en sus disefios todos los elementos
visuales y de interaccion que resultan primordiales para que
una pagina web logre ajustarse plenamente al proposito para el
que fue pensada. De esta manera, la funcién que ejercera sera
la de realizar el disefo detallado de la pagina web del VELM,
asi como el disefio de la integracion de elementos que resultan
importantes para que ésta cumpla con los objetivos de su
concepcién alrededor del videojuego, por ejemplo, la
integracion de las redes sociales en la misma.

5) Game designer: Es un actor que debe ser polifacético
en sus conocimientos y experiencia con respecto al desarrollo
de videojuegos, puesto que debe tener la capacidad de disefiar
mecanicas de juego, ademas de saber trabajar con los
fundamentos propios del diseflo grafico y tener la habilidad de
incorporar elementos de tipo interactivo, estético y auditivo a
sus creaciones, que las doten de un determinado estilo segin
lo que se pretenda lograr. Asimismo, debe tener el
conocimiento para digitalizar los productos artisticos que
genera y para disefar los indicadores que permitan conocer la
interaccion de los usuarios con un videojuego. Teniendo en
cuenta esto, el rol que debera ejercer el game designer sera el
de construir todos los elementos graficos del VELM, asi como
seleccionar y asignar los multiples audios que haran parte de
este. Igualmente, deberd llevar a cabo el proceso medular del
disefio de la mecénica de juego, que serd en ultimas la que
determine el grado de efectividad del videojuego con respecto
a la consecucion de los objetivos pedagogicos. Finalmente,
disefiard las métricas que mediran la interaccion de los
jugadores del VELM, a partir de las cuales se obtendra
informaciéon que resultard fundamental para la permanente
mejora en el tiempo del videojuego creado.

6) Community manager: Conoce las distintas maneras de
gestionar la interaccion de diversos tipos de usuarios con las

redes sociales, segun los propdsitos que se hayan fijado
previamente en el nucleo de un equipo o de una organizacion,
asi como de generar estrategias que vinculan a dichos usuarios
con aquel producto o servicio que se les esta ofreciendo. En
consecuencia, el rol que deberd desempeiar este actor serd
gestionar la interaccion de los usuarios con las redes sociales
incorporadas a la pagina web del VELM, buscando generar
una comunidad en torno a éste, de tal manera que se pueda
extraer informaciéon de dichas interacciones que permita la
evolucion progresiva del mismo.

B. Fases

Como se dijo al principio de esta seccion, la metodologia
estd compuesta de ocho fases, las cuales se abordan a
continuacién describiendo los procesos que componen a cada
una.

1) Fase pedagogica.

En esta fase se detectan las necesidades de apropiacion
conceptual en torno a una tematica y se formulan los objetivos
pedagogicos que se deberan alcanzar con el apoyo del VELM
en el proceso de aprendizaje.

e Proceso de determinacion de los objetivos
pedagogicos: El proposito del proceso es determinar
los objetivos pedagdgicos que el publico objetivo
deberd alcanzar jugando el VELM, segun los
contenidos a reforzar escogidos por el docente, quien
es el actor responsable de este proceso. El resultado
final es el Documento educativo. Ver Fig. 1.

Fase Pedagdgica

Experiencia docente
& e los
Caracterizar al contenidos a
plblico objetiva reforzar con el
VELM

Fig. 1 Proceso de determinacion de los objetivos pedagdgicos.

Documenta
educativo

Docente

f2)
Determinar objetios
pedagégicos

Determinacin de los objetivos pedagégicos

2) Fase narrativa.

Durante esta fase se crea la historia que sustentard los
diferentes eventos o circunstancias que los jugadores podran
experimentar mientras juegan.

e Proceso de construccion narrativa del videojuego:
Este proceso tiene como objetivo la construccidn de
la historia que le dard sentido al videojuego, pues
explicara, entre otras cosas, la existencia del mundo
en el que estd ambientado, los escenarios que
comprende, las caracteristicas de los personajes, tanto
fisicas como sicoldgicas, asi como la razén de ser de
los distintos obstaculos y retos que deberan sortear
los jugadores. Quien construird toda esta historia sera
el narrador. Al final del proceso se genera el
Documento narrativo. Ver Fig. 2.
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Construccién narrativa del videojuego

Narrador

Fase namativa

Documento

educativo Documento

narrativo

& (O, Realizar 1a T
Escribir Iz historia descripcion [rnen] B
descripcian
global del minuciosa del
detallada de los
videojuego munda ¥ 103

escenarios personajes

Fig. 2 Proceso de construccion narrativa del videojuego.

3) Fase de diserio.

En esta fase se llevan a cabo todos los procesos
relacionados tanto con el disefio del VELM, como con el
disefio de su correspondiente pagina web.

Disefio y construccién de escenarios, personajes ¥ props

Fase de disefio

)
Digitalizar escenarios, ——

Repasitario digtal de
escenarios,

Dopumenta) b onynents

educativa Documento de’
bosquejos b j sy prop:

75N o Animar
\ personajes
£Elvfdeiuego

Digitalizar escenarios,
Bersonajes on sus
respe ctivos rigaings) yprops

&

Definir 1a paleta de
colores para
escenarios, persangjes

¥ props.

O
Crbcer basqueios
enlapizypapelde

escenarios,
personajes y
props.

Game designer

O, Recolectar
referencias

o, Compilar
Socumento e
referencias
arificasy
Documento de | documenta de
referencias bosquejos.
arificas

graficas de

escenarios,

persanajesy
props

Documento
compilatorio de
referencias arificasy
bosquejos

Documenta de
disefio del
vidoejuego

Fig. 4 Proceso de disefio y construccion de escenarios, personajes y props.

e Proceso de disefio y creacion del sonido para el
videojuego: Teniendo en cuenta la gran importancia
que tiene el sonido para las interacciones entre los

props: El objetivo de este proceso es el disefio y la
creacion digital de los escenarios, personajes y props
que constituiran el VELM, para lo cual, el game
designer, que es el actor responsable de lograrlo,
utiliza algunos insumos proporcionados por otros
procesos y lleva a cabo una serie de actividades
encaminadas a la construccion de los mencionados
elementos. Al final del proceso, lo que se obtendra
sera el Repositorio digital de escenarios personajes y
props, ademas del Documento compilatorio de
referencias grdficas y bosquejos. Ver Fig. 4.

® Proceso de diseflar la mecanica de juego: En este jugadores y un videojuego, este proceso tiene como
proceso tienen lugar las actividades en las que se fin recolectar y reutilizar archivos de sonido ya
disenara la mecanica de juego, es decir, se definira existentes, o crearlos para cada uno de los elementos
propiamente en qué consistira el VELM vy las que componen el VELM. Estas actividades las
interacciones que podran tener los jugadores con el realizard el game designer, quien a partir de su
mismo, partiendo de la historia global concebida para experiencia y teniendo muy en cuenta la historia que
el videojuego y del repositorio digital de escenarios, enmarca el videojuego, reutilizara o creara aquellos
personajes y props. Por tal razén, el actor responsable sonidos que mas fielmente logren transmitir lo que se
sera el game designer, quien se encargara de disefiar pens6 durante la concepcion de cada uno de los
cada uno de estos aspectos de manera detallada y de componentes del videojuego. Al final, se tendra un
consignarlos en el Documento de diseiio del Repositorio digital de sonidos para personajes,
videojuego. Ver Fig. 3. escenarios e interacciones. Ver Fig. 5.
& Fase de disefio m B s = Fase de disefio '
_D B e o
cinematica de E personajes Repositorio digitsl de sohidos|
cada personaje DDEUWE[“U E i Dﬂvﬂut‘vrj:;::ﬁ‘iélf‘:fnannxt
||| e iy e (e
2z protauonbls, T |5 ' sanidos A i Dsaregar ios
e — it PG A —
g = (tanto ML) N 2 3 los requerimientos?. —
: % E q
xé ° colaborativamente] POtz g F=Y«WE:5;\=MU§
> i Repositorio dgitl de ‘”:‘V';E:‘D“ZS o
\—D Cnsterminar 1as 3, Definir H b mja'm:,' s DEZZ“SZCZD = e
reglas y meta-reglas ndidones de
Documento del videojuego victoriay de
e i Fig. 5 Proceso de disefio y creacidn del sonido para el videojuego.
Fig. 3 Proceso de disefar la mecanica de juego. . L. . .
e Proceso de disefar las métricas del videojuego: Uno
e Proceso de construccién de escenarios, personajes y de los elementos mas importantes para poder hacerle

seguimiento a un videojuego, es decir, para saber qué
decisiones toman los jugadores durante las sesiones
de juego, lo constituyen las métricas, razén por la
cual, en este proceso son disefiadas por el game
designer, teniendo en cuenta no solamente las
interacciones que tendran lugar entre los usuarios y el
videojuego, sino también entre los mismos usuarios,
sabiendo que el VELM tendrd incorporadas
dindmicas de juego de tipo colaborativo. Al final,
todo el proceso estara consignado en el Documento
de métricas. Ver Fig. 6.
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Fas de disefio ] son el disefiador web y el desarrollador. Finalmente,
se obtendrd el Documento de diserio de la pagina
web. Ver Fig. 8.

&
Determinar |3
interacciones a
medir entre los

usuiarios v el
wideojuego

Documento de
disefio del
wideojuego

Documents de
métricas

Disefiarlas métricas para mediv
123 interacciones enre os
usuarios y elvideojuego

Fase de disefio

Eronsonidar

documento de
métricas

Documento
educativo

Game designer

Documento de disefiode
12 prgina e

&
legir las redes
sociales a
incorporar en la
pagina web del
videojuego

Establecer las
interacciones a
medir entre los
usuarios asanda

trabiajan
colabarstivamente

Disediar las métricas del videojuego

Disefiador web

Disefiar la
incorparadan de las
redes sociales enla

Disefiar la
péginaweb del
videojuegn

Disefiar las métricas para medic
Ias interacciones colaboratizes
entre los usuarios

paginaweb del
Documents videajuego
narrativo

Disefio de la pagina web

Fig. 6 Proceso de disefiar las métricas del videojuego.
CEASE\EEUDHBI el
sericio de
computadsn enla
nube para lapigina
web

Desarrollador

e Proceso de seleccion de dimensionalidad, plataforma
y tecnologias: En este proceso se busca escoger la
dimensionalidad del VELM, asi como definir las
tecnologias que se utilizaran de Software (por
ejemplo, el motor de juego, como Unity, Unreal,...) y
de Hardware (como el servidor y el servicio de
computacion en la nube) para el desarrollo del
VELM, e igualmente determinar la plataforma hacia
la que se enfocard el desarrollo (consola, mévil o
PC). Asi, enfatizando un poco mas en las tecnologias
seleccionadas, se pretende que estas sean lo
suficientemente robustas y estables para soportar una
buena experiencia de juego, pero a la vez, flexibles
para incorporar las futuras optimizaciones o

Fig. 8 Proceso de disefio de la pagina web.

e Proceso de disefiar la estrategia social: En este
proceso se disefla la estrategia social, es decir, las
acciones orientadas a gestionar las redes sociales que
se eligieron incorporar en la pagina web del
videojuego. Tal responsabilidad sera asumida por el
community manager, quien se encargara de disefiar la
forma de administrar las dindmicas de participacion
de los jugadores del VELM en dichas redes. Esta
estrategia serd descrita en el Documento de estrategia
social. Ver Fig. 9.

. . . F. de disefi
correcciones que demande el videojuego. Para todo lo e e dene
anterior, se cuenta con el game designer y el
desarrollador, quienes deberdn tomar las decisiones = B
. . . . . . =} ~ G Documento de
apropiadas a partir de su conocimiento y experiencia = | B e estrategia
. . , = c social
en el desarrollo de videojuegos, asi como de los £ |3
insumos proporcionados por los procesos previos. T | Definirnmas de
. E E uso paralosusuarios
Finalmente, todo se condensa en el Documento de | e (a3 redes sociales
. e ’ . 3 =] das.
dimensidn, plataforma y tecnologias. Ver Fig. 7. 8 s
Disefiar estrategias parala
gestidn de redes sodales
Fase de disefio incorporadas en la pagina web
Documento & Enwiar
educativo retroalimentaddn
o J0Bre dlngtorde Documento de dimerion,
é NO R plataforma ytecnologias
é L Fig. 9 Proceso de disefiar la estrategia social.
i DD( radurmons
il “eechonado? 4) Fase de desarrollo.

Durante esta fase se efectta tanto el desarrollo del VELM
con sus respectivas métricas, como el de la pagina web.
e Proceso de desarrollo del videojuego: En este proceso
o se crea el videojuego como tal, incorporando y
M realizando la programacion de todos los insumos
digitales proporcionados por el game designer, todo
lo cual se hard a través del motor de juego
seleccionado que se referencia en el Documento de
disenio del videojuego. Quien realizard todas las
actividades del proceso serd el desarrollador, de tal
manera que al final del proceso se habra generado un
Prototipo funcional del VELM. Ver Fig. 10.

piyiin

& Enviar S
il retroalimentaridn Escoger el motor de
sobre la juego con elque seva
dimensionalidacl a desarrollar el
4Ests de anuedo videojuegn

&

Seleccionar el
senvidory el servicio
de computadén en
la nube para el
videojueao

Seleccion de la dimensionalidad, plataforma y tecnologias

Desanrollador

Fig. 7 Proceso de seleccion de la dimensionalidad, plataforma y
tecnologias.

e Proceso de disefio de la pagina web: En este proceso
se busca determinar tanto las tecnologias de Software
y Hardware que se emplearan para el desarrollo de la
pagina web del videojuego, asi como el disefio
funcional y visual de la misma, ademas del disefio
relacionado con la incorporacion de las redes sociales
en esta. Los actores que intervienen en este proceso
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Fase de desarrollo

En esta fase se efectuan todas las pruebas pertinentes al
videojuego, con el propdsito de determinar potenciales
mejoras y proceder a realizar los desarrollos correspondientes.

e Proceso de realizacion de pruebas a la version beta

del VELM: Este es un proceso de gran importancia,
puesto que durante la ejecucion del mismo el game
designer disefia unas pruebas de usabilidad y el
desarrollador unas de funcionalidad, las cuales seran

Eointegrary
programar
personajes

segln mecinica

de juege

Documento de
d|mensién, platafoma
y tecnologia

Repositario dighal de
escenarios,
personajesyprops

Prototipofundonal
] VELM

Oy Programar
interacciones de los
usuarios aon el
wideojuego segun Ia
mecinica de juego.

&\nteﬂrarv
brogramar
escenarios

segin mecénica
de juego

&“\ntegvavy
bragramar props
segiin mecénica
de juego

Desarrollo del videojuego
Desarrollador

=
Integraty prograiar
sanidos segdn

O cenerar

prototipe

Documento =

e disefio epositorio digtal de sonidos mecanica de juego. fundonal . . -

“ﬂig‘ eraperonles esanos realizadas por el docente. Luego se disefian y
wideojuego interacciones

desarrollan las mejoras que sean necesarias, para
Fig. 10 Proceso de desarrollo del videojuego. obtener al final una Version de lanzamiento del

) VELM. Ver Fig. 13.
® Proceso de desarrollo de métricas:, En este proceso el

desarrollador hace la programacion correspondiente [ i "

o A . — . [ T =
de las métricas disefiadas por el game designer vy las S @y | s, [ LOFR

| 1 ot ot ce Ve

integra al prototipo funcional del VELM, de tal
manera que luego de realizar pruebas de
funcionamiento a las mismas y realizar los ajustes
que sean necesarios, se genera una Version beta del
VELM. Ver Fig. 11.

Pooesarrliar as
mejoras diciadas

funcioralidad

Incorporarias meprs
desarrolladas a la ersén
betadelvideokego.

Desarrollador

Realizar pruebas ala versién beta del videojuego

Realizar pruebas
de usabiligad y
funcionalidad

Docente

Fase de desarrolio
o D) tacer as g, . N -
_@ “‘“co::ec_m‘my ) Fig. 13 Proceso de realizacion de pruebas a la version beta del VELM.
=
) ) correspondientes a | versian beta del
Frototips fundonal las métricas WELM
clel WELM .
3| ‘ . 6) Fase de despliegue.
Bz porcoeei | (e e En esta fase, tanto el VELM como la pagina web, son
HAE s e s e v
2| protsipa nsrs | || motstms | viseojuego desplegados en los servicios en la nube que se han
£ e eben ot . o 3 :
& e 0 considerado 6ptimos para un buen funcionamiento.
D R e Proceso de despliegue del VELM: A partir de la
version de lanzamiento del VELM, en este proceso
DedinEteas se hace toda la configuracion del servicio de
computacion en la nube que se selecciond para el
Fig. 11 Proceso de desarrollo de métricas. videojuego y se despliega utilizando dicho servicio,
verificando el optimo funcionamiento del mismo y
e Proceso de desarrollo de la pagina web del VELM: El efectuando los cambios que sean necesarios. Todo
proposito de este proceso es el de desarrollar la esto es realizado por el desarrollador y una vez
pagina web del VELM, de tal manera que el finalizado el proceso, se tendra el VELM desplegado
desarrollador debera incorporar todos los elementos en la nube. Ver Fig. 14.
que el disefiador web contempld. Asi, al final de la
ejecucion del proceso, se tendrd una Version beta de il T
ro. . e}
la pagina web del VELM. Ver Fig. 12. Dipieqar el vets
2 Rocymentide Wersidn de c;’rlnzlx;:z‘hc:-\ue:?a ;
g 3 ;LT:::[‘[?:; lanzamierto del WELM nube escogida
Fase de desarrollo !‘;‘ % tecnologis '
-k Oxcomguarer | | (&
a seniicio Revicar el desarrolo del Ve
E ersion betade la SE\EEEIUr‘qu de WELM y hacer los
E Documenta pigina e delVELM Eﬂ?putacmn?ma cambios necesarios
& de disefio de nube para el VELM
H Ia pagina web
E g &PWWNT el rpﬂn(nrpurar ala &
|3 frontend de la pagins web, segin Generar fa version Fig. 14 Proceso de despliegue del VELM.
5 = pagina web diserio, las redes beta de Ia pagina
e |8 sociales web
= seleccionadas . L.
H . ® Proceso de despliegue de la pagina web del VELM:
s 0y rogramar €| : A :
® i g Este proceso tiene el proposito de desplegar la
agina web ., .
” version beta de la pagina web del VELM y embeber
el VELM en esta, lo cual sera realizado por el

desarrollador. Una vez terminado el proceso, se
Fig. 12 Proceso de desarrollo de la pagina web del VELM. tendrd la Pdgina web desplegada en la nube con el

VELM embebido. Ver Fig. 15.
5) Fase de pruebas.
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Desarrollador

Fig. 15 Proceso de despliegue de la pagina web del VELM.

7) Fase de evolucion.

Durante esta fase se realiza el analisis de los datos
arrojados tanto por las métricas incorporadas al videojuego,
como por las redes sociales integradas en la pagina web a
partir de las dinamicas de comunicacion entre los jugadores.

® Proceso de andlisis de datos de métricas y redes

sociales: El objetivo de este proceso es que a partir de
los datos arrojados por las métricas incorporadas al
videojuego, es decir, por los datos recogidos
automaticamente de las sesiones de juego en linea
que han jugado multiples jugadores desde el
despliegue del VELM en la nube, se detecten
posibles mejoras, de tal forma que entre el docente,
game designer y desarrollador, éstas sean discutidas,
disenadas y desarrolladas, para luego ser integradas
en el VELM. Ver Fig. 16.

Fase de evolucion |

M

VELM desplegado en
Ia nube con mejoras
intearadas

=| Datos de
métricas y de
L redes sociales

65, Recopilar y Analizar la 65, Desarrollar
[}
Uotdenarlos datos &Amfnrmaman propuesta de
propordoradas suministrada por mejora u
por las métricas v las métricas y optimizacion
redies sociales redes sociales
O
N &3 Modificar la

. NO propuesta de

&

Integrar lasmeioras
uoptimizaciones
desarrollacas o
VELM

manager

Desarrollador/Community

Docente

Evaluar
propuesta
desde lo

pedagagico

mejora u
N aptimizacion al
sPropuesta videojuego

aceptada?

Analisis de datos de métricas y de redes soclales

)
Proponer un disefio de
mejora ucptimezasn
al videojuego.

Game designer

Fig. 16 Proceso de analisis de datos de métricas y de redes sociales.

8) Fase de evaluacion.

En esta fase se evaltia el cumplimiento de los objetivos
pedagogicos a partir de la definicion de dos métodos
pedagogicos, de tal manera que uno de estos hara uso del
videojuego y el otro no, para determinar en cual de los dos
casos hay mayor apropiacion conceptual.

® Proceso de evaluacion de los objetivos pedagogicos:

Este proceso se enfoca en determinar si al contar con
un VELM para apoyar el proceso de ensefianza de
una determinada tematica sobre la que hay problemas
de apropiacién conceptual, realmente éste ayuda a
lograr los objetivos pedagdgicos planteados. Para
responder a esta inquietud, el docente realiza un

experimento pedagogico al dividir al ptiblico objetivo
en dos grupos: un grupo de control y otro grupo
experimental, de tal forma que aplicando métodos
pedagogicos distintos para ambos(dependiendo de si
refuerzan la tematica jugando o no el VELM), aplica
pruebas y consolida los resultados en el Documento
de evaluacion. Ver Fig. 17.

Fase de evaluacion

O
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SRS de evaluacion
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videojuego
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temitica para el
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Evaluacion de los objetivos pedagagicos

&

Dividir 2 muestra
en dos grupos:
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yotro de control

Fig. 17 Proceso de evaluacion de los objetivos pedagogicos.
V. Conclusiones

Un videojuego educativo en linea multijugador tiene
como proposito principal reforzar un determinado proceso de
aprendizaje en un grupo de individuos (dos o mas personas)
que se encuentre inscrito en un contexto académico, a través
de mecanicas que facilitan la apropiacion conceptual, al
tiempo que se brinda una experiencia de juego entretenida.
Ademas, al ser en linea y multijugador, permite que la
experiencia de aprendizaje se genere entre dos o mas
jugadores (dependiendo de las mecénicas con las que se haya
disenado), emergiendo de esta manera dinamicas propias de
interaccion, tal como lo es la del aprendizaje colaborativo.

En este sentido, en [12] se definen los criterios con los
que deberia cumplir una metodologia para el desarrollo de
VELM vy se realiza un analisis comparativo de las
metodologias existentes mas relevantes, concluyendo que
ninguna satisface completamente los criterios que debe
cumplir una metodologia para el desarrollo de un videojuego
que no solamente sea educativo, caracteristica que si es
plenamente cubierta por dichas metodologias, sino que
adicionalmente sea en linea y multijugador.

Lo anterior constituyd una gran oportunidad de
investigacion, puesto que permiti6 formular una metodologia
que tiene en cuenta cada uno de los aspectos mencionados,
dado que los videojuegos educativos deben evolucionar a la
jugabilidad en linea y ser multijugador; integrando las redes
sociales y estableciendo redes colaborativas en un mundo que
esta cada vez mas conectado.

Entre las falencias detectadas en las metodologias
comparadas y que la metodologia formulada si soporta, estan:
el analisis de la experiencia de usuario una vez el videojuego
se ha lanzado, dado que se contempla la inclusion de métricas
que puedan aportar datos en torno a este aspecto tan
importante en un videojuego, y la retroalimentacion
permanente de los jugadores una vez estos lo han jugado en
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linea durante un determinado tiempo; la integracion de redes
sociales, la inclusion de actividades colaborativas ; los
aspectos multijugador y en linea, y en consecuencia, se
considera una arquitectura asociada que hace posible tener
estas importantes caracteristicas en los videojuegos
educativos.
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