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Resumen — Los juegos serios han surgido como una valiosa
herramienta para facilitar la ensefianza en el manejo del estrés,
ademas el juego serio al ser colaborativo es una forma de tener una
mayor efectividad para los usuarios en su aprendizaje, por otro
lado, las técnicas de Mindfulness también son una herramienta
efectiva para el manejo del estrés, pero cada una ha sido utilizada
de manera individual. Este articulo pretende desarrollar un juego
serio que implique colaboracién para apoyar procesos de
ensefianza del manejo del estrés a través de técnicas de
Mindfulness en estudiantes universitarios y su evaluacion en
potenciales usuarios de su uso. El método utilizado para su disefio
es la metodologia SAVIE centrada en el usuario y aplicada al
contexto de estudiantes universitarios enfocada a la creacion de
juegos con objetivos pedagdgicos y ludicos. El desarrollo se realizé
con Adobe lllustrator para su disefio digital y como motor digital
Unity realizando la programacion con C#, donde finalmente la
implementacion se realiza en sistema operativo Android y pueden
jugar 3 personas de manera colaborativa. Los resultados de este
estudio se obtuvieron realizando una validacion de este juego serio
«RAIDER» con 11 usuarios potenciales, que participaron en las
sesiones, donde se realizaron dos entrevistas a cada participante,
una antes y otra después de jugar al juego, para evaluar su
capacidad de afrontamiento del estrés, haciendo uso de la escala
de estrés percibido y la escala de Mindfulness y finalmente
realizando una prueba T que nos indica que los resultados son
significativos en el aprendizaje de técnicas de Mindfulness para
afrontar el estrés en estudiantes universitarios.

Palabras claves— Control, Estrés, Mindfulness, Ensefianza,
Serious Game

I. INTRODUCCION

U na de las razones més comunes por las que los
estudiantes se enfrentan a mayores dificultades de
comprension y aprendizaje es el estrés agudo. La elevada carga
académica que soportan los universitarios agrava este problema
[1]. El estrés, conocido como Eutrés, se considera una fuerza
motriz para el ser humano. Sin embargo, cuando el estrés
alcanza un nivel agudo, conocido como Distrés, puede causar
dafios al organismo. Aqui es donde se hace necesaria una
gestion adecuada del estrés [2]. Por otro lado, se ha comprobado
que los juegos serios se han utilizado para abordar otros
problemas de salud mental, demostrando ser una herramienta
eficaz para ensefiar y profundizar conceptos en el tratamiento
de problemas de salud mental como el estrés [3].

Dentro de estos juegos, los hay colaborativos, en los que los
usuarios pueden interactuar entre si para lograr un objetivo
comun. Esta interaccion potencia los procesos de ensefianza.
Ahondando en los juegos serios, se sabe que las técnicas de
relajacion en combinacion con los juegos serios pueden ser una

poderosa herramienta. Esto permite aprender respuestas de
relajacion. Aunque las terapias convencionales son eficaces, se
ha demostrado que las terapias incluidas en los juegos serios
pueden ser Utiles para aprender a lograr la conciencia de forma
autébnoma o en sesiones [4]. Entre estas técnicas se conoce el
mindfulness. Se ha creado para ayudar a mejorar la salud
mental, centrandose en diversas actividades formales e
informales. Esta técnica ofrece diferentes formas de practicarla
y conseguir los resultados esperados [5]. Ademas, el
mindfulness permite gestionar el estrés [6].

Tras el brote de COVID-19 detectado en Wuhan en 2019, el
director de la OMS declar6 una emergencia de salud publica
[7]. La répida propagacién de esta enfermedad provocd
192.114.883 casos registrados 'y 2.945.208 muertes
confirmadas, segin datos recogidos por la Organizacién
Panamericana de la Salud (OPS) [8]. Sélo en Colombia, un
estudio de la Universidad de los Andes revel6 que el 50% de
los encuestados afirmaba que al menos un adulto habia
experimentado un deterioro de su salud mental. Del mismo
modo, la mayoria de los hogares que declararon un deterioro de
la salud mental pertenecian a personas trabajadoras y de clase
social baja, debido principalmente a la pérdida del empleo 0 a
lareduccién del salario [9]. El deterioro de la salud mental suele
deberse a la falta de relaciones interpersonales, como ocurrié
durante la pandemia con las medidas aplicadas para reducir el
elevado contagio del virus [10]. Entre las consecuencias de este
declive esta el estrés, que puede provocar otras enfermedades
como ansiedad y depresion [11]. Ademas, los estudiantes
universitarios se vieron especialmente afectados, enfrentandose
al estrés académico debido a la sobrecarga de trabajo, los
problemas familiares y la falta de interaccion social [12], [13].

Para controlar el estrés se han desarrollado varias estrategias,
entre ellas los juegos serios, que se utilizan en ambitos como la
educaciény la sanidad para mejorar el aprendizaje y el bienestar
[3], [14], [15]. En este ultimo, el propdsito es contar con un
Aprendizaje Colaborativo que permita potenciar el aprendizaje
individual a través de la formacion de un grupo de personas que
trabajen de manera organizada y en busca de un mismo fin [16].

A partir del escenario descrito, es necesario abordar este
problema y proporcionar herramientas que permitan a los
universitarios aprender a controlar el estrés. Una alternativa es
el mindfulness, una practica que consiste en prestar atencion
intencionalmente a las sensaciones, emociones y pensamientos
del momento presente sin juzgar. Ademas, el uso de juegos
serios se ha convertido en una opcién atractiva para el
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aprendizaje, ya que ofrecen una experiencia lidica y entretenida
que motiva a los usuarios a participar activamente en el proceso
de aprendizaje.

El presente articulo es una ampliacion de una ponencia
presentada en la IX Conferencia Iberoamericana de HCI
titulada "Juegos Serios para el control del Estrés en tiempos de
COVID-19: Revision de Literatura”, publicado en las actas de
la conferencia [17]. Este articulo extendido esta estructurado de
la siguiente manera. Comienza con una introduccion, en la que
se establece el contexto y la relevancia del tema, y se presenta
el problema. A continuacion, se presenta la seccién de trabajos
relacionados, donde se exponen algunos trabajos estrechamente
relacionados con el enfoque que se va a discutir. después, se
pasa a la metodologia, mostrando las pautas seguidas para el
disefio de juegos serios, la escala utilizada para la identificacion
de tensiones y la caracterizacion de los usuarios con los que se
va a trabajar. Pasando a la seccién de resultados, se ofrece una
descripcion del juego y del escenario, las reglas del juego, los
objetivos y las recompensas, asi como una descripcion de cada
escenario. También, se presenta una seccion de debate, en la
que se explora la percepcidén de los individuos en funcién del
disefio del juego. Por ultimo, se presentan las conclusiones

Il. TRABAJOS RELACIONADOS

Para realizar una revision sistemética cualitativa de la
literatura, se empled el proceso de seleccién sugerido por
Kitchenham [18], que consta de cuatro fases: identificacion,
seleccion, elegibilidad e inclusién. La pandemia tuvo un
impacto en los Juegos Serios (JS) centrados en la gestion del
estrés, por lo que la literatura examinada se limit6 al periodo
comprendido entre 2020 y 2023. Los documentos se obtuvieron
de fuentes fiables como Scopus, Science Direct, EBSCO, IEEE
Xplore y la ACM Digital Library.

Cadena 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”)

Las etapas necesarias para incluir articulos en la revision se
muestran en la Fig. 1. Se identificaron un total de 1966
resultados en la bibliografia revisada. Como resultado de este
proceso, se seleccionaron 13 documentos para la revision. Este
diagrama se extrajo del articulo ' Juegos Serios para el Control
del Estrés en Tiempos de COVID-19: Revision de la literatura
[17].
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Fig. 1. Diagrama de flujo PRISMA para la revision sistematica de la
literatura.

La revision bibliografica destaca avances significativos en el
control de la ansiedad mediante juegos serios para nifios y la
reduccion del estrés en bomberos. Sin embargo, hay una falta
de enfoque en los juegos serios para el control del estrés post-
COVID-19. Analizamos 13 estudios clave sobre el desarrollo
de juegos serios para el control del estrés y la ansiedad en
diversos contextos.

Ejemplos notables son «emoTIC» [19], un juego basado en
modelos de inteligencia emocional para adolescentes espafioles,
y el uso de la realidad virtual para tratar el trastorno de estrés
postrauméatico en camioneros. Otros estudios, como «A
framework and serious game for decision making in stressful
situations» y «Awe Versus Aww» [20], abordan la gestion del
estrés en situaciones de alto riesgo y la reduccién del estrés
mediante estimulos emocionales positivos.

El juego «LINA» [21] utiliza la realidad aumentada para
reforzar las conexiones sociales entre adolescentes. Otras
investigaciones destacan las aplicaciones maéviles basadas en la
biorretroalimentacion para adultos jévenes en los Emiratos
Arabes Unidos y los juegos méviles para la recuperacion del
estrés entre adolescentes chinos.

Por dltimo, estudios como «Real-time Stress Detection
Model and Voice Analysis» [22] y «Laughter as a Controller in
a Stress Buster Game» [23] exploran el potencial de los juegos
serios para abordar trastornos de salud mental especificos,
como la depresion y el cancer. A pesar de estos avances, existe
una laguna en la integracion de las practicas de mindfulness en
los juegos serios colaborativos. Esta laguna representa una
oportunidad para desarrollar sistemas de juegos serios
colaborativos que ensefien a gestionar el estrés a través de la
atencion plena, abordando una necesidad crucial en el campo
de la salud mental.

1. METODOLOGIA

Para el desarrollo de estos juegos han surgido diversas
metodologias ya que, para una ensefianza eficaz, estos juegos
deben disefiarse con objetivos tanto ludicos como pedagdgicos.
Cada metodologia tiene un enfoque especifico en funcién del
contexto al que va dirigida. La metodologia de disefio de juegos
seleccionada para la creacién de este Juego serio fue SAVIE,
que permite potenciar el aprendizaje online y esta dirigida a
alumnos y profesores [14], [24]. Se divide en 5 fases, tal y como
se representa en la Figura 2.
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Fig. 2. Fases de la metodologia.

A partir de esta metodologia se desarrolla todo el juego y se
realizan los contenidos educativos, lidicos y de desarrollo.

Para ello se especifican los métodos y metodologias.

- Analisis: En esta fase se analiza una parte de la poblacién
objetivo, para ello se selecciona el Método de Identificacion de
Estrés y se realiza la caracterizacién de los usuarios.

- Disefio: Se identifican actividades de Mindfulness, se
realiza el disefio de contenidos educativos y ludicos, al mismo
tiempo que se realiza el disefio del desarrollo de procesos
colaborativos y el disefio de la actividad colaborativa.

- Desarrollo técnico: Se genera la arquitectura del juego, se
deciden los programas a utilizar para la implementacién y se
muestran los resultados.

- Evaluacién Formativa: Se evalla que el juego haya tenido
el resultado esperado en el contenido educativo, mediante la
implementacién del método de identificacion de estrés.

- Evaluacidn resumida del juego: Esta evaluacién se genera
a partir de lo especificado con los usuarios potenciales a través
de una encuesta de usabilidad, jugabilidad y formas de mejorar.

El método de identificacion del estrés a usar es el llamado
Escala de estrés percibido de 14 items (PSS-14), que fue creada
basandose en el modelo transaccional de Lazarus y Folkman,
desarrollada por Cohen, Kamarck y Mermelstein en 1983 [25].

w

items en total. Los items 1, 2, 3, 8, 11, 12 y 14 se refieren al
estrés percibido, mientras que los items 4,5, 6, 7,9, 10y 13 se
refieren al afrontamiento del estrés percibido. El célculo de la
puntuacion total consiste en sumar las puntuaciones de los 7
items de estrés percibido y los 7 items de afrontamiento del
estrés. La puntuacion total oscila entre 0 y 28. Cuanto mayor
sea la puntuacion total, mayor sera el nivel de estrés percibido;
del mismo modo, una puntuacion total mas alta indica una
mayor capacidad para afrontar el estrés.

Se pidid a diez estudiantes universitarios que respondieran a
cada item de la encuesta PSS-14, y se obtuvieron los resultados
medios del grupo, como se muestra en la Tabla Il.

TABLE Il
FACTOR DE ESTRES Y AFRONTAMIENTO
PRIMERA ENTREVISTA

Factor Promedio
Estrés Percibido 18
Afrontamiento 14,18

Para caracterizar los usuarios, se opté por el método
persona, en el que se disefian perfiles para captar las principales
necesidades y expectativas de los grupos de usuarios
importantes para el fin perseguido. El objetivo de este método
es centrarse en las necesidades clave de los grupos de usuarios
méas relevantes [26]. Las preguntas de este método se
determinaron a partir de los datos necesarios de los estudiantes
para comprender el contexto y sus aspectos mas importantes.
Tras realizar las preguntas del método persona a cada uno de
ellos, se crea el personaje, teniendo en cuenta los puntos en
comun entre ellos [27]. El perfil de usuario creado a partir de
este proceso puede verse en la Figura 3.

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

Semestre: 1er - 10mo
Conocer culturas, pafses y las

Conocer mejores lugares, los
videojuegos, la tranquilidad, los personas cercanas a su circulo de
amigos, familia y superarse.

videos.

Preocupaciones

TABLAI
PREGUNTAS DE LA ESCALA DE ESTRES PERCIBIDO
No. Pregunta
1 ¢ Se ha visto afectado por alguna situacion inesperada?
2 ¢Se ha sentido incapaz de controlar cosas importantes en su
vida?
3 ¢ Se ha sentido nervioso o estresado?
4 ¢Ha resuelto con éxito los pequefios problemas irritantes de
su vida?
5 ¢(Ha sentido que ha afrontado eficazmente los cambios
significativos que se han producido en su vida?
6 ¢Ha confiado en su capacidad para gestionar sus problemas
personales?
7 ¢ Has sentido que las cosas van a tu manera?
8 ¢Se ha sentido incapaz de hacer frente a todas las cosas que
tenia que hacer?
9 ¢Has sido capaz de controlar las dificultades de tu vida?
10 ¢ Se ha sentido en control de todo?

11 ¢ Te has sentido molesto porque los acontecimientos que
sucedieron escapaban a tu control?

12 ¢Has pensado en las cosas que te quedan por conseguir?
13 ¢Ha sido capaz de controlar su tiempo?
14 ¢Ha sentido que las dificultades se acumulan tanto que no

puede superarlas?

Le preocupa el entorno académico
por la posibilidad de suspender
asignaturas y no cumplir sus
propias expectativas ni las de los
demas. También se siente
intranquilo por su capacidad para
encontrar un empleo en el futuro
y por el miedo al fracaso en
general.

Ha tenido episodios de estrés
frecuentes, solo fue una vez a
terapia y le recomendaron ejercicios
de respiraciéon y pensar con
claridad.

No conoce mucho sobre
Mindfulness.

Fig. 3. Perfil del Usuario.

Esta escala mide el estrés percibido con respuestas de 5
niveles: Nunca (0), Casi nunca (1), A veces (2), A menudo (3)
y Muy a menudo (4). Las preguntas de la Tabla 2 constan de 14

En la Universidad del Cauca se realizé una encuesta con la
participacion de 11 personas de diferentes semestres y carreras,
la mayoria relacionadas con ingenierias. El 27,27 % de los
encuestados son mujeres, mientras que el 72,72 % restante son
hombres.
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IV. DISENO

El disefio se cred utilizando diversas metodologias, incluidas
entrevistas con usuarios potenciales para comprender mejor sus
necesidades e inquietudes. A través de esta investigacion,
pudimos identificar los requisitos para desarrollar un disefio que
creara contenido educativo sobre Mindfulness de una manera
divertida y atractiva. En concreto, aprendimos que el disefio
debia ser un videojuego, ya que la mayoria de los estudiantes
universitarios juegan, y debia basarse en un juego popular para
que resultara mas familiar a los usuarios. Ademas, el juego debe
tener un argumento para contextualizarlo y hacerlo mas
atractivo. Por dltimo, nos parecid que tener personajes
diferentes con propositos Unicos afiadiria mas dinamismo al
juego, segun los articulos que revisamos. Es crucial hablar del
disefio visual: segun los requisitos, debe ser estéticamente
agradable, con colores que transmitan una sensacién de calma
y serenidad. Por tanto, el juego debe adoptar la teoria del color
y usar colores especificos segln la situacion. En este caso, el
juego empled tonos azules y morados para comunicar
eficazmente las emociones pretendidas.

A. Descripcion General del Juego

Para el disefio del juego, se dividié en dos partes: contenido
educativo y contenido ludico. Especificando estos dos, se
obtienen las caracteristicas y la informacion relevante para la
creacion del juego.

1) Contenido Educativo:

El tema principal de la ensefianza es la técnica de la atencion
plena, que se centra en prestar atencién conscientemente al
momento presente con interés, curiosidad y aceptacién. Es una
préactica aplicada en diversos &mbitos, como la neurociencia, la
medicina, la psicologia, el trabajo social y la psicoterapia. El
objetivo es aprender a relacionarse directamente con lo que esta
ocurriendo en la vida de un individuo, en el aqui y ahora. Puede
llevarse a cabo a través de la meditacion e implica centrar la
atencion en un objeto especifico, como la respiracion, y
observar las sensaciones, sentimientos e ideas que surgen en el
momento presente sin juzgarlos, dejandolos pasar. Esta técnica
desarrolla la atencién plena y la conciencia, lo que permite
comprender mejor la naturaleza de la mente y como se relaciona
con nuestros procesos cognitivos, el cerebro, el cuerpo y el yo.
La préactica de la atencidn plena tiene muchos beneficios, como
reducir el estrés, mejorar la concentracion, aumentar la empatia
y la compasién, mejorar la calidad del suefio, reducir el dolor
cronico y mejorar la salud mental en general [28].

La Tabla Il crea los atributos del modelo educativo,
mostrando todo el contenido que tendréa el juego con un enfoque
principal en la ensefianza de mindfulness.

TABLA I
ATRIBUTOS DEL MODELO EDUCATIVO

Nombre Técnica de Relajacion Mindfulness.

Areas de Psicologiay psicofisiologia.

conocimi

ento

Edad 19 a 30 afios.

Objetivos  Obijetivos:

y Tareas

Educativ + Mejorar la conciencia del cuerpo mediante la integracion de

as Mindfulness, promoviendo una conexion més profunda entre la
mente y el cuerpo.
+ Ensefiar técnicas de Mindfulness como herramientas
efectivas de afrontamiento y desarrollar estrategias para
manejar situaciones de estrés.

Actividades:

« Concéntrate: Se seleccionaron videojuegos tradicionales
que buscaban objetos perdidos en imagenes o escenarios y
destacaban la concentracion necesaria en momentos
especificos del juego. "El Fantasma de Maple Creek" es un
ejemplo de este tipo de videojuego, que se utiliz6 como
referencia clave para lograr el objetivo principal: mejorar la
concentracion durante la experiencia de juego.

» Dibuja: Los juegos de dibujo como Pinturillo o Galactic
Phone se enfocan en crear garabatos basados en una palabra o
frase que otro jugador debe adivinar para ganar. Se decide
cambiar la estructura del juego para permitir mayor libertad en
la realizacion de dibujos. En esta nueva version, el sistema
generara oraciones aleatorias, lo que permitira al participante
crear dibujos o gréficos segln lo que interprete la oracion.

» Reproductor de Musica: Aunque este juego no sigue la
estructura de juegos anteriores, sigue ciertas especificaciones.
Es importante que el jugador pueda identificar las emisoras de
radio segun las canciones que se escuchan. De esta manera, el
jugador podra identificar las canciones que mejoren su estado
de animo.

 Respiracién: Este juego no se inspiré en otro videojuego,
sino en una aplicacién conocida como Calm, que se usa para
brindar apoyo en momentos de ansiedad. Por esta razén, la
atencion se centra en hacer cosas en la vida real, con un enfoque
principal en la respiracion. Cada jugador debe realizar la
secuencia de inhalacion y exhalacién indicada en la pantalla.

» Malos Pensamientos: El origen de este juego se remonta a
un minijuego de Among Us en el que los jugadores debian
conectar los cables adecuados segin sus colores
correspondientes. La adaptacion de este juego tiene como
objetivo que el jugador encuentre sus pensamientos negativos
y los reconoce para gue no se juzgue a si mismo.

1) Contenido Ludico

El disefio de este juego serio se realiz6 en colaboracion con

psicélogos, profesores y estudiantes, con una retroalimentacion
continua de estas partes interesadas para tener un sistema que
funcione correctamente. El flujo de disefio tomado se presenta
en la Figura 4.

Feedback usuarios Feedback

Feedback usuarios .
y psicélogo docente y psicélogo

N

| Autores |l Autoresy Autores Autores y Autores y
Usuarios Usuarios Docente
. Disefio en
Bisefio Disefio Papel Disefio Digital  Disefio Final
'”'C_'al & Inicial con Teniendo en
(PRI de_l los posibles cuenta el
juego Gufa usuarios disefio de
seleccionado Actividad

Colaborativo

Fig. 4. Grafica de la secuencia del disefio del videojuego a partir del
Feedback recibido.

En la fase inicial de desarrollo del juego, se seleccionaron
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posibles juegos para su disefio basandose en la metodologia
SAVIE, que permite aprovechar la estructura de juegos
anteriores. Se utilizaron criterios como la colaboracion, los
roles, la gestion del estrés y la popularidad. El resultado fue la
identificacion de 8 juegos con caracteristicas especiales, aunque
no todos cumplian todos los criterios.

El disefio inicial del juego se present6 a 4 usuarios finales
potenciales, seleccionados segun criterios especificos. Durante
esta reunién se recogieron opiniones y propuestas que
contribuyeron a la creacion de un disefio de tablero con los
estudiantes. La atencion se centré en establecer la dindmica
general del juego y seleccionar los juegos base. Se abordaron
aspectos técnicos y mecanicos, como la viabilidad técnica, la
integracion de caracteristicas especificas y la adaptacion de la
mecanica del juego. A continuacién, se elabord una versién en
papel que se digitaliz6 con Adobe Illustrator, junto con la
modificacion gréfica de algunos objetos o escenarios.

Al crear la dindmica general del juego, se estableci6 qué
juegos tenian potencial para servir de base al disefio del juego.
Se utilizaron diferentes criterios de seleccidon, como ser
colaborativos, estar basados en roles, centrarse en la gestion del
estrés y ser juegos muy jugados. Todos estos procesos de
seleccion permitieron recopilar 8 juegos que, aunque nho
cumplian todos los criterios de seleccidn, tenian caracteristicas
especiales que podian servir de base. Se decidi6é que el juego
guia seria Among Us.

Los psicélogos no participaron desde el principio; su
contribucion se incorpord en una fase posterior, aportando su
experiencia en la comprension de las necesidades y preferencias
de los usuarios desde una perspectiva psicologica. Su
aportacion se utilizé para mejorar el disefio del juego y
optimizar la experiencia del usuario. Esto enriquecié la
experiencia de juego y mejord su eficacia en objetivos como la
gestion del estrés.

La incorporacién de expertos en psicologia en una fase
posterior del proceso de disefio fue una decision estratégica para
optimizar los recursos disponibles. Al centrarse inicialmente en
el desarrollo técnico y mecanico del juego, fue posible avanzar
rapidamente en la fase de creacién de prototipos y obtener una
version inicial del juego que luego pudo perfeccionarse con la
ayuda de expertos en psicologia.

En otra reunién con los estudiantes, se decidié la historia que
podria generarse, las reglas, los objetivos y las recompensas. A
partir de las discusiones se establecieron nuevas métricas, como
se ve en la Figura 6. A partir de esta informacidn, considerando
el disefio de la actividad colaborativa, se crea el disefio final con
el flujo del juego. Esto se hace teniendo en cuenta la
informacion proporcionada por el profesor, el psicélogo y los
alumnos.

Labor dentro Objetivo
del Juego
4
5 Actividades
'g Mindfulnes
B0 que bajen —_
EX los niveles
N de estrés
| £
N A
- durante 1
Droatzmi™ 4
Ciudad Raider
T Ganador

Barra
Actividades
que comunmente —
generen estres

estrés del
nucleo
mayor
al 50 %

1 Jugador

Raider1

Para los Calm son asignadas
segun el dafio.

Para los Raider son habilitadas

sino ha sido arreglado el dafio.

Fig. 6. Descripcion del Juego.

Los roles son elegidos
aleatoriamente por el sistema.

Se disefiaron dos roles para el juego, cada uno con sus
caracteristicas y asignaciones especificas especificadas en la
Tabla IV.

TABLA IV
DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD Y ROLES DESEMPENADOS POR LOS
AGENTES DEL JUEGO COLABORATIVO

Agente Descripcion de la funcionalidad y roles

Calm  Con el fin de reducir el nivel de estrés en el entorno de juego,
el participante asignado a este rol se comprometera a realizar
précticas de atencion plena. Su principal objetivo es ensefiar
y fomentar la atencion plena entre los jugadores a través de
actividades que brinden apoyo preventivo para prevenir
estados agudos de estrés.

El jugador seleccionado para este papel es responsable de
sabotear el sistema de tal manera que aumente el nivel de
estrés y se refleje en la barra del juego. Este rol tiene como
objetivo destacar los factores internos y externos que causan
estrés en un estudiante universitario, permitiendo a los
jugadores reconocer y abordar estos factores.

Raider

Se presenta el disefio del juego. Los disefiadores tuvieron en
cuenta la teoria del color al elegir los colores azul y morado,
conocidos por transmitir una sensacion de paz. También
tuvieron en cuenta el disefio visual, asegurdndose de que todas
las interfaces tuvieran un disefio similar. El flujo del juego
permite al jugador cambiar el color de su personaje, crear una
sala para jugar con amigos u otras personas al azar, y moverse
por el mapa mientras juega a varios minijuegos hasta ganar o
perder la partida con su equipo si es tranquilo, 0 ganar o perder
solo si es un Raider.

Ademas, se crean etapas dentro del juego para que cada una
de ellas se centre en un aprendizaje especifico. Esto se detalla
enla Tabla V.

TABLAV

DESCRIPCION DE LAS ETAPAS DEL JUEGO COLABORATIVO
CENTRADO EN MINDFULNESS

Escena

i Enfoque

Descripcion

1 Respiracion Esta etapa se centra en la ensefianza de
métodos de respiracién asertiva utilizando
la misica como herramienta para reducir el
estrés y mejorar la respiraciéon. Se hace

hincapié en la importancia de aprender a
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tecnoldgicos y descubriendo conexiones profundas entre la
ciudad y su nicleo central. La prosperidad y la
supervivencia de Kwa dependen de la cooperacion entre la
innovacion tecnoldgica y el espiritu colectivo de sus
habitantes, quienes deben enfrentar peligros y comprender
la interdependencia entre la ciudad y sus sistemas.
Mantenerse unidos y resolver problemas se vuelve crucial,
ya que los Raiders, una ciudad vecina con intenciones
invasoras despliega a sus mejores agentes para dafiar y
conquistar Kwa.

respirar conscientemente,
independientemente de los problemas o las
circunstancias que se presenten en el
momento.

Los jugadores tienen la oportunidad de
desarrollar habilidades de concentracién en
el momento a través de actividades como
«Concéntrate y Dibuja» durante esta etapa.
Estos juegos ayudan a desarrollar la
creatividad y la atencién plena, haciendo

2 Concentracién

hincapié en la importancia de liberar la Multimedia Gréficos, sonidos y animaciones.
mente de concentrarse en situaciones Dimensién Universitarios
probleméticas y permitir pensamientos sin cultural
prejuicios. Retos y TablaVi
escenario

La descripcion de los objetivos, las reglas y recompensas son

especificados en la Tabla V1. A. Arquitectura e Implementacion

Para la implementacion del sistema, se realiza la arquitectura
del juego completo, considerando el modelo educativo y el
modelo ludico. La Fig. 8 muestra la arquitectura utilizada, que

TABLA VI
DESCRIPCION DE OBJETIVOS, REGLAS Y RECOMPENSAS

Objetivos

Reglas

Recompensas

* Realizar las distintas
actividades asignadas segun
el rol dado por el juego.

» Para los Calm se debe

« El usuario debe
culminar

cada actividad.

« La barra de

e La

superior de la
interfaz resalta el
estado del nucleo

barra

se divide en 3 etapas: nivel simple, punto medio y arquitectura
fuerte. El nivel simple consiste en que los usuarios

personalizan su experiencia, ajustan el disefio y se unen a

grupos. Personalizan los personajes y la dificultad, disefian la
estructura del juego y se registran los progresos. Los grupos

evitar que se disminuya estrés del nicleo central. Se - > > :

aumente la barra de estrés del  central esta sujeta  disminuye o facilitan la colaboracién y la competicion entre usuarios. En el
nticleo central de la ciudad. a la realizacion de  aumenta de-  punto medio se trabaja el control del juego, las actividades de
* Para los Raider se debe las actividades de pendiendo  las  mindfulness y las técnicas de gestion del estrés. La mecanica
realizar actividades  los Raider y Calm  actividades. del i tA disefiad incluir eiercicios d indful
estresantes que permiten  dentro del juego. - Los Calm al €I JUEQO €Sla GISenada para Inclulr €jercicios de minafuiness,
aumentar el estrés del nicleo + Se deben  terminar los Mmeditacion guiada y técnicas de respiracion. El objetivo es
central a fin conquistar la realizar  ciertas distintos proporcionar a los usuarios herramientas précticas para

Giudad Kwa. y actividades en un  minijuegos desarrollar habilidades de gestién del estrés en su vida diaria,
» Reconocer las actividades  tiempo estimado. obtendran  letras la solid itect int las bibliot tilizad

de Mindfulness que pueden « EI juego acaba con las cuales se y lasoh a_arqm ec Ura Integra ?S Iblio ecas_}J ! _'Za a_s con
ser Gtiles para disminuir el cada 10 minutos, obtendran las respectivas herramientas de implementacion, incluida la
estres. segin el palabras  claves integracion de tecnologias y herramientas necesarias para

* Reconocer agentes estreso-  porcentaje ~ de que  generaran  jmplementar el juego de forma eficaz, garantizando que sea

res y su forma de evitacion.
» Trabajar en conjunto entre
los Calm a fin de descubrir de

forma mas rapida las ganador. Para  tareas.
diferentes palabras y mayor del 50% 4. || PERSONALIZATION SUB-SYSTEM
disminuir la barra de estrés a  ganan los Raider, Wb
través del aprendizaje de las  para menor del UPDATE
. . .. PERSONALIZATION Pi
distintas actividades 50% ganan los p,,,m,er,, nformetion MONITORING SUBSYSTEM
informales. Calm. .—lwl Data 1 Raw Data—} @ Event Plots MONITORING

estrés de la barra
del nicleo central
se establece el

puntos extras para
disminuir el estrés
en la barra de

robusto, escalable y adaptable a futuras actualizaciones.

Finalmente se crea el modelo ludico (Tabla VII) en el que se
recopila la informacion relevante que tendré el juego.

DESIGN SUBSYSTEM

_|onToLoGicAL SYSTEMJ
Initiate O

System ‘ ‘ £

SYSTEM
INITIALIZATION

Game Model
Game Chall

Edu-Ludic

Educational Objective
Educational Activities
Educational Model

Educational Game Model

Model
CONTENT
RELATIONSHIP

Game Stages

PLAYFUL CONTENT

central, conocido como MindX, que representa la mente y
el corazon de la metropolis, experimenta cambios inusuales
que amenazan la armonia entre la tecnologia avanzada y
sus habitantes. Los habitantes, intrigados y ansiosos,
inician una emocionante expedicién para desentrafiar los
secretos detras de estos cambios, enfrentdndose a desafios

TABLA VII
ATRIBUTOS DEL MODELO LUDICO
Nombre RAIDER.
Interaccion Se disefiaron las actividades del juego teniendo en cuente Upcated B llnteresting Everts
las caracteristicas de la colaboracion que son: Igual e e —
Participacion, Responsabilidad Individual
Interdependencia Positiva. P
Modo Multijugador, en tiempo real y basado en Historia.
Tipo Juego de Roles.
Dispositivo Telefono mévil
Historia En Kwa, una ciudad futurista y resplandeciente, el nicleo PUN PHOTON

STRONG
ARCHITECTURE

i [Joystick Pack] [PhotonLibs | - [TextMesh Pro]

| LIBRARIES

Fig. 8. Arquitectura Completa.
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1) Simple Level:

a) Subsistema de disefio

A través de este subsistema se facilita la creacion del
videojuego, en este subsistema se contdé con la
retroalimentacién de profesores y usuarios potenciales. Se
compone de: Inicializacion del sistema, creacién 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 ellos.

Inicializacion del sistema: Este componente marca el inicio
del sistema ontolégico, que contiene los elementos individuales
de cada componente educativo, como el area de conocimiento,
los objetivos, las actividades educativas y los modelos. Los
roles y el modelo de grupo pueden distinguirse desde la
perspectiva del usuario. Ademas, el videojuego se organiza en
funcion de los tipos, dispositivos, roles, retos, etapas y objetivos
del juego.

- Contenidos educativos: En este componente el equipo
educativo disefia previamente los contenidos educativos
que van a estar dentro del juego, para ello se deben
generar los contenidos y el modelo educativo. Estas
funcionalidades se presentan en las siguientes
funcionalidades.

- Contenido ludico: Este componente tiene como objetivo
incluir en el sistema las funcionalidades del juego
educativo a construir. Entre las funcionalidades se
encuentran el modelo de juego y la creacién del
contenido del juego que se presenta en las siguientes
tablas.

- Relacién entre contenidos: Dentro de este componente
se hace la correspondencia entre contenido educativo y
ludico, de esta manera es posible ensefiar a través del
juego y los elementos que se encuentran dentro.

b) Subsistema de personalizacion
En funcién de la informacion descrita en el subsistema de
disefio, se generan los atributos y funciones que se pueden
personalizar. A partir de ahi, se realizan las diferentes
modificaciones que puede realizar cada usuario al inicializar el
juego.

- Personalizacion del perfil del usuario: Previamente se
establecen los atributos que son importantes para cada
uno de los alumnos o posibles jugadores, a partir de esto
se puede especificar que un jugador esta activo o no, asi
como otras caracteristicas relevantes para el sistema
como el nombre o el identificador.

- Informacion actualizada: La informacion se actualiza
una vez inicializado el sistema, asi mismo, al generar la
inicializacion del videojuego como tal, inicia el cambio
que se encontrard dentro de los LOGs del proceso de
monitoreo que se genera para cada uno de los jugadores,
de acuerdo a la conexion a internet y PUN Photon.

C) Subsistema de gestion de grupos

Se estipula la estructura que tendran los grupos dentro de
cada una de las salas que se pueden crear, ademas se instancian
los grupos con los jugadores con los que jugaran y los roles que
tendrdn en cada una de las salas para cada uno de los
participantes dentro de ellas.

- Creacion de grupos: A partir del modelo de los grupos
en el que se han definido las caracteristicas que tendra
cada uno de los grupos, se lleva a cabo la creacion de los
grupos. Este proceso s6lo se ejecutara al inicio del juego
y en él se designaran los roles y actividades a realizar
por cada jugador en el juego.

d) Subsistema de control

Se recolecta la informacién asociada a los eventos de interés
definidos en el juego, si ocurre algin evento que deba ser
procesado, este subsistema se encarga de enviarlo para su
procesamiento. También consta de LOG con el cual se
actualizan los estados del jugador, y a partir de esto, tomar
decisiones de cancelar el juego o continuarlo o generar alguna
recomendacion al Jugador.

- Control: Se encarga de detectar el momento en el que se
genera la ocurrencia de un evento significativo, como el
monitoreo de Conexién a Internet y Foton de cada uno
de los jugadores.

2) Punto intermedio:

a) Subsistema de juego:

Dentro de este subsistema se controla la ejecucion del
videojuego, lo que implica la gestién de la informacion de cada
jugador, las fases en las que se encuentra dentro del videojuego
y el mantenimiento de las bases preestablecidas dentro del
subsistema de disefio. Cabe decir que dentro de las instancias
de juego se mantiene el control educativo a nivel de juego,
determinando las actividades de juego que se presentaran al
jugador.

- Control de videojuegos: Este modulo se comunica
constantemente con la instancia y con el juego en
general y se encarga de incluir o eliminar tareas que se
activan o desactivan en funcion de los logros
conseguidos por los jugadores, controlando el flujo final
del juego. De esta forma, se realizan las actualizaciones
de las instancias del juego y se coordina toda la
ejecucion del mismo.

El Juego en si estd directamente relacionado con el
componente de Monitorizacién, con el que se puede detectar la
ocurrencia de eventos significativos para el sistema y enviarlos
para su posterior procesamiento.
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3) Arquitectura fuerte

En esta parte de la arquitectura se determina el hardware
utilizado, el sistema operativo, las librerias empleadas y la base
de datos en la que se almacena toda la informacion. Se indica la
forma en que se conectaron los componentes dentro de la
implementacién del juego.

A partir de la arquitectura, se implementa el juego con sus
diferentes escenarios. Tomando como referencia el juego
Among Us, se crea un mapa. Dentro del Mapa inicial de la Fig.
9, se crean 7 actividades, algunas basadas en mindfulness, que
se describen en la Tabla IV. Cada una de estas actividades es un
minijuego, y se implementan dentro de cada una de las salas,
como se muestra en la Tabla V111

Fig. 9. Mapa Principal

TABLA VIII
DISTRIBUCION DE LOS MINIJUEGOS EN EL MAPA

Escenarios Roles Etapas Minijuegos
Sala de Raider y Calm 1 Configuracion del
informatica sistema
Sala de oxigeno Calm 1 Médulo de
respiracion.
Sala de Calm 2 Dibujos
enfermeria
Sala de la Calm 2 Concentrado
Energia
Sala de Raider y Calm ly2 Reproductor de
operaciones mdsica
Sala de Raider 2 Conexion de
Pensamientos pensamientos
negativos
Sala de Raider y Calm ly2 Descubrelo

almacenamiento

Los jugadores, segln sus roles y etapas asignadas, tendran la
oportunidad de realizar algunos juegos que ensefian actividades
de mindfulness en el caso de Calm y qué acciones no son
recomendables en momentos de estrés en el caso de Raider.

V. RESULTADOS

La validacion del juego se llevé a cabo con 11 posibles
usuarios universitarios de entre 19 y 30 afios. Cada
participante tuvo la oportunidad de asistir a dos sesiones de
mindfulness. Se realizaron dos entrevistas: una al principio de
la sesion 1, antes de jugar al juego, y otra al final de la sesion

2, después de jugar al juego dos veces. Esta validacion se
realizé en persona, en un formato hibrido y/o virtualmente,
con los participantes con el micréfono y el video encendidos.
Esto se hizo debido a la distancia o a la imposibilidad de
algunos usuarios de reunirse en persona.

Las respuestas de afrontamiento del estrés de la segunda
entrevista de cada usuario potencial se muestran en la Tabla

IX.
TABLA IX
AFRONTAMIENTO DEL ESTRES DE LA SEGUNDA ENTREVISTA

Persona Genero Edad Promedio
1 Hombre 22 21
2 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

Los resultados de la media de la primera entrevista se
encuentran en la Tabla Ill, y la segunda entrevista realizada
después de las sesiones se muestra en la Tabla X.

TABLA X
FACTOR DE ESTRES Y AFRONTAMIENTO
SEGUNDA ENTREVISTA

Factor Promedio
Estrés Percibido 17,636
Afrontamiento 18,72

A partir de las dos tablas que muestran la media de los factores
de estrés y afrontamiento de todos los usuarios en las entrevistas
1y 2, se calcula la diferencia porcentual de cada entrevista para
determinar si los factores aumentaron o disminuyeron de la
primera a la segunda entrevista.

TABLA XI
PROMEDIO DEL PORCENTAJE DEL FACTOR
DE ESTRES Y AFRONTAMIENTO PRIMERA Y SEGUNDA ENTREVISTA

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

También se realiza la prueba Mindful Attention Awareness
Scale (MAAS) para evaluar el nivel de aplicacion de
mindfulness tras las sesiones de juego.

TaBLA XII
EScALA DE ATENCION PLENA (MAAS)

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

La interseccion de la Tabla IX y la Tabla XII resulta en la
creacion de la Figura 11. Esta informacion puede ayudar a saber
cual es el nivel de aprendizaje sobre el control del estrés con
esto podemos saber cual es la compresion y el uso del
Mindfulness después de usar la aplicacion.

Mindfulness

16 13 20 22 24 26

Coping with siress
Fig. 11. Atencion Plena vs afrontamiento del estrés.

El gréfico nos permite saber qué ocurre con el afrontamiento
del estrés a medida que las personas aprenden y aplican mejor
mindfulness. Este grafico nos permite saber que hay un efecto
en el alivio del estrés segln se aprende mindfulness.

VI. DISCUSION

A partir de la informacion encontrada, se puede observar que la
Figura 11 representa la correlacién entre mindfulness y el
afrontamiento del estrés en los individuos. Es posible observar
que hay importancia en la comprension y la practica de
mindfulness para aumentar proporcionalmente el afrontamiento
del estrés por parte de un individuo. Se observd que,
inicialmente, ninguno de los participantes era plenamente
consciente de cdmo funciona mindfulness; s6lo algunos
comprendian la necesidad de respirar durante las crisis causadas
por el estrés, pero no lo practicaban con regularidad. Por lo
tanto, utilizando el juego, se pidié a los participantes que
practicaran las actividades ensefiadas en RAIDER en su vida
diaria. Como resultado, la entrevista posterior muestra un
aumento del afrontamiento del estrés entre los usuarios
potenciales en comparacion con la primera entrevista. Se puede
observar que el afrontamiento del estrés dentro del grupo
aumentd en un 16,23%, como se ve en la Tabla XII, lo que
confirma aun mas que el aprendizaje de practicas de
mindfulness conduce a un aumento del afrontamiento del estrés.
El estudio realizo entrevistas a un nimero reducido de personas,
y se utilizo una prueba t para determinar qué ocurriria si se
realizaran mas entrevistas. La prueba t mostré que la varianza
era inferior a 0,05, lo que indica que los datos de las 11
entrevistas son estadisticamente significativos. Esto sugiere que
si se realizaran mas entrevistas, los datos recogidos seguirian
mostrando la misma tendencia.

En la investigacion, los juegos pueden ayudar a aprender mas
sobre algunos temas especificos, en este caso, Mindfulness.
Aungue la investigacidn se dio cuenta antes de encontrar los
bienes resultantes de la ensefianza, por lo general estos juegos
no se utilizan para la ensefianza de una técnica de relajacién se
centran en el estrés, este juego contribuye a las investigaciones,
ya que utiliza la colaboracién como la principal forma de
ensefiar sobre Mindfulness.

VIl. CONCLUSION

A través de la validacion, se comprob6 que los juegos serios son
una herramienta poderosa para la ensefianza de técnicas de
relajacion. Los resultados obtenidos confirman que los juegos
son altamente aceptados por el publico objetivo de este trabajo,
proporcionandoles experiencias dinamicas de aprendizaje. Se
obtuvieron resultados satisfactorios con el juego serio
RAIDER, ya que los jugadores aprendieron précticas de
mindfulness, lo que se tradujo en un aumento del afrontamiento
del estrés.

Ademaés, es esencial hacer hincapié en la necesidad de utilizar
eficazmente las metodologias de disefio en el disefio de juegos
serios, con especial atencidn a la flexibilidad de la metodologia
SAVIE. La conexion con juegos de referencia bien conocidos
facilita la comprensién del nuevo juego, mientras que la
metodologia SAVIE demuestra su eficacia al centrarse en
aspectos tanto lidicos como educativos, priorizando la
usabilidad y la jugabilidad. En el juego en grupo, los jugadores
deben asumir roles especificos y trabajar juntos hacia un
objetivo comun, ya que RAIDER se centra en la ensefianza de
la técnica de relajacion mindfulness. Ademas, factores como la
teoria del color, la creacion de personajes y escenarios, la trama,
las fases del juego y las reglas influyen significativamente en la
mejora de la experiencia del usuario.

VIIl. TRABAJOS FUTUROS

Se sugiere un anélisis exhaustivo del recorrido del usuario a
través del juego RAIDER como parte integrante de la
evaluacion de la gestion del estrés. Al explorar la experiencia
del usuario a lo largo del juego, se obtendra una comprension
maés profunda de cémo influye en la gestion del estrés. También
se recomienda desarrollar un «viaje» que integre las
sensaciones del usuario para identificar patrones emocionales
significativos y ofrecer recomendaciones personalizadas.

La creacidn de recomendaciones basadas en el andlisis del viaje
emaocional del usuario en RAIDER puede ofrecer informacion
valiosa para mejorar la eficacia del juego en la gestion del
estrés. Este método no sélo ayudard a optimizar la experiencia
del usuario, sino que también proporcionara una base sélida
para el desarrollo continuo de intervenciones centradas en la
mejora del bienestar emocional a través de la tecnologia de los
juegos serios.

Ademaés, se propone ampliar el juego con mas fases y etapas
para aumentar su escalabilidad y atractivo ludico, ademas de
facilitar el aprendizaje de actividades de mindfulness a nivel
educativo. También se sugiere considerar la inclusién de
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actividades formales de mindfulness y otras técnicas de
relajacion. Para validar estos desarrollos, se recomienda la
participacion de psicologos en el proceso, ya que en este
proyecto su intervencién se limito al disefio y creacion del
juego. También, una evaluacién mas exhaustiva del juego
abordando aspectos especificos como la experiencia de usuario,
la interfaz de usuario, la usabilidad y la mecanica del juego.
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