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Resumen

os estudiantes de trabajo social son capacitados durante su

formacion para ejecutar intervenciones sociales con el fin de
promover cambios sociales, resolver problemas en las relaciones
humanas, asi como para empoderar a las personas; con el fin de
mejorar su bienestar. En México, estas acciones se llevan a cabo
en todo el pais. Sin embargo, debido a diferentes razones como
costo, distancia e incluso por seguridad, han surgido tecnologias
centradas en apoyar el proceso de aprendizaje de las intervencio-
nes comunitarias de forma virtual. Un ejemplo de lo anterior, son
los juegos serios. Este capitulo presenta el disefio y la evaluacion
de la experiencia del usuario de un juego serio destinado a apoyar
a los estudiantes de pregrado en el aprendizaje de intervenciones
comunitarias derivado de su curriculo en el area de trabajo social.
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La evaluacion de usabilidad de este juego serio present6 resulta-
dos favorables por parte de los usuarios: sintieron que el juego era
eficiente, facil e inmersivo, lo cual es importante tanto para fines
educativos como divertidos.

Introduccion

En el ambito educativo, un desafio siempre presente es el encon-
trar formas efectivas de ensefianza y aprendizaje debido que la
poblacion estudiantil es cada vez mas diversa, asi también por la
cantidad de informacion que esta necesita aprender (Connolly,
Stansfield, & Boyle, 2009). Las formas y las herramientas que se
aplican en el ambito educativo son muy variadas y se busca que
sean o se utilicen de una forma innovadora. En el caso de las he-
rramientas tecnologicas, los videojuegos han cambiado la forma en
que las personas interactian, se comunican y colaboran. (Klopfer,
Osterweil, Groff, & Haas, 2009), ademas, fomentan las habilidades
relacionadas con el trabajo en equipo, la competencia, la colabo-
racion, el pensamiento critico y la comunicacion. (Baker & Mayer,
1999; Klopfer et al., 2009; Watson, Mong, & Harris, 2011). Por otro
lado, este tipo de tecnologia ofrece muchos beneficios pedagogi-
cos sobre los métodos tradicionales de ensefianza (Connolly, et al.,
2009). Squire (2004) establece que los videojuegos admiten una
forma de aprendizaje que deja atras los limites disciplinarios tradi-
cionales y resalta la resolucion integrada de problemas.

Un numero creciente de investigadores y académicos reco-
nocen el impacto cultural de los videojuegos (Prensky, 2004; Squi-
re, 2004; Puentedura, 2007). Algunos autores piensan que jugar
videojuegos trae resultados positivos para los estudiantes, ya que
han demostrado que los jugadores pueden mejorar o desarrollar di-
ferentes habilidades (Dickey, 2011; Watson, et al., 2011).

En México durante los ultimos anos, la demanda de video-
juegos ha aumentado, lo que indica que los videojuegos son parte
de la vida diaria y, en consecuencia, deben aprovecharse para ob-
tener mejores resultados. Algunas investigaciones, académicos y
estudiantes en este pais tienen este aviso, por lo que han comen-
zado a aprovechar las bondades de los videojuegos para diferentes
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propositos (Armeria-Zavala & Hernandez-Gallardo, 2012; Garcia-
Garcia, Fernandez-Robles, Larios-Rosillo, & Luga, 2012; Gaytan-
Lugo & Hernandez-Gallardo, 2012; Palacio, Acosta, Moran, & Cor-
tez, 2012; Prieto, Santana-Mancilla, & Herrera, 2012; Gaytan-Lugo,
Hernandez-Gallardo, Santana-Mancilla, & Garcia-Ruiz, 2014).

El disefio de juegos serios con fines educativos puede pro-
porcionar asistencia valiosa para generar competencias sin costo
ni peligro para los estudiantes. Tal es el caso de las habilidades de
intervencién comunitaria para estudiantes universitarios en Méxi-
co, dado que, para generar tales competencias, tienen que viajar
a comunidades distantes y aprender a identificar problemas socia-
les. Sin embargo, dado el estado de inseguridad de algunas zonas,
es importante encontrar formas en las que los estudiantes puedan
aprender, sin tener necesidad de correr riesgos o enfrentarse a si-
tuaciones peligrosas. En este capitulo, presentamos el disefio y el
desarrollo de un juego serio destinado a apoyar a estudiantes de
pregrado en el aprendizaje de intervenciones comunitarias en el
curriculo de trabajo social.

Antecedentes

Juegos serios con propositos educativos

El término de juegos serios se refiere a los juegos que se utilizan
para entrenamiento, simulaciéon o educacion. Los juegos serios
permiten al estudiante experimentar situaciones que son incluso
dificiles en el mundo real por diferentes razones, como la seguri-
dad, el costo o el tiempo. Dos de las ventajas mas importantes que
se tienen con los juegos serios son: 1) se adquieren atributos y téc-
nicas particulares que permiten al jugador comprender de forma
mas sencilla y rdpida procesos complejos; y 2) que promueven en
el estudiante compromiso en su formacion dada la motivacion que
un juego les genera (Lopez Raventos, 2016). Utilizan la pedagogia
para infundir instruccion en la experiencia de juego e involucrar al
alumno fomentando la construccion activa de significado (Bellotti,
Riccardo, Gloria y Primavera, 2009).
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;Que es una intervencion?

Segun la Federacion Internacional de Trabajo Social (IFSW, por sus
siglas en inglés) los trabajadores sociales son aquellos profesiona-
les que utilizan todos los principios de los derechos humanos y
la justicia social para apoyar y empoderar a las personas. Una de
las definiciones de “intervencion” es que es una fuerza o acto in-
fluyente que ocurre para modificar una situaciéon dada (Francis,
2014). En el contexto de la salud del comportamiento, una inter-
vencion es una actividad o proceso que puede modificar el com-
portamiento, la percepcion, la actitud o el estado emocional de una
persona (Allard, 2008). La IFSW explica que las intervenciones son
importantes no solo para el proceso psicosocial que experimenta
cada persona, sino también para todo su contexto. Algunas activi-
dades importantes incluyen: servicios de asesoramiento, terapia
individual o grupal, actividades pedagogicas, entre otros. Los traba-
jadores sociales también realizan algunas actividades de interven-
cion como organizacion comunitaria e involucran a las personas
en acciones sociales y politicas para el desarrollo econémico.

Aunque los objetivos del trabajo social son universales, las
prioridades y actividades para los trabajadores sociales dependen
del contexto, es decir, de las condiciones culturales, histéricas y so-
cioeconomicas (IFSW, 2014). Rothman & Thomas (1994) mencio-
nan que un objetivo importante de la intervencion es crear medios
para mejorar la vida, la salud y el bienestar de la comunidad. En
México, las primeras experiencias de mejora y desarrollo comu-
nitario fueron a través de las llamadas misiones culturales. Estas
acciones se llevaron a cabo en todo el pais con el deseo de coloni-
zar dichas tierras y mejorar la situacion en las zonas rurales, pro-
moviendo la solidaridad comunitaria para combatir la pobreza, la
ignorancia y las enfermedades.

Intervencion en los juegos serios y otras tecnologias

Debido a multiples razones como son: el desarrollo de nuevas habi-
lidades, distancia, o algo mas preocupante como la seguridad; han
emergido tecnologias para el apoyo en las areas social y de salud
mental.
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Schon, Sanyal & Mitchell (1999) describen cé6mo las compu-
tadoras fueron usadas para beneficiar y ayudar comunidades con
escasos recursos. De acuerdo con Parrott & Madoc-Jones (2008) a
través del uso del Internet los grupos de usuarios de diferentes ser-
vicios han tratado de llegar a individuos o comunidades quienes po-
drian estar en necesidad y marginados socialmente.

Cauble & Dinkel (2002) describen el desarrollo de “Building
Family Foundations” un proyecto multimedia interactivo disefiado
para capacitar a los trabajadores de bienestar infantil en zonas ru-
rales en materia de evaluacion e intervencion en caso de abuso y
negligencia infantil; el proyecto consistié en una colaboracion e in-
tervencion de varias disciplinas incluyendo el trabajo social, 1a edu-
cacion especial el disefio grafico y el desarrollo de software.

Ives & Aitken (2008) muestran los problemas al llevar educa-
cion de trabajo social en areas que tradicionalmente son geografica,
psicologica y lingiiisticamente aisladas de la sociedad canadiense, y
como integrar la lucha contra la opresion de los pueblos indigenas.

La Universidad de Kent (2012) ha desarrollado un juego se-
rio educativo llamado Rosie como parte de las herramientas para la
proteccion de los nifios, ademas de que Langlois (2011) utiliza entre
otros Second Life para ofrecer psicoterapia como negocio en su caso.

Con lo anterior, es posible darse cuenta que la tecnologia ha
jugado un papel importante en investigaciones que tienen que ver
con intervencion -ya sea en comunidad o con individuos-; y que, si
bien atin existen controversias en la efectividad de los juegos, los tra-
bajos consultados que han tenido aplicacion en el area social, han
funcionado de manera exitosa de acuerdo con los resultados obteni-
dos por los autores.

Analisis y Diseno del Juego Serio
Diserio centrado en el usuario

Como mencionan Gabbard et al. (1999) existen dos dominios en
el desarrollo de sistemas interactivos: Conductual y Constructivo.
En el dominio conductual se encuentran todas las tareas concer-
nientes a la interaccion del usuario con la aplicacion y la vista de
éste; las tareas correspondientes a la codificacion y desarrollo del
sistema, estan bajo el dominio constructivo.
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De tal forma que el proceso de desarrollo para este proyec-
to se divide en dos partes: todo el trabajo a realizar bajo el dominio
conductual, que incluye las técnicas usadas para disefiar y desarro-
llar los componentes de interfaz de usuario; y todo lo concerniente
al dominio constructivo, que involucra la produccién de modelos
en 3D, codificacién en Unity 3D y su integracion

Analisis de tareas de usuario

Para el proyecto se realizo el analisis de tareas de usuario mediante
entrevistas a dos profesores expertos en intervencion comunitaria
y cuatro estudiantes involucrados en actividades de intervencion.
Como resultado de este analisis de tareas, se obtuvo la informacion
completa de actividades que realizan los profesionales que efec-
tdan la intervencion comunitaria, como se describe en el diagrama
de actividades de la Figura 1.

Figura 1. Diagrama de actividades para representar tareas.

Recorrido
comunitario

Deteccion de
problemas y
caracteristicas

Andlisis y
categorizacion de
problemas

Organizar
actividades para
obtener recursos

Apoyo en la gestion

Identificar lideres .
con lideres

Ayudar en a
organizacion de
personas
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Con base en las tareas que se describieron, se disefiaron las

actividades, las cuales fueron divididas en siete jornadas en las que
existiran las acciones necesarias para cubrir las tareas descritas.
Estas jornadas se describen a continuacion:

Jornada 1: Es el dia introductorio en el cual se le presenta al
usuario la ayuda introductoria para utilizar las herramientas
del sistema. El sistema muestra las actividades que se reali-
zaran, esto en el area asignada para ese proposito, El usua-
rio podra acceder a la lista de las actividades de la jornada
1 cuando lo considere conveniente o necesario. La primera
actividad es explorar la comunidad virtual, identificar los
problemas, las caracteristicas de la comunidad y los lideres,
el usuario una vez ha finalizado, se le muestran los aciertos
y errores cometidos en la identificacion.

Jornada 2: El usuario debe ir a entrevistar a los lideres y con-
vocar a una reunién, misma que debe hacerse a través de
carteles distribuidos en la comunidad, una vez que la reu-
nion con los lideres se ha realizado (simulada por cinemati-
cas), se procede a la clasificacion y mapeo de los problemas
encontrados, se tendra tres oportunidades para priorizar co-
rrectamente los problemas, si no lo consigue la jornada 2
debe reiniciarse.

Jornada 3: Explorar la comunidad en busca de los lideres
para realizar una segunda reunion para desarrollar estrate-
gias que ayuden a resolver los obstaculos que impiden la so-
lucién de los problemas (la reunion sera representada por
una cinematica).

Jornada 4: Explorar la comunidad seleccionar cada uno de
los problemas y asignarle un responsable para su solucion,
cada error causard un decremento en sus puntos de juego
Jornada 5: Esta jornada muestra al usuario una lista de acti-
vidades por desarrollar para generar recursos econémicos,
dichos recursos seran utilizados para resolver los problemas
comunitarios; cada actividad genera diferentes cantidades,
sin embargo, hay actividades incorrectas, si el usuario selec-
ciona una actividad de esta categoria causara un decremento
en sus puntos de juego.
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e Jornada 6: Una vez que el usuario genero el dinero necesario,
el sistema le muestra diferentes problemas para asignarles
el porcentaje apropiado del presupuesto.

e Jornada 7: Esta jornada muestra a las personas de la comu-
nidad trabajando para arreglar los problemas, al final apare-
cen los problemas resueltos y se muestra un reporte con los
errores cometidos y puntos ganados.

Desarrollo del Juego Serio

Para el desarrollo de este proyecto, se formaron equipos, cada uno
con tareas especificas en el drea de su especialidad. El equipo de
Modelado 3D y arte, que estuvo formado por dos modeladores
quienes fueron los encargados de disefiar los objetos y personajes
existentes en el juego, asi como las texturas. Las principales tareas
asignadas a este equipo fueron la creacion del mundo virtual en el
que se desarrollara el juego y desarrollar las cinematicas que apa-
recen a lo largo de las jornadas.

También se formo el equipo de desarrollo, que se consti-
tuy6 con tres desarrolladores quienes trabajaron de manera auto-
organizada bajo la metodologia de SCRUM, jugando uno de ellos el
rol de SCRUM Master, rol que con cada iteracion era rolado por si
en algun punto del proceso de desarrollo uno de ellos no pudiera
participar mas en el proyecto, los otros dos sabrian como actuar y
podrian tener un conocimiento general de la codificacion.

Codificacion
Para la codificacion se trabajo con Unity 3D, que segin su pagina
oficial (2013) es un ecosistema de desarrollo de juegos, es decir
una potente herramienta de creacion de graficos en tercera dimen-
sion totalmente integrada con un grupo de herramientas intuitivas
con un flujo de trabajo rapido para crear contenido 3D interactivo,
y que permite la publicacion de contenidos en multiples platafor-
mas de una manera sencilla.

La codificacién se realiza con tres opciones de lenguajes de
programacion, Javascript, C# y Boo, “El Encanto” utiliza solamente
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dos segun las funcionalidades que se requieran, Javascript en su
mayoria y para funciones de control de acceso a archivos C#.

El ambiente de desarrollo de Unity 3D, permite al desarro-
llador importar los modelos y colocarlos en el lugar que asi le con-
venga, para después asignarle eventos y codigos que le den vida a
la aplicacion, podemos ver una imagen del ambiente de desarrollo
en la Figura 2.

Figura 2. Ambiente de desarrollo de Unity 3D.
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Después de un analisis de las funcionalidades y requeri-
mientos dados por el equipo de Disefio y Pruebas se vio la nece-
sidad de trabajar en el desarrollo de modulos y componentes que
se pudieran reutilizar, el mas importantes es el modulo de navega-
cion (manipular al personaje principal por el mundo virtual), ade-
mas, se desarrollé un control que permite el usuario guardar su
partida, o cargar una partida guardada con anterioridad.

133



MiGUEL RODRIGUEZ ORTIZ | PEDRO SANTANA MANCILLA | ET AL.

Otros componentes importantes son:

e Menus: muestra las opciones del menu de juego, muestra
ayudas y las actividades a realizar, asi como instrucciones
especificas dependiendo de la jornada.

e [Lector de documento: carga un archivo y puede navegarse a
través de €l.

e Componente de jerarquizacion de problemas: Cuando se han
identificado los problemas hay un componente importante
que sirve al usuario para que haga un analisis de la proble-
matica de la comunidad y haga una jerarquizacién asignan-
dole puntuaciones a cada problema y después ordenando
segln la prioridad marcada.

® Asignacion de presupuestos: sirve para una vez generado el
recurso econémico para dar soluciéon a las problematicas, el
usuario debe asignar el presupuesto segun las prioridades.

e Componente de conversacion: permite mantener conversacio-
nes entre los personajes, estas conversaciones ya estan defi-
nidas y el usuario decide si inicia una conversacion o no, y
la velocidad de la misma (Ver Figura 3).

Al igual que en las etapas de Modelado 3D se realizan
prototipos funcionales que se someten a evaluacion y de los
cuales se generaron opciones de mejora para las siguientes
iteraciones.
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Figura 3. Componente de conversacion.
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Revisiones

Las revisiones fueron parte muy importante del proceso de de-
sarrollo, tanto las verificaciones de cumplimiento con los reque-
rimientos, como las validaciones realizadas por usuarios, que en
este caso fueron los expertos en intervencion comunitaria.

Estas validaciones se efectuaron en un principio con proto-
tipos de bajo nivel definiendo tareas que el usuario deberia reali-
zart, por ejemplo, la conversacion con algin personaje de la comu-
nidad y para definir si existe alguna problematica, caracteristica o
si el personaje es un lider (Ver Figura 4).
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Figura 4. Prototipos de bajo nivel
para la interfaz de conversacion.

Al dar clic en conversar aparece la siguiente interfaz.

I Preblematica I | Caracteristica I Lider

=

El ciclo de revisiones se repitié constantemente hasta llegar
a las ultimas iteraciones con el software funcionando. Esto fue rea-
lizado por el equipo de disefio y pruebas, quienes entregaban las
revisiones como se muestra en la Figura 5.

Figura 5. Ejemplo de resultados de revision.
Una vez finalizadas las revisiones del juego serio, se
implemento la version funcional del juego de “El Encanto”.
| Calidad
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Conclusiones

No hay duda sobre la importancia que los juegos serios han tenido
en los ultimos afios. Hoy en dia, se estan utilizando juegos serios
en diferentes campos de la educacion, la salud y la capacitacion,
entre otros, no solo porque vale la pena, sino también porque cada
dia hay mas personas jugando con este tipo de tecnologia. Desa-
rrollamos un juego serio para apoyar a los estudiantes en obtener
habilidades de intervencion comunitaria para estudiantes de tra-
bajo social. Este juego serio permite a los estudiantes aprender
sin arriesgarse porque pueden simular situaciones que pueden ser
peligrosas en la vida real por las razones que mencionamos ante-
riormente, en general en un pais como México, donde hoy en dia
hay muchas ciudades, pueblos y comunidades con problemas de
seguridad.
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