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de actividades y artefactos para cada una de las etapas. Dicha metodología se ha derivado en buena parte de la 
experiencia con la ingeniería del 	����������
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de videojuegos en general, y de videojuegos educativos en particular.
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de Modelado, videojuego.
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process consisting of: requirements gathering (“Requirements analysis”), concept development, game 
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incorporates a number of activities and artifacts for each stage. This methodology has been generated 
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Introducción
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concebidas como parte del desarrollo del proyecto de investigación: “Videojuegos, Diseño y Ciudadanía. 
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colaboración también de expertos en educación y antropología de la Universidad de Caldas. 
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cuales cabe destacar la lucha por el territorio, la permisividad con los negocios ilícitos, la aceptación y 
el reconocimiento social a quienes violan las leyes, y la búsqueda de ganancia económica inmediata, 
entre otras. 
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sobre la necesidad de un cambio en estos comportamientos sociales a partir de la transformación de 
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El Estado no ha sido ajeno a la problemática descrita y es así como actualmente se concretan estrategias 
desde varios frentes, como la educación, donde el Ministerio de Educación Nacional ha establecido 
políticas de formación, en lo que se ha llamado las competencias ciudadanas1, parte fundamental de la 
educación básica y media que además sirve como contexto inmediato para este proyecto, teniendo en 
cuenta que es posible trasladar experiencias, actitudes y valores que se desarrollan en entornos virtuales 
y lúdicos hacia actitudes reales en el entorno social.
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de análisis y diseño del mismo se deben incorporar aspectos didácticos, pedagógicos, antropológicos y 
artísticos, que faciliten y garanticen la satisfacción de la necesidad expuesta mediante sólidos principios 
educativos y de comunicación humana. Es decir, se requiere un trabajo interdisciplinario que tome como 
base los principios de la ingeniería para intervenir un tema de convivencia, en asocio con la exigencia 
de explotar el potencial de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en relación con 
la evolución de las prácticas pedagógicas fundamentadas en cuestiones tales como la autonomía, la 
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contribuir decisivamente a la oportunidad histórica que los cambios en los modelos educativos representan 
para esta sociedad de la información y del conocimiento (Negroponte, 2005: 119).

Con base en los planteamientos anteriores el contenido que se presenta a continuación interrelaciona 
����������������%������������
����	
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��
���������	������ a partir del enfoque sistémico que sirvió de 
base metodológica para la creación del videojuego CIVIA y que, como lo muestra la Figura No. 1, toma 
como base el trabajo interdisciplinar posibilitado por el enfoque sistémico para la creación del videojuego 
con la temática ya expuesta.

1  Estándares Básicos de Competencias Ciudadanas. Ministerio de Educación Nacional. Bogotá, 2006. 
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Figura No. 1. El marco de desarrollo.

Marco de desarrollo

La creación de un videojuego educativo es un proceso multidisciplinar de ingeniería conformado por 
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con algunos detalles que facilitan la comprensión de las etapas pero que no permiten dimensionar la 
complejidad de cada uno de los procesos llevados a cabo, cada uno con métodos y herramientas muy 
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Como se sabe, la gestión de un proyecto consiste en la aplicación del conocimiento, habilidades, 
herramientas y técnicas a las actividades para lograr los productos relacionados con los requerimientos 
del proyecto (Ajenjo, 2005), intentando cumplir con restricciones de alcance, tiempo, costo y calidad, 
mediante:

	
 Determinación de alcances.
	
 z��
������	
�������������������#
	
 ��������	
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 Ejecución y control hasta el cierre del proyecto.
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ejecución y control, se acordaron las siguientes actividades (Escobar rojas, 2005):

Inicio: mediante un “guión de contenido del videojuego”, se determinaron las características del producto 
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capacidades reales de producción.
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Como resultado de esta fase se obtuvo el plan de gestión del alcance, para llevar a cabo futuras decisiones 
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e incremental (Jacobson, 2000).

El plan de gestión del alcance incluyó los propósitos para los cuales fue creado el proyecto, una breve 
descripción del producto, la lista de entregables, así como los objetivos del proyecto que incluyen una 
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��en esta etapa se dividieron las principales entregas de proyecto en componentes 
más pequeños y manejables relacionados con módulos de simulación, prototipos de 	������, sonido, 
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control del desempeño y el uso racional de los recursos.
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��se determinó como un proceso iterativo que consta de inspecciones, mediciones, 
pruebas y control, con el objetivo de determinar acciones correctivas o de avance.

En lo que respecta al proceso de ingeniería del 	�����������S��
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en nueve iteraciones de aproximadamente un mes cada una, en las que los requisitos fueron la base 
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Propuestas que guían la ingeniería de requerimientos
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ambiental en una colmena.

La colmena representa un espacio donde todos los individuos de una comunidad deben aportar para lograr 
la supervivencia de todos y cada uno. Los espacios colectivos son más propicios para que se presenten 
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un entorno futurista después de una crisis ambiental en la cual los jugadores dependen de la colmena, 
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El reto del jugador es mantener la colmena para mantenerse a ellos mismos, lo cual implica unos retos 
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pescador, agricultor, electricista o mecánico; la comunidad debe tener en cuenta que se necesita del balance 
de estas actividades para mantener en equilibrio la colmena.

Con esta idea se pretende corroborar la hipótesis de que en la medida en que el jugador (niño-joven) 
entiende que su crecimiento y puntaje dependen de aumentar su competencia ciudadana (convivir, 
participar, respetar) y su productividad (que es un efecto positivo de un ciudadano competente), formará 
un esquema mental que puede usar intuitivamente en su interacción en la realidad. 
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simbólico, estético y lúdico lo cual se espera sea un alto motivador de experiencia-juego evidente 
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del proyecto sería si el esquema mental de las actitudes del entorno virtual es usado como actitudes en 
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A pesar de su lenguaje narrativo de fantasía, se presentan una complejidad social con verosimilitud y con 
arquetipos de nuestra sociedad. Es el caso de los ciudadanos según el origen que se basan en arquetipos 
de la sociedad, o las actividades de los ciudadanos que también están presentes en la sociedad.
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estilo visual (ilustración) y los demás requisitos funcionales, no funcionales y de información que guían 
los procesos de análisis, diseño, implementación y pruebas.
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Aspectos generales del diseño

Los escenarios del juego que toma el nombre de la comunidad donde se desarrolla la acción, Civia, 
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Civia conocen como La Colmena, la cual está constituida por módulos que permiten llevar a cabo diversas 
actividades que forman parte de la cotidianidad.
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mediante casos de uso que guiaron el diseño de 	������ en lo referente a los siguientes artefactos propios 
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Modelado (UML) (Larman, 2003): 

	
 Modelo de dominio y de clases.
	
 Diagramas de secuencia.
	
 Modelado de datos.
	
 Arquitectura del sistema.

Para dar una idea de su complejidad a continuación se enumeran algunos aspectos a tener en cuenta:

	
 Estándares y patrones de ingeniería del 	������ aplicables.
	
 �
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 Gestión de interactividad en los escenarios.
	
 Estadísticas de desempeño y de actividades.
	
 Restricciones de hardware y 	������.
	
 Documentación y ayudas.
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 Génesis de la historia (proceso de creación del guión).
	
 Storyline�4'�
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1����9#
	
 Análisis del Argumento Base (desarrollo en extenso del Storyline).
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 Locaciones y Lugares Espaciales (análisis histórico y arquitectónico).
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Sobre la implementación

Civia como todo videojuego se puede considerar un sistema complejo el cual fue preciso diferenciar en 
dos partes: la estructura macro y las estructuras micro. La estructura macro se corresponde con la lógica 
propia del juego, la jugabilidad��������������������{�
����#�>�������������
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sonidos, interacción, comunicaciones, etc.

Diferenciadas estas partes y gracias a los productos de diseño obtenidos mediante UP ágil, se procedió 
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En cuanto a la persistencia de información necesaria para el juego multiusuario en línea, se tuvieron 
en cuenta los estándares de desarrollo de aplicaciones del Govern de les Illes Balears, aplicado a la 
nomenclatura de objetos de bases de datos (Govern de les Illes Balears, 2005).
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El planteamiento para las pruebas incrementales del sistema

Civia como cualquier producto de 	������ debe pasar por una etapa donde se corrigen los errores inherentes 
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enseñar competencias ciudadanas mientras proporciona diversión de manera interactiva. Generalmente 
esta etapa se lleva a cabo en dos fases (Pressman, 2005):

	
 Pruebas Alpha: se llevan a cabo por un pequeño grupo de personas (testers), que con anterioridad 
son involucradas en el desarrollo, lo que puede incluir artistas, programadores, coordinadores, 
etc. El propósito es corregir los defectos más graves y mejorar características de jugabilidad no 
contempladas en el documento de diseño. 

	

	
 Pruebas Beta: estas pruebas se llevan a cabo por un equipo externo de jugadores, bien sea que 

sean contratados para la ocasión o que sean un grupo componente del proyecto. De estas pruebas 
el videojuego debe salir con la menor cantidad posible de defectos menores y ningún defecto 
medio o crítico. 
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totalidad porque el cronograma del proyecto indica que la misma se cumplirá en el segundo semestre 
académico de los estudiantes de educación media.

Conclusiones

	
 El desarrollo de una fase diagnóstica permitió al equipo de trabajo establecer cuáles eran los gustos 
y preferencias de los estudiantes frente al diseño de un videojuego sobresaliendo: colores vivos, 
imágenes con movimiento, música y escenarios que generen competencia y acción, aspectos que 
se tuvieron en cuenta como determinantes para el diseño artístico de Civia.

	
 La Creación de videojuegos es exigente y costosa. Para llevar a cabo un proyecto profesional de 
esta índole se requiere contar con un equipo interdisciplinario de ingenieros desarrolladores, 
diseñadores, escritores, músicos y guionistas y educadores, y contar con recursos tecnológicos 
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 Es un campo de la educación, la ingeniería y el arte que posibilita la simulación de un mundo real 
����%��������������
������������������������
����������������������
��������������������������
������������������������������������	
������
������
�����������������
���#

	
 Existen cuatro aspectos técnicos muy importantes para crear un videojuego:
 

o Un motor de desarrollo sólido. 
o Un muy buen argumento. 
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aula, tampoco busca que un educador reemplace la labor de otra persona, ni mucho menos que lo 
virtual se constituya en el eje de la educación en valores que determinan la convivencia ciudadana. 
Más bien debe verse como un trabajo de interdisciplinariedad y de estrategia pedagógica que 
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