MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113
PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 6
DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL VIGENCIA: 2021-09-14

Cédigo de la dependencia.
21.1

FECHA jueves, 1 de diciembre de 2022

Sefiores

UNIVERSIDAD DE CUNDINAMARCA
BIBLIOTECA

Fusagasuga

UNIDAD REGIONAL Sede Fusagasuga
TIPO DE DOCUMENTO Trabajo De Grado

FACULTAD
NIVEL ACADEMICO DE FORMACION Pregrado
O PROCESO

PROGRAMA ACADEMICO Ingenieria de Sistemas

El Autor (Es):

L

Ingenieria

No. DOCUMENTO

APELLIDOS COMPLETOS NOMBRES COMPLETOS DE
IDENTIFICACION
Celis Rojas William Alexander 1074136100
Garnica Hernandez Johan Felipe 1003618080

Director (Es) y/o Asesor (Es) del documento:

APELLIDOS COMPLETOS NOMBRES COMPLETOS

Gordillo Ochoa Wilson Daniel
Diaz Jurado Lady Carolina

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co

NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestion de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional


http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co

CODIGO: AAAr113
VERSION: 6
VIGENCIA: 2021-09-14
PAGINA: 2 de 161

MACROPROCESO DE APOYO
PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO

DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL
REPOSITORIO INSTITUCIONAL

UNIVERSIDAD DE
CUNDINAMARCA

| | |

Desarrollo de un prototipo de videojuego Web como herramienta complementaria para la
identificacion de los peligros y la valoracion de riesgos bioldgicos en salud ocupacional
dirigido a los estudiantes del programa de Enfermeria de la Universidad de Cundinamarca
seccional Girardot

SUBTITULO
(Aplica solo para Tesis, Articulos Cientificos, Disertaciones, Objetos
Virtuales de Aprendizaje)

EXCLUSIVO PARA PUBLICACION DESDE LA DIRECCION INVESTIGACION

INDICADORES
ISBN

ISSN
ISMN

NUMERO

NUMERO DE PAGINAS
152

ANO DE EDICION DEL DOCUMENTO
25/11/2022

DESCRIPTORES O PALABRAS CLAVES EN ESPANOL E INGLES
(Usar 6 descriptores o palabras claves)

INGLES

ESPANOL

1. Prototipo 1. Prototype

2. Gamificacién

2. Gamification

3. Videojuego

3. Videogame

4. Riesgos Biolégicos

4. Biological Risks

5. GTC 45

5. GTC 45

6.Salud ocupacional

6. Occupational health

FUENTES (Todas las fuentes de su trabajo, en orden alfabético)

Cdédigo de ética | Copnia. (s. f). Recuperado 9 de septiembre de 2022, de
https://www.copnia.gov.co/tribunal-de-etica/codigo-de-etica

E. (2022, Marzo 1). El modelo Addie, la forma de transmitir conocimientos en el e-learning.
EvolMind. https://www.evolmind.com/blog/que-es-y-en-que-consiste-el-modelo-addie/

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co
NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestion de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional


http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co
https://www.copnia.gov.co/tribunal-de-etica/codigo-de-etica
https://www.evolmind.com/blog/que-es-y-en-que-consiste-el-modelo-addie/

/E/;"”\ MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113
\&@' PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 6

v *é DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL VIGENCIA: 2021-09-14
F REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA: 3 de 161

CUNDINAMARCA

Garavito, Z. N. (2019, Abril 6). Los accidentes biol6gicos y caracterizacion del riesgo en
estudiantes de Enfermeria. Medunab [Version PDF].
https://docs.bvsalud.org/biblioref/2019/06/998410/1643-4799-1-10-20120811-
accidentes-biologicos.pdf

Git - Downloading Package. (s. f.). Recuperado 15 de junio de 2022, de_https://qit-
scm.com/download/win

Gomez, B. S. (2017, 18 de julio). Repositorio Institucional Universidad de Antioquia:
Desarrollo de un videojuego para la ensefianza del concepto de tragedia de los comunes
en cursos de ingenieria. UdeA. Consultado el 12 de marzo de 2022 en
https://bibliotecadigital.udea.edu.co/handle/10495/7710

Google Developers. (2022). Firebase. https:/firebase.google.com/.

Heredia-Sanchez, B. D. C., Pérez-Cruz, D., CocOn-Juérez, J. F., & Zavaleta-Carrillo, P.
(2020).

La Gamificacion como Herramienta Tecnolégica para el Aprendizaje en la Educacion
Superior. Revista Tecnolégica-Educativa Docentes 2.0, 9(2), 49-58.
https://doi.org/10.37843/rted.v9i2.144

Hernandez-Horta, Ingrid A., Monroy-Reza, Anderson, & Jiménez-Garcia, Martha. (2018).
Aprendizaje mediante Juegos basados en Principios de Gamificaciéon en Instituciones de
Educacién Superior. Formacion universitaria, 11(5), 31-40.
https://dx.doi.org/10.4067/S0718-50062018000500031

ISO. (2018, marzo). ISO 45001: Sistemas de gestién de la seguridad y salud en el trabajo
[Version PDF]. https://ergosourcing.com.co/wp-content/uploads/2018/05/iso-45001-
norma-Internacional.pdf

J. (2021, Julio 3). Gamificacién: Qué es y cédmo aplicarla en 2021. Colombia Games.
https://colombiagames.com/gamificacion/

Leal Costa, C., Megias Nicolas, A., Garcia Méndez, J. A., Adanez Martinez, M. D. G. & Diaz
Agea, J. L. (2019). Ensefiando con metodologia de autoaprendizaje en entornos simulados
(MAES®©). Un estudio cualitativo entre profesores y alumnos de grado en Enfermeria.
Educacion Médica, 20, 52-58. https://doi.org/10.1016/j.edumed.2018.04.003

Meza, A. (30 de Abril de 2013). Estrategias de aprendizaje [Version PDF]. Obtenido de
Articulos de revision UNMSM: https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/5475212.pdf

Microsoft (2022). Introduction to GitHub in Visual Studio Code - Learn.
https://learn.microsoft.com/en-us/training/modules/introduction-to-github-visual-studio-
code/

npm: react. (2022, 14 junio). npm. https://www.npmjs.com/package/react

Ormazabal Valladares, V., Almuna Salgado, F., Hernandez Montes, L. & Zufiiga Arbalti, F.
(2019). Juego de roles como método de ensefianza de Farmacologia para estudiantes de

Diagonal 18 No. 20-29 Fusagasuga — Cundinamarca
Teléfono: (091) 8281483 Linea Gratuita: 018000180414
www.ucundinamarca.edu.co E-mail: info@ucundinamarca.edu.co
NIT: 890.680.062-2

Documento controlado por el Sistema de Gestion de la Calidad
Asegurese que corresponde a la Ultima version consultando el Portal Institucional



http://www.ucundinamarca.edu.co/
mailto:info@ucundinamarca.edu.co
https://docs.bvsalud.org/biblioref/2019/06/998410/1643-4799-1-10-20120811-accidentes-biologicos.pdf
https://docs.bvsalud.org/biblioref/2019/06/998410/1643-4799-1-10-20120811-accidentes-biologicos.pdf
https://git-scm.com/download/win
https://git-scm.com/download/win
https://bibliotecadigital.udea.edu.co/handle/10495/7710
https://firebase.google.com/
https://doi.org/10.37843/rted.v9i2.144
https://dx.doi.org/10.4067/S0718-50062018000500031
https://ergosourcing.com.co/wp-content/uploads/2018/05/iso-45001-norma-Internacional.pdf
https://ergosourcing.com.co/wp-content/uploads/2018/05/iso-45001-norma-Internacional.pdf
https://colombiagames.com/gamificacion/
https://doi.org/10.1016/j.edumed.2018.04.003
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/5475212.pdf
https://learn.microsoft.com/en-us/training/modules/introduction-to-github-visual-studio-code/
https://learn.microsoft.com/en-us/training/modules/introduction-to-github-visual-studio-code/
https://www.npmjs.com/package/react

MACROPROCESO DE APOYO CODIGO: AAAr113

PROCESO GESTION APOYO ACADEMICO VERSION: 6
DESCRIPCION, AUTORIZACION Y LICENCIA DEL VIGENCIA: 2021-09-14
s REPOSITORIO INSTITUCIONAL PAGINA: 4 de 161
la carrera de enfermeria. Educacién Médica, 20(4), 206-212.

https://doi.org/10.1016/j.edumed.2018.07.001

Pérez-Manzano, A. & Almela-Baeza, J. (2018 Gamificacion transmedia para la divulgacion
cientifica y el fomento de vocaciones procientificas en adolescentes. Comunicar, 26(55),
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Vargas & Murillo, G. (2019, junio). COMPETENCIAS DIGITALES Y SU INTEGRACION
CON HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS EN EDUCACION SUPERIOR. [Version PDF].
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RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPANOL E INGLES

(Maximo 250 palabras — 1530 caracteres, aplica para resumen en espafiol):

La GTC 45 (Guia para la identificacién de los peligros y la valoracién de los riesgos en
seguridad y salud ocupacional).

Esta guia proporciona directrices para identificar los peligros y valorar los riesgos en
seguridad y salud ocupacional, se trata de entender los peligros que se generan en la
realizacion de las actividades que se realicen en una organizacién, y asi, establecer
controles para asegurar que los riesgos sean aceptables.

El proyecto se genero6 por la necesidad de tener una herramienta tecnolégica para ayudar a
mejorar el aprendizaje de los estudiantes de Enfermeria de la Universidad de
Cundinamarca, seccional Girardot. Asi ellos tienen una forma mas practica de identificar el
peligro y riesgos biolégicos.

Por lo tanto, mediante el uso de la metodologia por prototipos junto con el modelo Addie se
da inicio a la obtencién de la informacién de contextualizacién, asi como el disefio
relacionado a el funcionamiento y los bocetos de las interfaces del prototipo, para efectuar
el desarrollo se utilizaron las herramientas de VSC, Firebase, Node,js, React js, Git, GitHub,
ademas, con el fin de poner a prueba el prototipo del videojuego Web se desplego en un
Hosting proporcionado por el servicio de Firebase, de este modo se da cumplimiento al
proyecto dando como resultado el prototipo funcional del videojuego Web basado en la
identificacion de peligro y riesgos biologicos.

GTC 45 (Guide for hazard identification and occupational health and safety risk assessment).
This guide provides guidelines to identify hazards and assess risks in occupational health
and safety, it is about understanding the hazards that are generated in carrying out the
activities carried out in an organization, and thus, establishing controls to ensure that the
risks are acceptable.
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JAD DE
CUNDINAMARCA

The project will end due to the need to have a technological tool to help improve the learning
of Nursing students at the University of Cundinamarca, Girardot section. So they have a
more practical way of identifying hazards and biohazards.

Therefore, by using the prototype methodology together with the Addie model, the
contextualization information is obtained, as well as the design related to the operation and
the sketches of the prototype interfaces, to carry out the development. The tools of VSC,
Firebase, Node,js, React js, Git, GitHub were used, in addition, in order to test the prototype
of the Web video game, it was deployed in a Hosting provided by the Firebase service, in
this way it was complies with the project resulting in the functional prototype of the Web video
game based on the identification of hazards and biological risks.

AUTORIZACION DE PUBLICACION

Por medio del presente escrito autorizo (Autorizamos) a la Universidad de
Cundinamarca para que, en desarrollo de la presente licencia de uso parcial, pueda
ejercer sobre mi (nuestra) obra las atribuciones que se indican a continuacion,
teniendo en cuenta que, en cualquier caso, la finalidad perseguida sera facilitar,
difundir y promover el aprendizaje, la ensefianza y la investigacion.

En consecuencia, las atribuciones de usos temporales y parciales que por virtud de
la presente licencia se autoriza a la Universidad de Cundinamarca, a los usuarios de
la Biblioteca de la Universidad; asi como a los usuarios de las redes, bases de datos|
y demas sitios web con los que la Universidad tenga perfeccionado una alianza, son:
Marque con una “X”:

AUTORIZO (AUTORIZAMOS) Sl | NO

1. La reproduccién por cualquier formato conocido o por conocer. X

2. La comunicacion publica, masiva por cualquier procedimiento o X
medio fisico, electrénico y digital.

3. La inclusi6bn en bases de datos y en sitios web sean éstos
onerosos O gratuitos, existiendo con ellos previa alianza
perfeccionada con la Universidad de Cundinamarca para efectos X
de satisfacer los fines previstos. En este evento, tales sitios y sus
usuarios tendran las mismas facultades que las aqui concedidas
con las mismas limitaciones y condiciones.

4. Lainclusién en el Repositorio Institucional. X

De acuerdo con la naturaleza del uso concedido, la presente licencia parcial se
otorga a titulo gratuito por el maximo tiempo legal colombiano, con el propésito de
gue en dicho lapso mi (nuestra) obra sea explotada en las condiciones aqui
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estipuladas y para los fines indicados, respetando siempre la titularidad de los
derechos patrimoniales y morales correspondientes, de acuerdo con los usos
honrados, de manera proporcional y justificada a la finalidad perseguida, sin &nimo
de lucro ni de comercializacion.

Para el caso de las Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, de manera complementaria,
garantizo(garantizamos) en mi(nuestra) calidad de estudiante(s) y por ende autor(es)
exclusivo(s), que la Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia en cuestién, es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi(nuestra) creacion original particular y, por tanto, soy(somos)
el(los) uUnico(s) titular(es) de la misma. Ademas, aseguro (aseguramos) que no
contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcion a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el
derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos constitucionales.
Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones
contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, la|
responsabilidad directa en la elaboracion, presentacién, investigacion y, en general,
contenidos de la Tesis o Trabajo de Grado es de mi (nuestra) competencia exclusiva,
eximiendo de toda responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales
aspectos.

Sin perjuicio de los usos y atribuciones otorgadas en virtud de este documento,
continuaré (continuaremos) conservando los correspondientes derechos
patrimoniales sin modificacién o restricciéon alguna, puesto que, de acuerdo con ld
legislacién colombiana aplicable, el presente es un acuerdo juridico que en ningun
caso conlleva la enajenacion de los derechos patrimoniales derivados del régimen
del Derecho de Autor.

De conformidad con lo establecido en el articulo 30 de la Ley 23 de 1982y el articulg
11 de la Decisién Andina 351 de 1993, “Los derechos morales sobre el trabajo son
propiedad de los autores”, los cuales son irrenunciables, imprescriptibles,
inembargables e inalienables. En consecuencia, la Universidad de Cundinamarca
esta en la obligacion de RESPETARLOS Y HACERLOS RESPETAR, para lo cual
tomara las medidas correspondientes para garantizar su observancia.

NOTA: (Para Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia):

Informacion Confidencial:

Esta Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, contiene informacién privilegiada,
estratégica, secreta, confidencial y demas similar, o hace parte de la
investigacion que se adelanta y cuyos resultados finales no se han publicado.
S NO X
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En caso afirmativo expresamente indicaré (indicaremos) en carta adjunta,
expedida por la entidad respectiva, la cual informa sobre tal situacién, lo
anterior con el fin de que se mantenga la restriccion de acceso.

LICENCIA DE PUBLICACION

Como titular(es) del derecho de autor, confiero(erimos) a la Universidad de
Cundinamarca una licencia no exclusiva, limitada y gratuita sobre la obra que se
integrard en el Repositorio Institucional, que se ajusta a las siguientes
caracteristicas:

a) Estara vigente a partir de la fecha de inclusion en el repositorio, por un plazo de 5
afios, que seran prorrogables indefinidamente por el tiempo que dure el derecho
patrimonial del autor. El autor podra dar por terminada la licencia solicitandolo a lal
Universidad por escrito. (Para el caso de los Recursos Educativos Digitales, la
Licencia de Publicacién sera permanente).

b) Autoriza a la Universidad de Cundinamarca a publicar la obra en formato y/o
soporte digital, conociendo que, dado que se publica en Internet, por este hecho
circula con un alcance mundial.

c) Los titulares aceptan que la autorizacién se hace a titulo gratuito, por lo tanto,
renuncian a recibir beneficio alguno por la publicacién, distribucién, comunicacion
publica y cualquier otro uso que se haga en los términos de la presente licencia y de
la licencia de uso con gue se publica.

d) El (Los) Autor(es), garantizo(amos) que el documento en cuestion es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi (nuestra) creacién original particular y, por tanto, soy(somos)
el(los) unico(s) titular(es) de la misma. Ademas, aseguro(aseguramos) que no
contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcion a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el
derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos constitucionales.
Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones
contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, la|
responsabilidad directa en la elaboracion, presentacion, investigacion y, en general,
contenidos es de mi (nuestro) competencia exclusiva, eximiendo de toda
responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales aspectos.

e) En todo caso la Universidad de Cundinamarca se compromete a indicar siempre
la autoria incluyendo el nombre del autor y la fecha de publicacion.

f) Los titulares autorizan a la Universidad para incluir la obra en los indices V|
buscadores que estimen necesarios para promover su difusion.
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g) Los titulares aceptan que la Universidad de Cundinamarca pueda convertir el
documento a cualquier medio o formato para propositos de preservacion digital.

h) Los titulares autorizan que la obra sea puesta a disposicion del publico en los
términos autorizados en los literales anteriores bajo los limites definidos por la
universidad en el “Manual del Repositorio Institucional AAAMO003”

i) Para el caso de los Recursos Educativos Digitales producidos por la Oficina de
Educacion Virtual, sus contenidos de publicacion se rigen bajo la Licencia Creative
Commons: Atribucién- No comercial- Compartir Igual.

(@0l

j) Para el caso de los Articulos Cientificos y Revistas, sus contenidos se rigen bajo
la Licencia Creative Commons Atribucién- No comercial- Sin derivar.

[@lolsle]

Si el documento se basa en un trabajo que ha sido patrocinado o apoyado por una
entidad, con excepcion de Universidad de Cundinamarca, los autores garantizan
gue se ha cumplido con los derechos y obligaciones requeridos por el respectivo
contrato o acuerdo.

La obra que se integrara en el Repositorio Institucional esta en el(los) siguiente(s)
archivo(s).

Nombre completo del Archivo
Incluida su Extension Tipo de documento
(Ej. Nombre completo del (ej. Texto, imagen, video, etc.)
proyecto.pdf)

1. Desarrollo de un prototipo de videojuego | Texto, imagen
Web como herramienta complementaria
para la identificacion de los peligros y la
valoracidn de riesgos biologicos en salud
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Introduccion

El presente documento contiene la informacidn del proyecto para opcién de grado de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Cundinamarca, la idea que es crear un prototipo de
videojuego educativo Web para estudiantes de Enfermeria de la universidad de Cundinamarca,
seccional Girardot, por lo tanto, contiene los requerimientos, caracteristicas, desarrollo del

software, metodologias aplicadas entre otros.

El enfoque del prototipo es respecto a la identificacion de peligros y la valoracion de
riesgos bioldgicos. Es una herramienta que va dirigida al ntcleo tematico “Cuidado de
Enfermeria al adulto en situacion quirurgica, de urgencias y trabajador” de quinto semestre con
el fin de complementar el aprendizaje de manera dinamica. Esto fundamentado en una falencia
detectada por el cuerpo docente del programa de pregrado en Enfermeria de la Universidad de
Cundinamarca seccional Girardot, ya que, dicha falencia se enmarca en la falta de involucrar el
uso de nuevas herramientas tecnologicas como apoyo en la apropiacion del proceso de
aprendizaje.

Se realiza este proyecto con la metodologia de prototipos para el desarrollo ingenieril y el
modelo Addie como una guia constructiva para el contenido del material educativo a utilizar,
donde se definieron objetivo y se establecieron estrategias de aprendizaje que se adaptaron a
cada uno de los cuatro niveles. De esta manera se involucra la gamificacién con la finalidad de
obtener mejoras en la adquisicién de conocimientos, por medio de un juego que crea un interés
particular, esto genera una motivacién por superar cada uno de los niveles del juego, como
estrategia de aprendizaje se utiliza una mecanica que se encuentra bastante presente en los
videojuegos actualmente , la cual esta basada en la repeticion, ya que, a través de las repeticiones

para superar un nivel se memoriza la informacion necesaria con el fin de poder completar dicho



nivel y tener un avance en el videojuego. Se puede observar esta mecanica de juego en el
prototipo, puesto que, se retroalimenta en tiempo real y para avanzar en los niveles el usuario

tiene que responder de manera correcta todas las dinamicas encontradas en el mismo.
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Resumen

La GTC 45 (Guia para la identificacion de los peligros y la valoracidn de los riesgos en
seguridad y salud ocupacional).

Esta guia proporciona directrices para identificar los peligros y valorar los riesgos en
seguridad y salud ocupacional, se trata de entender los peligros que se generan en la realizacion
de las actividades que se realicen en una organizacion, y asi, establecer controles para asegurar
que los riesgos sean aceptables.

La gamificacion se basa en utilizar los juegos en la parte educativa para mejorar el
aprendizaje de una manera practica, generando motivacion, habilidades y retos o competencias
de una forma auténoma a traves de la dindmica del juego.

Los riesgos bioldgicos es la posible exposicion a microorganismos (virus, bacterias,
hongos entre otros) que pueden dar lugar a enfermedades por actividades laborales donde se
pueden contagiar por via respiratoria, digestiva, sanguinea, piel 0 mucosa.

El proyecto se gener6 por la necesidad de tener una herramienta tecnoldgica para ayudar
a mejorar el aprendizaje de los estudiantes de Enfermeria de la Universidad de Cundinamarca,
seccional Girardot. Asi ellos tienen una forma mas practica de identificar el peligro y riesgos
bioldgicos.

Por lo tanto, mediante el uso de la metodologia por prototipos junto con el modelo Addie
se da inicio a la obtencidn de la informacion de contextualizacion, asi como el disefio
relacionado a el funcionamiento y los bocetos de las interfaces del prototipo, para efectuar el
desarrollo se utilizaron las herramientas de VSC, Firebase, Node,js, React js, Git, GitHub,
ademas, con el fin de poner a prueba el prototipo del videojuego Web se desplego en un Hosting

proporcionado por el servicio de Firebase, de este modo se da cumplimiento al proyecto dando
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como resultado el prototipo funcional del videojuego Web basado en la identificacion de peligro
y riesgos biologicos.
Palabas Clave: Prototipo, Gamificacion, Videojuego, Riesgos Bioldgicos, GTC 45,

Salud ocupacional.
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Abstract

GTC 45 (Guide for hazard identification and occupational health and safety risk
assessment).

This guide provides guidelines to identify hazards and assess risks in occupational health
and safety, it is about understanding the hazards that are generated in carrying out the activities
carried out in an organization, and thus, establishing controls to ensure that the risks are
acceptable.

Gamification is based on using games in the educational part to improve learning in a
practical way, deepen motivation, skills and challenges or competencies in an autonomous way
through the dynamics of the game.

Biological risks are the possible exposure to microorganisms (viruses, bacteria, fungi,
among others) that can give rise to diseases due to work activities where they can be spread
through the respiratory, digestive, blood, skin or mucosa routes.

The project will end due to the need to have a technological tool to help improve the
learning of Nursing students at the University of Cundinamarca, Girardot section. So they have a
more practical way of identifying hazards and biohazards.

Therefore, by using the prototype methodology together with the Addie model, the
contextualization information is obtained, as well as the design related to the operation and the
sketches of the prototype interfaces, to carry out the development. The tools of VSC, Firebase,
Node,js, React js, Git, GitHub were used, in addition, in order to test the prototype of the Web
video game, it was deployed in a Hosting provided by the Firebase service, in this way it was
complies with the project resulting in the functional prototype of the Web video game based on

the identification of hazards and biological risks.



Key Word- Prototype, Gamification, Videogame, Biological Risks, GTC 45,

Occupational health.
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1. Planteamiento del Problema
1.1. Descripcion del Problema

La salud ocupacional tiene como propdsito promover y mantener el grado mas alto
posible respecto al bienestar fisico, mental y social de los trabajadores.

Asimismo, las causantes de cualquier dafo ya sea fisico, mental o social estan
relacionadas al peligro, lo cual, segun la ISO 45001: norma de seguridad y salud en el trabajo
(2018) es toda “fuente con un potencial para causar lesiones y deterioro de la salud” (p. 5),
ademas, cualquier evento o exposicidn que cause 0 no un dafio se conoce como riesgo.

Los inicios de la gamificacion en el &mbito educativo se originaron por Sawyer y Smith,
quienes aplicaron la taxonomia de no solo hacer juegos para diversion, sino también para
aplicarlos a diferentes sectores ya sea desde una formacién, educacion y salud. (Vergara-
Rodriguez & Gémez-Vallecillo, 2017, p. 1).

Segtin ColombiaGames en su articulo de “Gamificacion: Que es y como aplicarla en
20217 (2021) afirma que: El sector educativo es uno de los mercados que méas ha acogido la
gamificacion. En el 2015 el mercado de la gamificacion educativa alcanzé los 93 millones de
dolares y se esperaba que para el afio (2020) la cifra llegara a los 1.200 millones de dolares: un
crecimiento de casi 68% en cinco afios.

Estas cifras nos muestran que la gamificacion para fines educativos funciona y cada vez
mas crece su adopcion. El uso de mecéanicas de juego como recompensas, puntos, niveles o
escalafones tiende a disparar la motivacion y el compromiso de estudiantes y profesores en el

proceso de ensefianza. (p.1).
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Por otra parte, dentro del proceso de formacidn que debe llevar a cabo un estudiante de
Enfermeria, es relevante tener en cuenta las directrices que se encuentran estipuladas en la Guia
Técnica Colombiana o “GTC 457, la cual, define la estructura basica del programa de salud
ocupacional, estableciendo los lineamientos para identificar los peligros y valorar los diferentes
riesgos biologicos de seguridad y salud en el trabajo.

En la busqueda de una idea de proyecto se realizd una sala virtual en Microsoft Teams
con la docente Lady Carolina Diaz del programa de Enfermeria de la Universidad de
Cundinamarca, la cual, dio a conocer que existia una falencia en el aprendizaje del nicleo
tematico: “Cuidado de Enfermeria al adulto en situacion quirtrgica, de urgencias y trabajador”
por parte de los estudiantes de quinto semestre, donde se establece que lo conveniente para
incentivarlos en su aprendizaje es la implementacion de la gamificacion por medio del desarrollo
de un prototipo de videojuego Web que contiene informacion necesaria concerniente al tema en
Salud Ocupacional (Peligro y Riesgos Bioldgicos).

Cabe resaltar que, la comunicacion interdisciplinaria entre los programas de Ingenieria de
Sistemas y Enfermeria es algo oportuno, puesto que, se busca dinamizar el proceso de
aprendizaje generando una motivacion en los estudiantes mediante el juego educativo.

1.2. Formulacién del Problema

Para efectos de este proyecto y teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente, se hace
pertinente plantear la siguiente pregunta:

¢ Cuales son las caracteristicas que debe tener un prototipo de videojuego Web sobre la
identificacion de los peligros y la valoracion de riesgos bioldgicos en salud ocupacional para los

estudiantes del programa de enfermeria de la Universidad de Cundinamarca, Seccional Girardot?
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2. Justificacion

La necesidad constante de actualizar los métodos educativos debe ser considerada en pro
de mejorar la calidad de la educacion, que depende principalmente de los contenidos que se
imparten, las necesidades de la sociedad y la cobertura. Por ello, cada vez es mas frecuente
recurrir a elementos como las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) y
aplicaciones ludicas que apoyen el proceso. Eric Castafieda et al (2015).

Actualmente en la educacidn superior, la gamificacion esta ocupando un lugar
significativo, siendo utilizada como técnica para motivar a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje. Cabe mencionar que, el juego es un activador en la atencién del estudiante y nace
como alternativa para complementar los contenidos y la forma de ensefianza tradicional que es
impartida hoy en dia. Por otra parte, los estudiantes de Enfermeria participan normalmente en
practicas clinicas y estas tienden a ser cada vez mas complejas implicando mayor tiempo de
exposicion y grado de intervencion a agentes infecciosos, aumentando la probabilidad de
contraer enfermedades secundarias en accidentes bioldgicos.

Segun los informes de fin de semestre IIPA 2021, se evidencio que para los estudiantes el
tiempo de teoria y de practica es muy limitado para la adquisicion de conocimientos y
habilidades en el tema relacionado a la identificacion de peligro y riesgos biolégicos en salud
ocupacional debido a que su contenido es extenso para poder abarcar en los tiempos definidos.

Por lo tanto, surge la necesidad de la codificacion de un prototipo de un videojuego Web
sobre la identificacion de peligro y riesgos bioldgicos en salud ocupacional para los estudiantes

del programa de Enfermeria de la Universidad de Cundinamarca, Seccional Girardot.
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Asi mismo, la contribucion de los conocimientos de ambos programas hace posible la
realizacion de este proyecto, puesto que, se requiere un abordaje del programa de Enfermeria , la
cual, aporta el conocimiento relacionado a los peligros y riesgos biologicos en salud ocupacional,
mientras el programa de Ingenieria de Sistemas es el encargado de dar solucion a dicha
necesidad por medio del desarrollo de un prototipo de videojuego Web, poniendo en préactica los
conocimientos adquiridos durante su proceso de aprendizaje ingenieril, en base al ciclo de vida

del software.



3. Delimitacion
Prototipo de video juego Web desarrollado para la Universidad de Cundinamarca,
seccional Girardot Facultad de Ciencias de la Salud como herramienta de ayuda para el
aprendizaje del nucleo tematico “Cuidado de Enfermeria al adulto en situacion quirargica, de

urgencias y trabajador”.

22
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4. Objetivos
4.1. Objetivo General
Desarrollar un prototipo de videojuego Web como herramienta complementaria para la
identificacion de peligro y riesgos bioldgicos en salud ocupacional dirigido a los estudiantes de

Enfermeria de la Universidad de Cundinamarca, Seccional Girardot.

4.2. Objetivos Especificos

e Determinar los requerimientos necesarios para el desarrollo de un prototipo de
videojuego Web.

e Caodificar un prototipo de videojuego Web acorde con los requerimientos
obtenidos, el cual permita fortalecer la identificacion de peligros y riesgos

bioldgicos en salud ocupacional.

e Implementar prueba piloto del prototipo del videojuego Web en los estudiantes de

quinto semestre del programa Enfermeria de la Universidad de Cundinamarca.
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5. Alcance

Desarrollar un prototipo de videojuego Web para los estudiantes de “Cuidado de
Enfermeria al adulto en situacion quirargica, de urgencias y trabajador” en donde, ellos pueden
mejorar sus conocimientos de manera interactiva generando habilidades y competencias para la
identificacion de peligros y riesgos Bioldgicos. Es una herramienta tecnologica que sirve de
apoyo Yy abre paso a la implementacion de las nuevas tecnologias en la educacion.

Se realizd mediante la metodologia de desarrollo por prototipos, ya que se obtienen
requerimientos del usuario final.

Se utilizaron dos equipos portatiles con Windows 11 y las siguientes herramientas
instaladas: visual Studio Code es el IDE de desarrollo, Node.js para utilizar React.js version
17.02, y para base de datos el servicio de BD Cloud Firestore que ofrece Firebase.

El proyecto fue probado con 15 estudiantes de Enfermeria el dia 20 de octubre de 2022,
con el apoyo de la Docente Lady Carolina Diaz.

El propdsito de este proyecto es ser retomado por otros estudiantes de Ingenieria de

Sistemas para agregar mas funcionalidades y asi, se pueda completar el juego.
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6. Limitaciones
El prototipo de video juego Web se desarrollé para mejorar el aprendizaje del nicleo
tematico “Cuidado de Enfermeria al adulto en situacion quirtrgica, de urgencias y
trabajador”, cabe mencionar que, solo contiene un tema “Peligro y riesgos bioldgicos”, por el
tiempo ajustado para el desarrollo del proyecto (6 meses modalidad monografia), sumado a ello,
se tomo la decision en consenso con la experta tematica de abordar solo el tema mencionado
anteriormente con el proposito de alcanzar a evaluar su resultado con la poblacion beneficiada

(estudiantes de quinto semestre de Enfermeria I1PA 2022).
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7. Marco Referencial
7.1. Estado del arte
7.1.1. Toma de Contacto con el Blogue Quirurgico
Es un videojuego educativo disefiado por investigadores de la Universidad Complutense
de Madrid, tiene como objetivo reducir el estrés de los alumnos de Ciencias de la Salud en su
primera visita a un quirofano real.
Al tiempo que se les facilita la adquisicion de conocimientos a los estudiantes de
profesiones sanitarias sobre estructura, personal, elementos y actividad de los quiréfanos.
Gracias a este videojuego, se consigue reducir el miedo y los errores de los alumnos, asi
como mejorar sus conocimientos y actitudes.
7.1.2. Juego de Valoracion y Semiologia
Juego educativo para el autoaprendizaje del estudiante de Enfermeria en la valoracion del
patron cognoscitivo perceptual del nicleo tematico “Valoracion y Semiologia” en la Universidad
de Cundinamarca extension Girardot, Facultad de Ciencias de la Salud, Programa de Enfermeria.
Al iniciar el juego se encuentran varias opciones, donde cada uno de los botones de
minijuegos redirigen al jugador a un nuevo mend, donde estaran las opciones de cada minijuego,

alli podra elegir repasar o jugar.
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El primer modulo que se presenta es la introduccidn al caso, seguido por las pruebas a
paciente, las cuales se presentan en formato de mend, el siguiente médulo es pruebas de
valoracion, se evaluara por pruebas y se registrara el progreso representandose en el cambio de
estado del color de la prueba que se haya realizado con éxito.

Finalmente se desbloquea el moédulo de Proceso de atencion de Enfermeria donde se
puede visualizar el compendio de contenido de los diagnosticos evidenciados en el paciente.

7.2. Marco Teorico
7.2.1. GTC45

Es la guia para la identificacion de los peligros y la valoracion de los riesgos de seguridad
y salud ocupacional (S y SO). En cualquiera de las actividades de trabajo hay peligros, pero
estableciendo controles estos peligros pasan a ser riesgos aceptables.

Valorar los riesgos de S 'y SO es un proceso que se debe hacer en todos los niveles de la
organizacion y partes interesadas. Todos los riegos se deben valor no importa la complejidad.

Los empleados estan en el deber de identificar los riesgos, luego comunicar los al

empleador, pertinentemente ellos realizan la valoracion.

Este proceso se puede implementar en:

e En actividades donde los peligros afecten la seguridad o la salud, y no saber si hay
controles 0 no son adecuados, al iniciar o estando en la actividad.
e Organizaciones que quieren mejorar el sistema de gestion del S y SO, también

cumplir con los requisitos legales.
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e Situaciones previas a la implementacion de cambios en los procesos o
instalaciones.
e Seguridad y salud ocupacional (Sy SO)

Condiciones y factores que afectan o pueden afectar la salud y la seguridad de los
empleados u otros trabajadores (incluidos los trabajadores temporales y personal por contrato),
visitantes o cualquier otra persona en el lugar de trabajo

7.2.2. Peligro

Fuente, situacion o acto con potencial de dafio en términos de enfermedad o lesion a las

personas, 0 una combinacion de estos.
7.2.3. Riesgo

Combinacidn de la probabilidad de que ocurra un(os) evento(s) o exposicion(es)
peligroso(s), y la severidad de la lesion o enfermedad que puede ser causada por el(los) evento(s)
0 exposicion(es).

7.2.4. ldentificacion del Peligro
Proceso para reconocer si existe un peligro y definir sus caracteristicas
7.2.5. Video

La tecnologia de video mostraba todo tipo de contenido en diferentes formatos. Comenz6
con el cine la idea de mostrar imagenes en movimiento que se recopilaban en una cinta y luego
era proyectada mediante un aparato, luego vino la pantalla a blanco y negro con dimensiones
muy pequefias, y en la actualidad la gran mayoria de aparatos electrénicos la traen, desde

reproductores de musica portable, computadores, celulares, y los de mayores dimensiones son
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los televisores donde se les conecta diferentes periféricos para mostrar

contenido de diferenteformato.

7.2.6. Juego

El juego es un proceso cognitivo de diversion, aprendizaje e inmersion, donde se
interactua con los diferentes algoritmos, formulas y técnicas cuantitativas para analizar la
estrategia en la toma de decisiones.

7.2.7. Videojuego

Los video juegos desarrollan habilidades y mejoran sus capacidades, para los nifios es la
interaccion con la tecnologia y la comunicacion, también tienen un lado malo la adicion, los
niveles, retos y dificultades, hacen que entre mas avanza la complejidad aumenta y hasta no
poder terminar lo por completo no se satisface esa necesidad.

Al principio se observaban en consolas especiales para video juegos, ahora se puede
observar juegos en diferentes aparatos electrénicos.

7.2.8. Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (T1C)

Son el conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones,
redes y medios; que permiten la compilacion, procesamiento, almacenamiento, transmisién de
informacion como: voz, datos, texto, video e imagenes (Art. 6 Ley 1341 de 2009).

7.2.9. Gamificacién

La gran acogida de los juegos empez0 a cambiar la manera de verlos, se empez6 a

introducir los juegos para el aprendizaje en diversas areas, esto hace aprender sea agradable,estén

motivados constantemente y se retroalimenten de la informacion adquirida.
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7.2.10. Prototipo
Es el primer modelo donde se ven reflejadas el disefio y funcionalidad, asi se evaltan las
caracteristicas que se especificaron.
7.2.11. Juego Web
Son juegos que se ejecutan en navegadores como Google Chrome, Edge, Mozilla, Opera,
entre otros. No se necesita realizar instalaciones extras a diferencia de los juegos de consolas.
7.2.12. Dominio de Internet
Nombre Unico e irrepetible que se le da a un sitio Web para que las marcas sean
identificadas de forma sencilla por usuarios o clientes. Solo hay una empresa o persona con ese
nombre.
7.2.13. Hosting
Servicio de alojamiento para sitios Web, se almacena el contenido de los sitios Web y
puede ser visitado por cualquier dispositivo conectado a internet, ya que esta almacenado en un
servidor Web.
7.2.14. Servidor Web
Software que es parte del servidor y permite devolver informacion de las peticiones de los
usuarios, los usuarios pueden consultar cualquier pagina Web almacenada.
7.2.15. Teoria de los Colores
Los colores generan sensaciones y emociones, incluso hasta recuerdos. Por lo tanto, es
importante conocer la teoria de los colores para ayudar a trasmitir el mensaje que deseas al sitio
Web o generar nuevas ideas.
En la teoria de los colores existen diversas combinaciones de colores que se agrupan por

categorias y que van muy bien para lograr un objetivo concreto en la creacion de la pagina Web.
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7.3. Marco Conceptual
7.3.1. Estrategias para el Aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje constituyen actividades conscientes e intencionales que
guian acciones a seguir para alcanzar metas de aprendizaje. (Pressley, Forest-Pressley, Elliott-
Faust y Miller, 1985).

Para Alvarez, Gonzalez-Pienda, Gonzalez-Castro y Nufiez (2007), son guias intencionales
de accion con las que se trata de poner en practica las habilidades que establecen los objetivos
del aprendizaje.

7.3.2. Auto Aprendizaje

El aprendizaje autonomo requiere de un enlace entre las variables cognitivas y las
afectivo/motivacionales, que se deben tener presentes en el momento de disefiar y aplicar
estrategias de aprendizaje (Sanz, 1998).

El alumno debe aprender autorregularse en el aprendizaje reflexionando en las falencias y
fortalezas que tiene. De acuerdo con Arriola (2001), para apoyar el desarrollo de los procesos de
autorregulacion es necesario que los alumnos aprendan a planificar, monitorear y valorar de
manera consciente las actitudes y limitaciones con respecto a las demandas cognoscitivas de una
tarea especifica. Por lo que es necesario:

e Planear: establecer metas y actividades que posibiliten el cumplimiento de la
tarea.
e Monitorear: incluye la comprension de como se esta realizando la tarea y la

redireccién de las estrategias que se utilizan, si fuese necesario.
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e Valorar: es la comprension de la eficacia y la eficiencia con la que se desarrolla la
actividad de aprendizaje. Permite valorar qué tanto el esfuerzo realizado se
corresponde con los resultados obtenidos.

7.3.3. Game Based Learning

Para gamificar el aprendizaje es necesaria una transformacion de materiales didacticos
adecuandolos a las nuevas experiencias y formas expresivas de la sociedad digital, cambiando el
enfoque de aprendizaje basandolo en la produccion de materiales educativos basados en la I6gica

de los juegos en linea. Dicho cambio de aprendizaje no seré extrafio para los docentes
puesto quelas nuevas tecnologias conforman una parte significativa del mundo transmedia de los
jovenes y forman parte de su cultura (Pérez-Manzano y Almela-Baeza, 2018).

La base del aprendizaje de la gamificacion también consiste en la adicion de elementos
encontrados en videojuegos (Codish y Ravid, 2015, citado en Dichev y Dicheva, 2017). La
incorporacion de elementos y mecénicas de los juegos en educacion podria disminuir los
abandonos, la falta de motivacidn, el desgano y la falta de compromiso con el proceso de
ensefianza, al mismo tiempo que se potenciaria el aprendizaje de competencias. Muchos
videojuegos requieren que los jugadores aprendan y adquieran habilidades complejas, por ello se
implica el desarrollo de habilidades y procesos cognitivos superiores, siendo la motivacién y el
compromiso dos pre-requisitos necesarios para el logro de las tareas en el juego (Dichev y
Dicheva, 2017).

7.4. Marco Etico y Legal de Ingenieria
El Consejo Profesional Nacional de Ingenieria — COPNIA, creado mediante la Ley 94 de

1937, es la entidad publica que tiene la funcion de controlar, inspeccionar y vigilar el ejercicio de
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la ingenieria, de sus profesiones afines y de sus profesiones auxiliares en general, en el territorio
nacional.

El Codigo de Etica Profesional constituye el catalogo de conductas profesionales que se
exigen, se prohiben o que inhabilitan a los ingenieros en general y a sus profesionales afines o
auxiliares. Dicho catalogo es el marco legal del comportamiento profesional del ingeniero, por lo
que el ejercicio profesional debe estar ajustado a sus disposiciones. Cumplir las disposiciones del
Codigo de Etica Profesional significa que el ejercicio de la profesion esta guiado por criterios,
conceptos y elevados fines, que propenden a enaltecerla. Si bien las bases éticas del ejercicio de
la ingenieria no se agotan con la sola existencia del Cédigo de Etica Profesional, este
instrumento es el Unico que, en virtud de lo dispuesto en la ley, contiene normas imperativas o de
obligatorio cumplimiento que sirven de parametro para analizar si la conducta profesional es
ética o no.

7.5. Marco Metodologico
7.5.1. Metodologia por Prototipos

La metodologia de prototipos se centra en un disefio rapido que representa las
caracteristicas principales del programa que el usuario podra ver o utilizar. De esta manera
pueden probarlo y dar su opinion sobre distintos aspectos como la usabilidad, la utilidad o el
rendimiento, entre otras.

El prototipo se puede modificar cuando sea necesario y todos los resultados obtenidos de
las presentaciones y pruebas se deben anotar para utilizar posteriormente como ayuda en el

desarrollo del producto final. Cuenta con las siguientes fases:
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Requerimientos de desarrollo. Se realiza un analisis para poder establecer cuales son
los requisitos del programa. Se trata de un disefio basico del prototipo donde se traza de forma
inicial los requisitos necesarios para su desarrollo.

Modelaje y desarrollo de codigo. En esta fase se construye el prototipo inicial
segun los requisitos establecidos. En esta fase de disefio y construccion se debe priorizar

el tiempo de desarrollo y hacer un uso éptimo de los recursos para reducir su coste.

Evaluacion. Una vez desarrollado el prototipo es necesario comprobar su
funcionamiento, evaluando su funcionalidad y verificando que cumple realmente con los
requisitos iniciales.

Modificacion. Tras evaluar el prototipo se deben corregir los errores encontrados y
aplicar las mejoras necesarias para que esté listo para ser probado por los usuarios.

Documentacién. Todo el disefio y desarrollo debe ser documentado para disponer de
informacidn precisa y clara del proceso. Es muy importante el registro de cada paso o accion del

desarrollo del prototipo pues es una guia util a la hora de afrontar el disefio del producto final.

Pruebas. Finalmente, el prototipo debe ser probado por los usuarios para poder

recibir el feedback necesario y asi evaluar su utilidad y rendimiento.
7.5.2. Modelo Addie
El modelo Addie es el proceso mediante el cual se crean las experiencias de aprendizaje

de la formacion e-learning con el objetivo de potenciar las habilidades y los conocimientos de los

estudiantes.
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Representa una guia para la construccion de herramientas de e-learning, la cual consta de
cinco fases: andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion. EI modelo Addie se
incluye en el marco del Sistema de Disefio Instruccional.

Las cinco fases son las siguientes:

Analisis. Es la primera fase del modelo Addie, y constituye la base del proceso
de formacion. Los entregables de esta etapa son el disefio de los bloques de actividades,

asi como el desarrollo posterior de los mismos.

Disefio. Una vez superada la fase de analisis, da comienzo la etapa de disefio del
proceso de aprendizaje. Comienza con los entregables de actividades realizados durante
el analisis y finaliza con un esquema del propio proceso de aprendizaje, el cual debe

desarrollarse a posteriori.

Desarrollo. Una de las fases criticas, la cual se basa en los objetivos de
aprendizaje establecidos y como resultado final surge el prototipo del videojuego Web y

todos los elementos que lo componen.

Implementacion. Es la fase donde se lleva a cabo la practica formativa con la

docente y los alumnos y se obtienen los respectivos resultados de la implementacion.



36

Evaluacion. Esta es la Gltima etapa del modelo Addie, y una de las mas importantes de
todas. Se trata de realizar una evaluacion formativa de cada fase del proceso y posteriormente
efectuar una evaluacion sumativa al final de la formacion por medio de pruebas especificas, con
el propdsito de obtener una evaluacidn tecno pedagdgica del prototipo del videojuego Web.

Todo lo anteriormente indicado por el marco tedrico del modelo Addie y sus respectivas
fases fueron carta de navegacion para el desarrollo del proceso de construccion del producto

resultado del presente proyecto (prototipo de videojuego Web).
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8. Resultados Esperados

Se espera la realizacion del prototipo de videojuego Web con sus respectivos documentos
(manual del sistema y manual de usuario), sumado a ello, complementar su aprendizaje en la
identificacion de peligros y riesgos de tipo bioldgicos en salud ocupacional, ademas, generara
motivacion en los estudiantes del ntcleo tematico “Cuidado de Enfermeria al adulto en situacion
quirurgica, de urgencias y trabajador “del programa de Enfermeria, Universidad de
Cundinamarca.

En el proceso de investigacion se generara un articulo relacionado al desarrollo del

prototipo de videojuego Web donde se evidencie lo mas importante de este proyecto.
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9. Impactos Esperados
Promover la utilizacion de herramientas digitales para motivar a los estudiantes de
Enfermeria y asi, complementar su aprendizaje.
Simular un entorno de practica donde el estudiante sea vuelva mas intuitivo al momento
de identificar peligros y riesgos biologicos en salud ocupacional.
Fomentar el uso de un prototipo de videojuego Web en el programa de Enfermeria, con el

fin de actualizar las técnicas de ensefianza tradicionales.
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Para llevar un seguimiento de cada actividad y el cumplimiento de cada fase completada

de la metodologia y del modelo se genera el siguiente cronograma el cual contiene el tiempo

aproximado de duracion de cada fase del presente proyecto. Cabe resaltar que el archivo del

cronograma se encuentra adjunto a este documento.

Figura 1

Cronograma de actividades biologic risk

o

ElE oo yonswne

Nombre
Ellnicio de Proyecto Biologic Risk
EEtapa 1: Requerimientos de Desarrollo
Analisis del entrono
Recoleccion de requerimientos
Funcdionalidades del Producto
CEtapa 2: Modelaje y Desarrello del Prototipo
Diagramas de Esquematizacion
Desarrollo del prototipo
EEtapa 3: Evaluacién
Comprobacién de funcionamiento
Evaluacién de Fundionalidad
Verificadén de Requerimientos Inicales
ClEtapa 4: Modificacién
Correccién de Errores
EEtapa 5: Documentacién
Manual de Usuario
Manual Tecnico
CEtapa 6: Pruebas
Aplicacién Prueba Piloto
Correcciones Finales

Nota. Autoria propia

Figura 2

Secuencia de cronograma.

Duracién

|30 may 22

Tnicio
125 days? 10/05/22 02:00 PM
15 days? 10/05/22 02:00 PM
4 days?|10/05/22 02:00 PM
& days 16/05/22 02:00 PM
5 days?|24/05/22 02:00 PM
75 days?31/05/22 02:00 PM
15 days? 31/05/22 02:00 PM
60 days?|21/06/22 02:00 PM
7 days? 13/09/22 02:00 PM
3 days?|13/09/22 02:00 FM
3 days|16/09/22 02:00 PM
1day? 21/09/22 02:00 PM
7 days 21/09/22 02:00 PM
7 days|21/09/22 02:00 PM
14 days30/09/22 02:00 PM
7 days|30/09/22 02:00 FM
7 days|11/10/22 02:00 PM
8 days 20/10/22 02:00 PM
1 day|20/10/22 02:00 PM
7 days|21/10/22 02:00 PM
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Figura 3

Secuencia de cronograma 2

Hu,lzz 11 jul 22 18 jul 22 |25 jul 22 |1 ago 22 8ago 22 |15 ago 22 |22 ag0 22 |29ago22 55ep22
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Nota. Autoria propia
Figura 4

Secuencia de cronograma 3
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v
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11. Metodologia de Desarrollo por Prototipos
11.1. Etapa: Investigacion Preliminar
11.1.1. Anélisis del Entorno
Realizar un prototipo de video juego Web que permita a los estudiantes mejorar el
analisis de la identificacion de peligros y riesgos biologicos en salud ocupacional. Respecto al
tiempo aproximado para el desarrollo del proyecto se estima un periodo de 6 meses, ademas, se
llevara a cabo un plan de trabajo para el cumplimiento de este.
11.1.2. Definicién de los Requerimientos Funcionales
Por medio de las reuniones realizadas con la docente de Enfermeria se obtienen los
requerimientos que se desea para el disefio y desarrollo del prototipo de video juego Web, de
acuerdo con lo anteriormente mencionado, se obtuvieron los siguientes requerimientos
funcionales.

11.1.2.1. Paquete de usuario

RF-1. El videojuego debe contar con dos personajes (hombre y mujer) y un

nombre para comenzar el juego.

RF- 2. El videojuego debe almacenar informacion bésica de cada usuario

(Correo electronico, nombre de jugador y contrasefia).

11.1.2.2. Paquete identificacion de peligros y riesgos
RF- 3. El videojuego debe presentar diversos niveles que ayuden a identificar peligros y
riesgos biologicos, los cuales estan basados en: un glosario de conceptos importantes, preguntas
y respuestas (arrastra y suelta), clasificar residuos en diferentes contenedores, y armar parejas

con imagenes.
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RF- 4. El videojuego tendra un asistente, el cual le indicara al usuario como
sera la dindmica del juego en cada nivel.
11.1.2.3. Paquete de aplicativo Web.

RF- 5. El videojuego debe tener un apartado donde se especifique las

instrucciones de jugabilidad.

RF- 6. El juego debe permitir la adecuada visualizacion y funcionalidad en

distintos dispositivos inteligentes (pc, moviles), mediante un navegador Web.
11.1.2.4. Paquete de gestion del videojuego.

RF- 7. El videojuego debe contar con un login de acceso, para iniciar sesion, el

usuario digita su correo electrénico y una contrasefia.

RF-8. El videojuego debe contar con un sistema de autenticacion basado en

tokens como con el fin de otorgar el acceso a cada usuario.

RF-9. El proceso del videojuego sera temporal mientras esta iniciada la sesion,

una vez termina el juego la sesion se cierra.

RF-10. Todos los niveles del videojuego requieren de un instructivo para el

conocimiento del entorno respecto a los usuarios.
11.1.3. Definicion Requerimientos No Funcionales

RNF-1. El videojuego debe contar con una eficiencia de respuesta al mostrar

los datos solicitados en maximo 60 segundos.

RNF-2. El videojuego debe contar con colores agradables a la vista del

usuario, siendo alusivos a la tematica de riesgos bioldgicos.



43

RNF-3 El videojuego debe permitir que varios usuarios inicien sesion de

manerasimultanea.

RNF-4. El videojuego debe estar disponible las 24 horas durante los 7 dias de la semana.

RNF-5. El videojuego debe contar con un manual de usuario que

explique su funcionamiento.

RNF-7. El videojuego debe de contar con un manual técnico que permita

entender los recursos utilizados para el desarrollo de este.

RNF-8. El videojuego debe presentar imagenes claras en los distintos niveles.

RNF-9. El videojuego educativo debe ser desarrollado con tecnologias tales

como: HTMLD5, CSS, JavaScript y React js.

11.1.4. Evaluacion de los Requisitos Minimos
Los requisitos minimos para que el prototipo funcione en los distintos dispositivos del
usuario final son los siguientes:

e Android: Version de Android 6.0 (Marshmallow) o posterior, 2 GB de memoria
RAM, conexidn a internet.

e IPhone: 10S 14.0 o posterior, 2GB de memoria RAM, conexion a internet.

e Windows: Windows 7,8,8.1,10,11, 2GB de memoria RAM, conexion a internet.

e MacOS: MacOS 10.11 (El Capitan) o posterior, 2GB de memoria RAM,
conexion a internet.

11.1.5. Funcionalidades del Producto

Con respecto a las funcionalidades principales que debe cumplir el videojuego

acorde alos requerimientos del cliente se definen las siguientes:
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1. Sola hay un tipo de usuario, el cual selecciona su avatar (enfermera o enfermero)

para interactuar con el juego.

2. Cuenta con cuatro niveles de juego sobre identificacion de peligros y riesgos

bioldgicos, los estudiantes podran complementar su aprendizaje respecto al tema,

asi como obtener una retroalimentacion correspondiente siendo esta ultima

importante al momento de avanzar o repetir el nivel.

11.1.6. Definicion de Usuarios

Usuario Enfermero/Enfermera: El usuario tiene acceso a todos los niveles de juego, los

niveles tienen un orden establecido, la condicion es completar cada nivel para terminar.

11.1.7. Tablas de Casos de Uso

Descripcion del Actor (Usuario):

Tabla 1

Descripcidn del actor.

Actor

Estudiante

Identificador: 1

Descripcion

Este actor tendra acceso a todas las funciones del juego

Caracteristicas

Acceso a niveles

Relacion

Ninguno

Referencias

Casos de uso, diagrama de secuencias, diagrama de clases,

diagrama de actividades




Tabla 2

Caso de uso iniciar sesiéon

Informacién de Catalogacion

Proyecto Videojuego de Identificacion de Peligros y Riesgos Bioldgicos
Autor William Celis, Felipe Garnica
Version 1 Estado de Desarrollado.

Desarrollo

Definiciéon del Caso de Uso

Cddigo CU-1

Nombre Iniciar Sesion

Objetivo Obtener acceso al videojuego

Descripcion Describe el proceso de realizar el ingreso al videojuego a cada
usuario registrado anteriormente

Actores Estudiante

Precondicion

El usuario debe estar registrado para poder iniciar sesion

Escenario

Principal

No | Descripcién de acciones

1 | Seinicializa el navegador de preferencia

2 Se accede al videojuego por medio de un enlace
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3 En la pagina principal se debe dar clic en el boton
“Averigualo”
4 El juego muestra en pantalla un video introductorio, dar clic en
el boton “Comenzar”
5 El juego muestra en pantalla el formulario de login para
acceder
6 Escribir correo y contrasefia, dar clic en el botdn Iniciar Sesion
7 El sistema de Firebase Auth ejecuta una verificacion en la base
de datos de la existencia del usuario y su contrasefia
8 Ingreso al videojuego
9 Usuario verificado, permitir el acceso al nivel del glosario de
términos.
Escenarios de No | Descripcion de acciones de excepcion
Excepcion —— .
1 | Seinicializa el navegador de preferencia
2 Se accede al videojuego por medio de un enlace
3 En la pagina principal se debe dar clic en el boton
“Averigualo”
4 El juego muestra en pantalla un video introductorio, dar clic en

el boton “Comenzar”
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4 El juego muestra en pantalla el formulario de login para

acceder

5 Escribir correo y contraseria, dar clic en el boton Iniciar Sesion

6 Notificacion de error “Correo 0 contrasefia incorrectos, intente

nuevamente”

7 Usuario o contrasefia erroneos, acceso al sistema denegado

Postcondicion

Nivel uno, funcionando correctamente
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Tabla 3

Caso de uso crear usuario.

Informacién de Catalogacion

Proyecto Videojuego de Identificacion de Peligros y Riesgos Biologicos

Autor William Celis, Felipe Garnica

Version 1 Estado de Desarrollado.
Desarrollo

Definiciéon del Caso de Uso

Cddigo CU-2

Nombre Crear Usuario

Objetivo Tener un usuario para interactuar con el videojuego
Descripcion El usuario se registra mediante correo y contrasefia.
Actores Estudiante

Precondicion

El usuario no debe estar registrado anteriormente para evitar

redundancia de datos.

Escenario

Principal

No. | Descripcion de acciones

1 | Seinicializa el navegador de preferencia

2 Se accede al videojuego por medio de un enlace
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3 En la pagina principal seleccionar la opcion “Comenzar”
4 En la interfaz del video introductorio dar clic en “Comenzar”
5 El juego muestra en pantalla la interfaz de login, dar clic en el
enlace inferior “Registrarse ahora”
7 El juego muestra en pantalla el formulario de registro con los
campos correo, contrasefia y escoger personaje (enfermero o
enfermera)
8 El usuario digita los datos correspondientes y le da clic en
“Registrar”.
9 Los datos son almacenados
10 | El juego envia al usuario a la ventana del nivel uno
Escenarios de | No. | Descripcion de acciones de excepcion
Excepcidn —— -
1 | Seinicializa el navegador de preferencia
2 Se accede al videojuego por medio de un enlace
3 En la pagina principal seleccionar la opcion “Comenzar”
4 En la interfaz del video introductorio dar clic en “Comenzar”
5 El juego muestra en pantalla la interfaz de login, dar clic en el

enlace inferior “Registrarse ahora”
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6 El usuario digita los datos correspondientes y le da clic en

“Registrar”.

7 El sistema de Firebase Auth ejecuta una verificacion en la base

de datos de la existencia del usuario y su contrasefia

8 Notificacion de error “Usuario Yya registrado, inicie sesion de lo

contrario cree otro usuario”

9 Se limpian los campos del formulario y el usuario tiene que

digitar los datos nuevamente de manera correcta.

Postcondicion

Estudiante registrado, permitiendo iniciar sesion correctamente
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Tabla 4

Caso de uso nivel uno.

Informacién de Catalogacion

Proyecto Videojuego de Identificacion de Peligros y Riesgos Biologicos
Autor William Celis, Felipe Garnica
Version 1 Estado Desarrollado

de

Desarro

llo

Definiciéon del Caso de Uso

Cddigo CU-3

Nombre Nivel uno: Glosario de Términos

Objetivo Aprender terminologia por medio de un glosario dinamico

Descripcion El usuario podra observar informacion relacionada a la imagen que
semuestra

Actores Estudiante

Precondicion

El usuario debe haber iniciado sesion previamente

Escenari

0

N | Descripcion de acciones

1 El usuario inicia sesion
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Principa 2 | Eljuego muestra la ventana del video
I introductoriocorrespondiente al nivel uno
3 Se muestra un avatar dando la introduccion al juego por
mediode un dialogo y una imagen representativa.
4 Al terminar video dar clic en “Comenzar”
5 Comienza el primer nivel
6 Se muestran distintas imagenes las cuales al pasar el puntero
sobre cada una de ellas se visualiza una descripcion del
términoseleccionado.
7 Se visualiza en pantalla un bot6n de "Siguiente”
8 Pasa al siguiente nivel
Escenarios N | Descripcion de acciones de excepcion

deExcepcion

Ninguno

Postcondicion

Primer nivel completado, permitiendo iniciar al siguiente

nivelcorrectamente
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Tabla b

Caso de uso nivel dos.

Informacién de Catalogacion

Proyecto Videojuego de Identificacion de Peligros y Riesgos Biologicos

Autor William Celis, Felipe Garnica

Version 1 Estado de Desarrollado.
Desarrollo

Definiciéon del Caso de Uso

Cddigo CU-4

Nombre Nivel dos: preguntas rapidas

Objetivo Contestar la pregunta con las opciones correctas

Descripcion Se visualiza un parrafo con la pregunta, un contenedor con las opciones
de respuesta y un contenedor vacio donde el usuario debe arrojar la(s)
respuesta(s)

Actores Estudiante

Precondicion

El usuario debe haber leido los términos que se encuentran en el

glosario del nivel uno

Escenario

No. | Descripcion de acciones
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Principal 1 | Se muestra en pantalla el video introductorio correspondiente al
nivel dos
2 Dar clic en el boton “Comenzar”
3 El usuario analiza la pregunta y arrastra los términos que cree
son los indicados al contenedor de respuestas
4 De ser correcto aparece en pantalla una alerta con el mensaje
“Correcta”
5 Si las respuestas son correctas al terminar el tiempo estipulado el
juego muestra una ventana emergente con la retroalimentacion
6 Al completar satisfactoriamente el nivel, se muestra en pantalla
un boton de “Continuar” para avanzar al siguiente nivel
Escenarios de | No. | Descripcion de acciones de excepcion
Excepcion —— - .
1 | Se muestra en pantalla el video introductorio correspondiente al
nivel dos
2 Dar clic en el boton “Comenzar”
3 El usuario analiza la pregunta y arrastra los términos que cree

son los indicados al contenedor de respuestas
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4 Si el usuario se equivoco en algin campo, el sistema le

retroalimenta por medio de una ventana con el mensaje ““; Estas

Seguro?”

5 Si las respuestas son incorrectas al terminar el tiempo estipulado
el juego muestra una ventana emergente con la retroalimentacion,

el usuario debe intentar nuevamente.

Postcondicion

Nivel de preguntas rapidas completado, permitiendo avanzar al nivel de

clasificacion de residuos correctamente

55



Tabla 6

Caso de uso nivel tres.

Informacién de Catalogacion

Proyecto Videojuego de Identificacion de Peligros y Riesgos Biologicos

Autor William Celis, Felipe Garnica

Version 1 Estado de Desarrollado.
Desarrollo

Definiciéon del Caso de Uso

Cddigo CU-5
Nombre | Nivel tres: clasificacion de residuos
Objetivo Arrastrar los elementos bioldgicos a las canecas indicadas
Descripcion El usuario debe arrastrar los distintos elementos a la caneca indicada
identificando apropiadamente los diferentes riesgos bioldgicos
Actores Estudiante

Precondicion

El usuario debe completar el nivel dos

Escenario

Principal

No.

Descripcion de acciones

Se muestra en pantalla el video introductorio correspondiente al

nivel tres
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2 Se muestra en pantalla el contenedor con los diferentes residuos y
4 contenedores vacios para arrojar estos de forma indicada
3 El sistema valida si las selecciones son correctas o incorrectas
4 Si el residuo es arrojado correctamente el juego muestra en
pantalla un banner con el siguiente texto “Correcta”
5 Al terminar el tiempo estipulado el sistema muestra en pantalla la
retroalimentacion.
6 Si los residuos son desechados correctamente el jugador da clic
en “Siguiente” y avanza al siguiente nivel
Escenarios de | No. | Descripcion de acciones de excepcion
Excepcion
1 | Se muestra en pantalla el video introductorio correspondiente al
nivel tres
2 Se muestra en pantalla el contenedor con los diferentes residuos y
4 contenedores vacios para arrojar estos de forma indicada
3 El sistema valida si las selecciones son correctas o incorrectas
4 Si el residuo es arrojado incorrectamente el juego muestra en
pantalla un banner con el siguiente texto “;Estas Seguro?”
5 Si hay fallas en las respuestas al terminar el tiempo estipulado el

sistema muestra en pantalla la retroalimentacion.

57



6 Se reinicia el juego y el jugador tiene que volver a intentarlo

nuevamente.

Postcondicion

Nivel de clasificacion de residuos completado, permitiendo avanzar al

nivel de juego de memoria satisfactoriamente

Tabla 7

Caso de uso nivel cuatro.

Informacién de Catalogacion

Proyecto Videojuego de Identificacion de Peligros y Riesgos Biologicos
Autor William Celis, Felipe Garnica
Version 1 Estado de Desarrollo.

Desarrollo

Definicion del Caso de Uso

Cddigo CU-6

Nombre Nivel cuatro: juego de memoria

Objetivo Encontrar los pares de cartas con la misma figura utilizando la memoria
Descripcion El usuario debe memorizar la posicion de las figuras que tiene cada

carta para luego seleccionar parejas iguales.
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Actores

Estudiante

Precondicion

El usuario debe superar el nivel tres “clasificacion de residuos”

Escenario No. | Descripcion de acciones
Principal - ——— -
P 1 | El juego muestra la ventana del video introductorio
correspondiente al nivel cuatro.
2 Al terminar el video se habilita el botdn continuar y dar clic en
él.
3 | Aparecen 16 cartas boca arriba mostrando la figura por cuatro
segundos

4 El usuario debe memorizar la figura de las cartas y la posicion.

5 El usuario selecciona las cartas armando parejas de igual figura
hasta completar las 8 parejas antes de que se agote el tiempo.

6 El usuario selecciona las cartas armando parejas de igual figura,
si las figuras son correctas se pinta de verde y se muestran las
cartas

7 El sistema muestra una venta de retroalimentacion.

8 El usuario da clic en siguiente nivel.

Escenarios de | No. | Descripcion de acciones de excepcion
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Excepcion

1 El juego muestra la ventana del video introductorio

correspondiente al nivel cuatro.

2 Al terminar el video se habilita el botdn continuar y dar clic en

él.

3 Aparecen 16 cartas boca arriba mostrando la figura por cuatro

segundos

4 El usuario debe memorizar la figura de las cartas y la posicion.

5 El usuario selecciona las cartas armando parejas de igual figura

hasta completar las 8 parejas antes de que se agote el tiempo.

6 El usuario selecciona las cartas armando parejas de igual figura,
si las figuras son incorrectas se pinta de rojo y se vuelve a ocultar

las figuras

7 El sistema muestra una venta de retroalimentacion.

8 El sistema vuelve a reiniciar el nivel.

Postcondicion

Nivel de juego de memoria completado, luego se muestra la ventana de

los créditos del juego.
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11.2. Etapa: Analisis

Para esta etapa se util

izaron los diferentes diagramas UML con el proposito de

representar visualmente el comportamiento de los distintos procesos del prototipo.

11.2.1. Diagramas de Casos de Uso

Figura 5

Diagrama caso de uso login.

Login

/

Jugador

Registrar usuario

i-::Extend}:s

<<Include==

validar datos Comenzar juego

~

<<Include== I.&-::Extend;-}

Iniciar sesidn

Nota. Autoria propia
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Figura 6

Diagrama caso de uso mend.

Menu

, G\

<< Extend== =<Include==

Comenzar juego

=< Extend==

\

“} \ i{Incllee:}f

‘\ {{Extend};- ,‘
<<Extend== ﬁﬁNche>>

&,

<<Include==

N

\

Jugador

Nota. Autoria propia



Figura7

Diagrama caso de uso nivel uno.

Nivel

<<Extend>=

- Introduccdn al juego

/

<< Extend=:=

\{{Rmhde>>

Retroalimentar

Jugadaor

Nota. Autoria propia



11.2.2. Diagramas de Secuencia
Figura 8

Diagrama de secuencia registrar.

Registrar usuarios

Base de
datos
' Jui 290
! 1 1
Jugz:ador i :
1 : :
1.Comenzar——p
2.Registrese————p|
2.1.Ingresar credencialeS—p-
———3 Registral——9 b 3.1.Validar credenciales - ---- s
S . 3.3.Bienvenido--=c=camau- ¢ - -----3.2.Usuario registrado- == == ---4

4. .Confirmar corre 0o——p»|
—————4.1.Nombre de jugadOf————
4.2 .Seleccionar avatal———p

5. Guardar——p-| B T 5.1.Verificar COrne0=emaaaaaxad

Nota. Autoria propia



Figura 9

Diagrama de secuencia login.

Iniciar sesién
Base de
datos
Ju 2g0
i i
1 1
1 1
1 1
1 1
1 b
1.Comenzar—————p»|
2.Ingresar credencialeS——p| I 2.1.Validar credencialeS———p»|
|« --2.3.Provedor de correo inexistente - --4 @ ----2.2.Credenciales incorrectas = =---4
3.Ingresar credencialeS——p| ——3.1.Validar credenciale S———p»|

DR -3.3.Correo invalidO m mmmmm === ¢ ---3.2.Credenciales incorrectas -----

————4.Ingresar credencialeS——p»| f———4.1.Validar credenciale Sm———p-|

¢ -----4.3.Contrasena incorrecta- = -=---4 ¢ ---4.2.Credenciales incorrectas - = ---+

5.Ingresar credencialeS—p-| ——5.1.Validar credencialeS——p»|

leg e i 5.3. BienvenidO-=eeecacaaad | --~--5.2.Credenciales correctaSemmmm=-
p—— e ——

Nota. Autoria propia



Figura 10

Diagrama de secuencia nivel uno.

Levell

Juego

1.Comenzafe——p

l@————2.Grosario de términos.

———3.Seleccionar fichas————p»

|- -3.1.Informacién ficha-= === === -

————4 Siguiente ——p»

Nota. Autoria propia
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Figura 11

Diagrama de secuencia nivel dos.

Level 2
UseState
! Ju 2g0
! 1 1
! 1 i
i ' ;
Jugador i I
l<¢————1.Preguntas rapidas.
| -- === == 1.1 IntroduccCion. = === === == -4
|- ¢————2.Preguntas.
3.Arrastrar respuesta———pp»|  focecaa- 3.1.Validar respuesta: == ===~ |
€ ----- 3.2 Correcto 0 INCorrecto = === ---4
S EEEEEE -3.3Retroalimentacion.- = === ---4
Y —
RN B s B ——

Nota. Autoria propia



Figura 12

Diagrama de secuencia nivel tres.

Level 3
UseStaate
! Ju Igo
1 H -
1 H !
i : :
Jugador ' i
I 5N :
4——1.Clasificacion de residuos———
S EEEEEEEEE, 1.1 IntroduccCion: == == === == -4
lq——2.Contenedores:
3.Arrastrar respuesta———p»|  fomeeaaao 3.1.Validar respuesta==---- »|
|- 3.2.Correcto 0 iNCOrrectO== ===«
|- -3.3Retroalimentacion:===m====-
———4.Siguiente——p»{ [ 4.1.Validar si todo esta correcto. - - 3|
- — L

Nota. Autoria propia



Figura 13

Diagrama de secuencia nivel cuatro.

Level 4
UseState
Juego
: 1
1 1
1 '
L '
L) '
A 1
- L
—————3.Seleccionar cartas———p»| Fmmmmmmmm 3.1.Validar pareja-=------- >
|- 3.2.Pareja formada========-
[ ------ 3.3.Retroalimentacion - = - - - -- -4 X
l—————A4 Siguiente—p»  [----- 4.1.Validar todas las parejas----
L L, |

Nota. Autoria propia



11.2.3. Diagramas de Actividades
Figura 14

Diagrama de actividad registrar.

Registrar usuarios

70

Jugador Sistema Firebase
- Usuario existents
‘——>‘ Ingresar datos
verificpr usuarios <>
| o Consultar ysuario. Base de
I datos
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Figura 15

Diagrama de actividad login.
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Figura 16

Diagrama de actividad juego.
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Nota. Autoria propia
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11.2.4. Diagrama de Paquetes

Figura 17

Diagrama de paquetes.

Diagrama de paquetes

\ [ [ assets
node_modules SC
Images Fonts.
Components "\
Levels
| Togin
Levell Level2 | Level3 \ Leveld | \\ -
— 1 f—\‘ f—\ | Login js
Levelljs { Level2js { Leveld.js Leveld.js
[ N\ | Register
| 3 3
{ questionljs { Feeback Feeback | .
5 | Register js RegisterFjs
question2.js |
| Navbar
question4.js | T
— | Navbar js
queslion3 js |
J
Welcame AN
Firebase AN
N
S |
MenuPjs
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11.2.5. Diagrama de Despliegue
Figura 18

Diagrama de despliegue.
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11.2.6. Diagrama de Componentes

Figura 19

Diagrama de componentes.
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11.2.7. Diagrama de Arquitectura

Figura 20

Diagrama de arquitectura.

B
I

I R

| e Carpeta fuente

|

[

N

[

| App.js B Aplicacién

|

I

|

: Components A

|

| Level 1) Level 37\

| Levelljs Level3.js

| Levell.css Level3.css

|

|

: Level 2\ Level 4\

| Level2.js Leveld.js

| Level2.css Leveld.css

[

|

|

[ D

: Index.js L » Puntode entrada
I

|

[ AN

: Index.html }———————»  Fichero principal
[

: D

I

| Package.json » Manejador de dependencias
|

|

|
Lo

Nota. Autoria propia

» Carpeta componentes

76



11.2.1. Disefo de Interfaces
Disefio de inicio de sesion
Figura 21

Disefio interfaz inicio de sesion.
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Sign In
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Nota. Autoria propia



Disefio de formulario de registro

Figura 22

Disefo Interfaz de formulario de registro.
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Form Register

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Fusce convallis pellentesque metus id lacinia. Nunc
dapibus pulvinar auctor. Duis nec sem at orci commodo

& Male Female
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Disefio de Interfaz de inicio

Figura 23

Disefio interfaz de inicio.
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Disefio de nivel 1 glosario de conceptos

Figura 24

Disefio interfaz de nivel 1.
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Disefio nivel 2 preguntas rapidas

Figura 25

Disefio interfaz de nivel 1.

‘oo.lg»_![

drag and drop the correct answers
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed

do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna
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Nota. Autoria propia
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Disefio de retroalimentacion de actividad

Figura 26

Disefio interfaz de retroalimentacion.
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Feedback

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Fusce convallis pellentesque metus id lacinia. Nunc dapibus
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Fusce convallis pellentesque metus id lacinia. Nunc dapibus
pulvinar auctor.

Nota. Autoria propia
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Disefio de nivel 3 clasificacion de residuos

Figura 27

Disefio interfaz de nivel 3.
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Disefio de nivel 4 armar parejas seleccionando cartas
Figura 28

Disefio Interfaz de Nivel 4.

Tiempo: 00:30

Nota. Autoria propia

WELCOME
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11.3. Etapa: Disefio y Desarrollo del Prototipo

11.3.1. Diagramas de Esquematizacion del Prototipo

Figura 29

Diagrama esquematizacion del prototipo.
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Nota. Autoria propia

Nivel 2: agente
biologico

Nivel 3: Residuos Nivel 4: Valorar los
biosanitarios riesgos

Completar los
campos con las
medidas de
prevencion.

Arrojar los residuos
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contenedores
correspondientes
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de imagenes de un
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11.3.2. Logo
El nombre del prototipo de videojuego Web se define de acuerdo con el tema tratado que

son los riesgos biologicos, con él se puede dar a entender lo que contiene el sistema de Biologic

Risk.

El logo se creo en canva, contiene el simbolo de riesgos biologicos en color negro entre

un circulo en color amarillo de precaucion y un fondo gris.

Figura 30

Logo de Biologic Risk

Nota. Autoria propia
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11.3.3. Marca de Agua
En este logo se invierte el nombre para causar impresion, el simbolo de riegos Bioldgicos
tiene un color naranja, letras negras y un fondo blanco. Cabe resaltar que, este logo solo lo

contienen los videos deinstrucciones.

Figura 31

Marca de agua risk biologic

RISK
A

wW'BIOLOGIC

Nota. Autoria propia

11.3.4. Desarrollo del Prototipo

El proyecto se desarrollé en el entorno de ejecucion open source Node.js junto con la
ayuda de una libreria de JavaScript llamada React Js para crear todas las interfaces de manera
mas interactiva, la estructura del proyecto esta orientada a componentes donde cada uno de estos
es una pieza con la que el usuario puede interactuar, cabe resaltar que, el contenido se llevo a
cabo teniendo en cuenta lo que se especifico en las fases de andlisis y disefio.

Para gestionar el alojamiento y el control de versiones del prototipo se manejo GitHub el
cual permite sincronizar los cambios realizados en el repositorio que se maneja localmente en el

editor de cddigo Visual Studio Code junto con el repositorio remoto.
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Creacion Del Programa en Node.js

Lo primero gue se creo fue un proyecto llamado “Risk-biologic” utilizando el manejador
de paquetes de Node NPM o (Node Package Manager), una vez creada la carpeta del proyecto
esta trae consigo unos ficheros por defecto donde seran utilizados la gran mayoria para continuar
con el desarrollo, ademas se crearon otros ficheros, componentes y se instalaron diferentes
librerias esenciales para el mismo. Por otra parte, la estructura de archivos se basé en una carpera
raiz “src” que viene por defecto al crear el proyecto donde a su vez contenia dos carpetas

principales la primera denominada “Components”, la cual, contiene todos los
componentes de laaplicacion incluyendo componentes l6gicos y presentacionales y la segunda
“context” que contiene un archivo donde se manejan los datos globales en un arbol de
componentes sin tener que utilizar Redux. Por otra parte, los archivos externos a estas dos
carpetas como el caso de “App.js” que es el punto de entrada a la aplicacion, “Firebase.js”
archivo de configuracion de

Firebase y “index.html” fichero principal de HTML, no requerian de estar en una
subcarpetapuesto que eran archivos globales de funcionalidad y configuracion.
Figura 32

Creacidn proyecto biologic risk.

= SIrC

IR Components

@ context

Nota. Autoria propia



89

Desarrollo Backend

Primeramente, se reunieron los requerimientos obtenidos por el cliente, después se
empezo aconfigurar un servicio de la nube que permite tener un Backend, este servicio es
Firebase, para ello se cred un proyecto “Biologic-Risk”, después se instald una biblioteca para
JavaScript con elcomando “npm i firebase” que se encuentra en su version 9 donde el codigo es
mas modular siendo funciones que se pasan a otras funciones, posteriormente, se cred un archivo
js de configuracion llamado “firebase.js” donde se un fragmento de conexion con la aplicacion
de Backend, luego en este archivo se import6 una funcion llamada “getAuth” que recibe un
parametro app, el cual, retorna un objeto nuevo que permite autenticar usuarios(crear usuarios y
poder loguearlos en el prototipo).
Figura 33

Servicio Backend de Firebase.

initializeApp } from "firebase/app
getAuth) firebase/auth

const fi

apiKey: "Alza
authDomain
projectId
storageBucke
messagingSender
appld

= initializeApp(firebaseConfig
getAuth(app

Nota. Autoria propia
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Para crear multiples rutas en la aplicacion al estar utilizando React se instalo la biblioteca
react-router-dom en su version mas actual, con ella se englob¢ toda la aplicacion en un
componente donde se definieron todas las rutas que va a tener la aplicacion, luego se crearon
rutas privadas para que solo usuarios logueados pudieran acceder a ellas.

Figura 34

Instalacién react-router-dom.
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Nota. Autoria propia

Para manejar el estado de autenticacién de manera global con react y firebase, se utilizé
el “context” donde todos los componentes pueden saber si el usuario ha iniciado sesion o0 no y asi
acceder y obtener valores de este en cualquier lado de la aplicacion; Esto se implemento al

momento de utilizar el nombre y el avatar del usuario en el navbar.
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Figura 35

Conexidn con Cloud Firestore

createContext, useContext, useEffect, useState

createUserWithEmailAndPassword
signInWithEmailAndPassword
onAuthStateChanged
signout
sendPasswordResetEmail
m “firebase/auth
auth } from "../firebase

eContext

authContext)
or(“There is no Auth Provider™)

const login
ignInWithEmailAndPa

const logout = () => signOut(auth)

Nota. Autoria propia

La base de datos que se implemento fue Cloud Firestore, es una base de documentos
NoSQL que permite almacenar y consultar de manera sencilla datos que se necesitan en la
aplicacion, cada usuario tiene un documento en la coleccion Ilamada “user” en ella se almacenoel
correo, nombre de usuario y el avatar elegido por el usuario al momento de registrarse.
Figura 36

Registro de usuario.

Nota. Autoria propia
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Para afiadir el contenido que se encuentra en los campos se realiza una funcion asincrona
donde se especifica que se afiadira el contenido del formulario a la coleccion de la base de datos
con la que se establecio conexion.

Figura 37

Conexion de usuario con Cloud Firestore.

. . jugador,

. .selectedPlayer,

Nota. Autoria propia

Desarrollo Frontend

El disefio de las interfaces se llevd a cabo en react donde su estructura se basé en una
carpeta para cada componente, a su vez esta contenia dos archivos uno css para la hoja de estilos
de cada interfaz y un archivo js, cabe mencionar que react acepta el hecho de que la l6gica de
renderizado esta inherentemente unida a la l6gica de la interfaz de usuario, esto se ve reflejado
en como se manejan los diferentes eventos, como cambia el estado con el tiempo y como se
interactua con los datos para su visualizacion.
Figura 38

Estructura principal de proyecto.

Nota. Autoria propia
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Asi mismo, se ejecuté la biblioteca “react-player” instalada previamente, con el proposito
de configurar las opciones de reproduccion de los diferentes videos importados en la carpeta de
sounds.

Figura 39

Uso de libreria ReactPlayer.

url={video}
width="180%

Nota. Autoria propia

Sumado a ello, para el desarrollo de los niveles del prototipo se implementd la libreria
“react-beautiful-dnd”, la cual tiene una estructura determinada donde se encuentra el
DragDropContext”, se basa en el contexto react, por lo que se debe envolver todo lo relacionado
con arrastrar y soltar con este elemento para que funcione correctamente, luego se tiene el
elemento “Droppable” que contiene la lista de items que se van a arrastrar, asi como la zona de
colocacion que sera el origen cuando se eliminen los elementos, Finalmente, esté el elemento
“Draggable ” que son los items que se van a arrastrar, para el nivel de las preguntas rapidas
(level 2) y el nivel de la clasificacion de residuos (level 3) se usoé esta libreria donde se configuro

ciertas condiciones para cumplir con la logica de cada nivel.
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Figura 40

Estructura general de DragDropContext.

> onDragknd(result, columns, setColumns)}

{Object.entries(columns).map(
r={columnId} ome="dd-container-ql
{column.name}

bl eId={columnId}
{columnId}
ed={areDisabled}
horizontal

Nota. Autoria propia

Con la finalidad de hacer que los usuarios puedan ver una retroalimentacion de manera
mas dindmica se desarrollaron modals con las respuestas dadas por el mismo, en ella se visualiza
el estado de cada item arrastrado: “correcto”, “incorrecto”, o ““sin arrastrar” en cada pregunta se
realizd una serie de condicionales para cumplir con ciertos pardmetros y asi hacer que el usuario
avance de nivel.

Ademas, por medio de una funcion de JavaScript llamada “Set Interval”, la cual, es una
funcidn que se repite cada cierto intervalo, se cred un temporizador para inhabilitar la interfaz

una vez se acababa el tiempo, esto con el fin de hacer que el usuario avanzara si todo estaba

correcto o en dado caso volviera a realizar la actividad.
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Figura 41

Uso de funcion setinterval.

%% seconds

tateModal (true

(} =» clearInterval(timer)
}. [minutes, seconds])

Nota. Autoria propia

Se utilizo la funcion “setTimeout” que ejecuta una funcion una vez, pasado un intervalo
de tiempo especifico, al momento de que el usuario soltaba un elemento en los diferentes
contenedores de respuestas, con el propdsito de cumplir con uno de los requerimientos dados por
el cliente de mostrar en pantalla una retroalimentacion instantanea de las acciones que realizaba
el jugador mostrando una alerta de “correcta 0 ¢estas seguro?” por un segundo.
Figura 42

Estructura mensaje alerta.

destination.droppableId !== "organicos
draggableld === "residuo9

value.val9 = "incorrecto

setColumns ({
. .columns

Nota. Autoria propia
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Repositorio del Proyecto

Para llevar un control de versiones del prototipo se utilizé la herramienta GitHub donde
el 9 de septiembre se creo el proyecto que lleva por nombre “risk-biologic”, ademas se realizo el
primer commit del mismo.
Figura 43

Primer commit repositorio remoto.

primer comm royecto a github

@ PipeH o

Nota. Autoria propia
Figura 44

Ultimo commit repositorio remoto.

eGH / risk-biologic ' Privat
Code () Issues 7 Pullrequests (®) Actions [ Projects ) Security [~ Insights 3 Settings

P 07ec77483e ~

Version 1.3

@ Pivec

Nota. Autoria propia

Durante todo el mes de septiembre a medida que se ejecutaban cambios significativos en
el prototipo se iba sincronizando el repositorio local con el repositorio remoto por medio del
comando git push cargando todos los cambios realizados. Finalmente, la Gltima captura
instantanea de los cambios preparados en el proyecto se ejecutd en el mes de octubre llevando
por descripcion “version 1.3” siendo esta la versién mas actualizada del prototipo.

El enlace del repositorio es el siguiente: https://github.com/PipeGH/risk-biologic.qgit



https://github.com/PipeGH/risk-biologic.git
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Figura 45

Estructura de proyecto en el repositorio.
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Nota. Autoria propia
Figura 46

Interfaz principal prototipo.
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Nota. Autoria propia



Figura 47

Alojamiento de prototipo en Hosting.
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Nota. Autoria propia

Debido a que Firebase ofrece servicio de Backend y hosting solo se requirié de esta
herramienta en linea para tener desplegado el Backend y el Frontend del proyecto.
Figura 48

Despliegue de backend y frontend en Firebase.
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Figura 49

Repositorio de proyecto, version final.

@ ripecH version 13
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scode
public
src
[ firebaserc
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README.md

Nota. Autoria propia

11.4. Etapa: Evaluacion
Para llevar a cabo esta fase se realizaron reuniones asincronas por medio de la herramienta
Microsoft Teams con la experta temética Lady Carolina, también, se ejecutaron reuniones de

manera presencial con el director disciplinario Wilson Daniel.

11.4.1. Reuniones con Experta Tematica
Reunion planteamiento de problema:
La reunion se realiza el 9 de marzo de 2022 con el cliente la docente Carolina Diaz, ella
da una idea de un juego para la identificacion de peligros y riesgos biologicos en salud

ocupacional, nombrando unos objetivos que se debian ejecutar.
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Figura 50

Reunion 9 de marzo de 2022.

ii  Stream  Llamada con JOHAN y 1 més-20220309_22013... '+

Llamada con JOHAN y 1 mas

9 de marzo de 2022 « 1visualizacién « WILLIAM ALEXANDER CELIS ROJAS -+ > Documentos Grabaciones

ar de qué trata este video

Nota. Autoria propia

Reunidn recoleccién de requerimientos:

Esta reunion se llevd a cabo el dia 16 de mayo de 2022 y tuvo como propésito definir los
requerimientos funcionales y no funcionales del juego que se queria desarrollar, ademas, para
este tiempo ya se habia definido con que metodologia de desarrollo y modelo de disefio

instruccional se iba a trabajar.
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Figura 51

Reunion 16 de mayo de 2022.

LADY CAROLINA DIAZ JURADO, WILLIAM ALEXANDER CELIS ROJAS
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Chat  Reacciones  Més Cémara  Mic

o Compartir

Archivo Inicio Insertar Presentacion v V%

28 Compartir v [ EEEEY

Ov Ay <IN K S | i=v =v| v Ov

8|

Metodologia de Desarrollo por Prototipos
Etapa: Investigacion Preliminar

Andlisis del Entorno

Realizar un prototipo de video juego web que permita a los estudiantes mejorar el analisis d
identificacion de peligros y la valoracion de riesgos biolégicos en salud ocupacional. Respect
tiempo aproximado para el desarrollo del proyecto se estima un periodo de 6 meses, ademé
llevara a cabo un plan de trabajo para el cumplimiento de este.

LADY CAROLINA DIAZ JURADO WILLIAM ALEXANDER CELIS ROJAS

Definicién de los Requerimientos Funcionales

Nota. Autoria propia
Reunién de storyboard:

Esta reunidn se realizo el 31 de mayo de 2022, donde el propdsito de esta fue de estipular

por medio de un Story Board proporcionado por la docente, la cantidad de niveles y la dinamica

de juego que iba a tener cada uno.
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Figura 52

Reunion 31 de mayo de 2022.
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Nota. Autoria propia

Reunion avance del prototipo:

Esta reunion se efectu6 el dia 1 de agosto de 2022 donde estuvieron presentes dos
estudiantes de Enfermeria, la docente Carolina y el grupo de desarrollo, se dio a conocer los
avances que se llevaban del prototipo y se realizaron unas preguntas pertinentes a la informacién
que iba a contener los diferentes niveles. Posteriormente, una vez responde a las inquietudes la

docente comunica unas recomendaciones para tener en cuenta.
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Figura 53

Reunion 1 de agosto del 2022.

Reunion W De Grado Chat Archivos Notasde la reunién 2 mas A= m &5 =

JOHAN FELIPE GARNICA HERNANDEZ fue invitado a la reunion.
SEBASTIAN CAMILO PECHA SANCHEZ fue invitado a la reunion.
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sl @ &l &)

BRITNEY GISSELLE MARTINEZ BERNAL fue invitado a la reunion.

(]
=

1/8 9:47 a. m. Reunion finalizada: 45m 23s

Reunion

a Transcripcion

@) 1/8 9:47 a.m. La grabacion se ha detenido. Guardando grabacion...

Reunién
Grabado por: LADY CAROLINA
DIAZ JURADO

Nota. Autoria propia

Reunidn guia instructiva:

La reunion se realizo el dia 19 de agosto y en ella se dio a conocer principalmente un
avance mas significativo del juego, sumado a ello, la docente Carolina explico la informacion
suministrada en la guia entregada en formato PDF, asi como unas correcciones pertinentes al

proyecto.
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Figura 54

Reunion 19 de agosto de 2022.

COMPLETAR TEXTO

RIESGO BIOLOGICO: Se define el Riesga Bioldgico como la posible exposicion a
microorganismos que puedan dar lugar a enfermedades, motivada por la actividad
laboral. Su transmisién puede ser por via respiratoria, digestiva, sanguinea, piel o

MUCOSas.

Nota. Autoria propia

Reunién comprobacion de funcionamiento:

El dial3 de septiembre de 2022 se realizd la reunion de presentacion del funcionamiento
del prototipo a la experta metodolégica la docente Carolina Diaz, con el fin de verificar el

cumplimiento de los requerimientos establecidos anteriormente.
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Figura 55

Reunion 13 de septiembre de 2022.

RiskBioloG

Lista de riesgos Contenedor 1 Contenedor 2 Contenedor 3
Tiempo Restante:76 Tiempo Restante:76 Tiempo Restante:76 Tiempo Restante:76

—_
A .
A

Nota. Autoria propia

Reunion correccion de funcionalidades del prototipo:
El dia 21 de septiembre de 2022 se realiza una reunion para concretar los cambios que se
le deben aplicar al prototipo con la estudiante Paola Garcia encargada por la experta tematica

para la guia de las correcciones pertinentes.
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Figura 56

Reunion 21 de septiembre de 2022.

RISKBIOLOG

NO APROVECHABLES

Nota. Autoria propia

Reunion prueba piloto:

El dia 20 de octubre de 2022 se realizé un evento de induccidn sobre el esquema de
vacunacion y la ruta de reporte de accidente de trabajo en el programa de Enfermeria , la docente
Carolina Diaz entre otros aspectos a tratar dio a conocer la idea del juego a varios estudiantes
donde brindo un espacio para que el equipo de desarrollo diera una explicacion de forma virtual
del funcionamiento del videojuego Web, esta fue la prueba piloto que se ejecutd con 15
estudiantes, donde se recibieron recomendaciones por medio de una encuesta de satisfaccion con

el fin de tenerlas en cuenta y aplicar los cambios al prototipo.
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Figura 57

Reunion 20 de octubre de 2022.

INDUCCION Y REINDUCCION ESQUEMA DE V... v

+ Nuevo & Compartir v/

INDUCCION Y REINDUCCION ESQUEMA DE VACUNACION Y RUTA DE REPORTE DE ACCIDENTE DE TRABAJO

Nota. Autoria propia

Reunidn de retroalimentacién de la encuesta:

El dia 23 de octubre de 2022 se realizé la reunion con la docente Carolina Diaz donde se
retroalimenta sobre las respuestas de la encuesta que generaron unos cambios en el videojuego
Web con el cual damos por terminados los ajustes pertinentes, para una entrega posterior de esta

version del prototipo.
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Nota. Autoria propia

Retroalimentacion final de entregables:

El dia 25 de octubre de 2022 se hizo entrega del documento final a la experta temética
con el proposito de recibir recomendaciones y cambios finales por realizar antes de la fecha de

entrega estipulada por el comité de trabajos de grado.
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Figura 58

Reunidn 25 de octubre de 2022.

Nota. Autoria propia

11.4.2. Reuniones con Director Disciplinario
Tabla 8

Reuniones con el director disciplinar.
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Fecha Descripcion Firma

15 de marzo Se comunica la idea al

de 2022 ingeniero Wilson Gordillo,
para saber si tiene la
disponibilidad deser el VQQ—%"JL@
director de esta monografia.

24 de marzo Se entrega el documento

de 2022 para que lo lea, nos PQ _ J‘ll@
entregue
correcciones de ser
necesario olo firme para
entregar al comitéde
trabajos de grado.

25 de mayo de Se entrega el primer

2022

avance del documento con
los requerimientos que nos
entregdla asesora

metodologia.




17 de agosto

de 2022

25 de

septiembre de 2022

23 de octubre

de 2022

Se entrega avance de

documento con diagramas,

disefio de interfaces y )J) - "Jl@
desarrollode inicio de

sesion, nivel uno y dos.

Se muestra el prototipo en

su primera version y el

formulario de la encuesta

que seiba a aplicar a los *‘Q - ”‘n@
estudiantes deenfermeria,

para ser aprobada.

Se muestra las correcciones
que se le realizaronal

prototipo y los resulta los PQ . ,Jl@

resultados de la encuesta.
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5 de octubre Se muestra el prototipo final
de 2022 desplegado en el hosting yse
realiza la entrega del
documento final, con el fin pQ E "‘M@
de recibir posibles
correcciones antes de ser
aprobado por el docente y ser
entregado posteriormente al

comité de trabajos de grado.

Nota. Autoria propia
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Figura 59

Evidencia entrega de proyecto.

Nota. Autoria propia

11.5. Etapa: Validacion de Requerimientos del Prototipo

Una vez desarrollado el prototipo se comprob6 su funcionamiento, se evaluo la
funcionalidad de cada interfaz creada, asi como de cada boton verificando que cumple
realmentecon los requerimientos iniciales dados por el cliente la docente Lady Carolina.
Para ello se realiz6 una serie de pruebas efectuando mensajes en consola de los
fragmentos de cddigo donde se evidenciaba un error, también, gracias a la herramienta

StrictMode que maneja React js se podian destacar errores potenciales de manera mas
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sencilla por medio de advertencias y comprobaciones adicionales.

Al finalizar cada nivel se verifico el requerimiento correspondiente y se hizo
saber el cumplimiento de este a la experta tematica por medio de reuniones asincronicas

en la plataforma Microsoft Teams evidenciadas posteriormente.

11.6. Etapa: Modificacion
Una vez se evaluo las distintas funcionalidades, se realizaron las respectivas correcciones
al proyecto y se verifico el cumplimiento de todos los requerimientos establecidos con
anterioridad.
11.7. Etapa: Documentacion
Para dar seguimiento al disefio y desarrollo del prototipo se realizaron los documentos
necesarios, el primero fue el manual de usuario el cual es una guia que detalla la funcionalidad
de cada interfaz del prototipo, el segundo documento realizado fue el manual técnico que ilustra
paso a paso las diferentes instalaciones de las herramientas utilizadas para el desarrollo del
prototipo del videojuego Web.
11.8. Etapa: Pruebas
Esta se llevo a cabo por medio de un despliegue del prototipo en el servicio dehosting y
dominio que ofrece Firebase, cabe resaltar que, el despliegue en esta herramienta notuvo ningun
costo, puesto que presenta un almacenamiento gratuito de 10GB.
Posteriormente, se ejecutd una prueba piloto con una muestra de 15 estudiantes de

enfermeria, donde ingresaron al enlace correspondiente al juego: React App (biolog-risk-

de075.web.app)



https://biolog-risk-de075.web.app/
https://biolog-risk-de075.web.app/
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Una vez terminaron la interaccion con el prototipo del videojuego, se aplicé unaencuesta
de satisfaccion con el fin de recibir recomendaciones finales.
El anélisis de cada respuesta dada por los estudiantes se encuentra detallado mas adelante

en la seccion de Método de Encuesta en la parte final del presente documento.

12. Modelo Addie

Para desarrollar el prototipo del videojuego se utilizé el modelo ADDIE, ya que, es unode
los mas utilizados al momento de llevar a cabo proyectos tecnoldgicos aplicados a la educacion.
Para ello se tiene en cuenta las siguientes fases:

12.1. Fase: Andlisis

Por medio de diversas reuniones con la docente de Enfermeria de la Seccional Girardot
Carolina Diaz, se logré identificar algunas falencias presentadas por la mayoria de los
estudiantes que se encontraban cursando el nticleo tematico: “Cuidado de Enfermeria al adulto
en situacion quirtrgica, de urgencias y trabajador”, esto debido a la falta de dinamismo en las
herramientas de aprendizaje y la complejidad de los temas presentados.

Cabe mencionar que esta etapa es esencial, puesto que en ella se explican las diferentes
pautas para la creacion del prototipo y asi mismo verificar su viabilidad, cuenta con los
siguientes aspectos a seguir:

12.1.1. Contexto
El nucleo tematico: “Cuidado de Enfermeria al adulto en situacion quirtrgica, de

urgencias y trabajador” es un campo de aprendizaje que se encuentra establecido en quinto
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semestre del plan de estudios de Enfermeria de la seccional Girardot. El prototipo del
videojuegoesta destinado a complementar el aprendizaje de los estudiantes que se encuentren
realizando practicas clinicas.

12.1.2. Necesidad Instruccional

Actualmente, la incursién de la tecnologia en distintos ambitos es un apoyo para los
estudiantes, puesto que la gamificacion es una de las alternativas que se han ido consolidando en
el sector educativo. Leer temas tan extensos, tiende a ser algo tedioso y de poco interés para la
mayoria de los jévenes. Sin embargo, la inexistencia de recursos tecnoldgicos sobre la
identificacion de peligro y riesgos bioldgicos orientado a los alumnos de Enfermeria que llevan a
cabo précticas clinicas y comunitarias hace necesaria el desarrollo de un prototipo de videojuego
educativo enfocado en complementar y facilitar la adquisicion de dichos conocimientos.

12.1.3. Expectativas

Perfil Estudiante:

Segun Aldemir Celik y Kaplan en su articulo “Una investigacion cualitativa de las
percepciones de los estudiantes sobre los elementos del juego en un curso gamificado” (2018):
Una de las razones de que la Gamificacidn proporcione grandes beneficios en los alumnos, es el
alto grado de aceptacion por parte de los alumnos, la aceptacion de la Gamificacion ha mostrado
una tendencia positiva, si el juego es disefiado de manera adecuada. Cabe mencionar que, en esta
era la tecnologia se encuentra en su mayor auge, ya que, desde los mas jovenes en adelante tener
un dispositivo mavil es esencial, también, se cuenta con una red sea mévil o wifi en la mayoria
de los hogares colombianos, esto hace que para los estudiantes que realizan practicas clinicas y

comunitarias el prototipo de videojuego Web sea mas facil de utilizar
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Perfil Docente:

Respecto al perfil de la docente Carolina Diaz promotora del prototipo del video juego
Web, gracias al trabajo colaborativo que se dio desde un principio con ella y el permanente
esfuerzo en equipo para el desarrollo del prototipo y la retroalimentacion obtenida se puede
concluir que cualquier docente experto en el tema puede hacer utilizacion del videojuego para
mejorar su método de ensefianza, dando un paso hacia adelante en la adopcién de las
herramientas tecnoldgicas, ya que es, un complemento en el area de aprendizaje para el nucleo
tematico “Cuidado de Enfermeria al adulto en situacion quirtrgica, de urgencias y trabajador”,
puesto que, es una profesional Magister en Salud Laboral y Seguridad Industrial, Especialista en
Administracion de la Informatica Educativa, capaz de brindar una forma mas efectiva de
interactuar con los alumnos, afianzando los conocimientos tanto tedricos como practicos
impartidos.

12.1.4. Habilidades

Los estudiantes deben estar familiarizados con el uso de dispositivos moviles o de
escritorio, nociones basicas para manejar navegadores y tener intuicion a la hora de utilizar el
prototipo de videojuego Web.

12.1.5. Recursos Disponibles

Recursos Tecnoldgicos

Segun el analisis del contexto realizado con anterioridad, se puede observar que todos los
estudiantes cuentan con un dispositivo movil. Se dispone de los dispositivos moviles para
acceder a la herramienta de apoyo siempre y cuando cuenten con una conexién estable a internet

(WIFI o Datos moviles).
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Recursos Humanos:

Lady Carolina Diaz Jurado

Enfermera profesional Magister en Salud Laboral y Seguridad Industrial, Especialista en
Administracion de la Informética Educativa, Conferencista Nacional Internacional sobre Nuevas
Practicas Educativas. Docente de la Universidad de Cundinamarca, lider del espacio radial
esencial en salud, Enfermeros en sintonia, del programa de Enfermeria de la Universidad de
Cundinamarca, primer docente embajadora del programa de Enfermeria en la Universidad del
Chubut Patagonia Argentina.

Wilson Daniel Gordillo Ochoa

Ingeniero de Sistemas, Universidad Piloto de Colombia, Especialista en Docencia
Universitaria, Universidad Cooperativa de Colombia, Especialista en Redes de
Telecomunicaciones, Universidad Cooperativa de Colombia, Magister en Educacion,
Universidad Cooperativa de Colombia, Docente de la Universidad de Cundinamarca. Doce (12)
afios de experiencia profesional en la organizacion, control y direccion como jefe del area de
Sistemas, sector empresa.

Johan Felipe Garnica Hernandez

Estudiante de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Cundinamarca, sede

Fusagasuga, habilidades en desarrollo de Software y disefio de interfaces.
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William Alexander Celis Rojas

Estudiante de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Cundinamarca, sede
Fusagasuga, habilidades en Desarrollo de software, disefio grafico y contenido digital.

Paola Andrea Garcia Gonzales

Estudiante de 10 semestre de enfermeria de la Universidad de Cundinamarca, aporte de
informacidn para la construccion del proyecto.

Britney Giselle Martinez Bernal

Estudiante de 6 semestre de Enfermeria en la Universidad de Cundinamarca, aporte de
informacidn para la construccion del proyecto.

Sebastian Camilo Pecha Sanchez

Estudiante de 5 semestre de Enfermeria en la Universidad de Cundinamarca, aporte de
informacidn para la construccion del proyecto.

12.1.6. Herramientas Utilizadas
Herramientas de Software
e React.js

React es una biblioteca escrita en JavaScript, desarrollada en Facebook para facilitar la
creacion de componentes interactivos, reutilizables, para interfaces de usuario. Se utiliza en
Facebook para la produccién de componentes, e Instagram esta escrito enteramente en React.
Uno de sus puntos mas destacados, es que no sélo se utiliza en el lado del cliente, sino que

también se puede representar en el servidor, y trabajar juntos.
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e HTML
HTML es el lenguaje con el que se define el contenido de las paginas Web. Basicamente
se trata de un conjunto de etiquetas que sirven para definir el texto y otros elementos que
compondrén una pagina Web, como imagenes, listas, videos, etc.
e CSS
La hoja de estilo en cascada o CSS es un lenguaje usado para definir la presentacion de
un documento estructurado escrito en HTML y derivados. EI W3C es el encargado de formularla
especificacion de las hojas de estilo que serviran de estandar para los agentes de usuario o
navegadores.
e Visual Studio Code
Es un editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft para Windows, Linux, macOS y
Web. Incluye soporte para la depuracion, control integrado de Git, resaltado de sintaxis,
finalizacion inteligente de cddigo, fragmentos y refactorizacién de cédigo.
e Microsoft Teams
Microsoft Teams es una plataforma unificada de comunicacion y colaboracion que
combina chat persistente en el lugar de trabajo, reuniones de video, almacenamiento de archivos
(incluida la colaboracion en archivos) e integracion de aplicaciones.
e Dia
Es un software libre de escritorio para disefio y creacion de diagramas (Visio de
Microsoft pasando por Gliffy o incluso UML Designer) de forma sencilla y con la opcion de

guardarlos en diferentes formatos.
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e Proto.io
Es una plataforma de creacion de prototipos de aplicaciones lanzada en el 2011y
desarrollada por PROTOIO Inc. Disefiada para crear prototipos en dispositivos maviles, pero se
expandid para permitir a los usuarios crear prototipos de aplicaciones para cualquier cosa con
una interfaz de pantalla, Smart TV, cAmaras digitales, automoviles, aviones y consolas de
videojuegos. Utiliza una interfaz de usuario (Ul) de arrastrar y soltar.
e Animaker
Animaker Inc. es un software de animacion de video de bricolaje. El software esta basado
en la nube y se lanzd en 2014. Permite a los usuarios crear videos animados utilizando
personajes y plantillas predisefiados.
Herramientas de Hardware
Equipo 1

e marca: HP

modelo: 14-ac109la

procesador: i3 5005U CPU 2.00Ghz

RAM: 16 Gb ddr3 1600 MHz

sistema operativo: Windows 11 pro
Equipo 2

e marca: Samsung
e modelo: NP-300E4C
e procesador: i7 3540M CPU 3.00Ghz

e RAM: 16 Gb ddr3 1600 MHz
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e sistema operativo: Windows 11 pro

12.2. Fase Disefio
Para esta fase se utiliz6 la informacion extraida de los datos obtenidos, también, se cuenta
con el storyboard proporcionado por la docente Leidy Carolina Diaz Jurado, plasmando la idea
de conocimiento que va a llevar cada uno de los niveles del prototipo de videojuego Web.
12.2.1. Objetivos de Aprendizaje para el Video Juego Web
e Objetivo General de Aprendizaje:
Identificar los objetos o elementos que puedan generar un peligro y riesgo bildgico en las
practicas clinicas que tienen los estudiantes.
e Objetivos especificos de Aprendizaje:
o Nivel uno. Mostar conceptos importantes de aprendizaje respecto a
riesgos biologicos.
o Nivel dos. Seleccionar y completar los campos con las medidas de
prevencion encaminadas a evitarla transmision del agente bioldgico.
o Nivel tres. Identificar y clasificar los elementos biosanitarios en su
respectivo contenedor.
o Nivel cuatro. Identificar y memorizar los elementos debajo de las cartas

para armar parejas.
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12.2.2. Modelo Pedagdgico

La técnica de aprendizaje utilizada en este proyecto es la “gamificacion”, la cualse
encuentra basada en videojuegos, donde por medio de un juego se refuerzan los conocimientos
previamente adquiridos por el estudiante en el aula de clase, cabe resaltar que esmuy facil de
acceder al juego, puesto que, si el estudiante cuenta con un dispositivo mévil o undispositivo de
escritorio con internet se puede conectar a través del navegador. Esto hace que lamotivacion del
usuario sea mayor.

En cualquier videojuego hay una adiccién o motivacion por querer superar los distintos
niveles y terminar, se busca transmitir esto plasmandolo en un prototipo de videojuego que
utilice la técnica mecénica escalado de niveles como forma de recompensa en funcién de los
objetivos alcanzados por parte del estudiante. Sumado a ello, todos hemos leido un documento
en mas de una ocasion con el propdsito de adquirir conocimientos sobre un tema en especifico,
en algunos casos dichos documentos tienden a ser tediosos y es ahi donde el interés por aprender
se ve afectado de manera significativa.

Por esta razon, el modelo de gamificacion, para el caso, ayudara a que el estudiante
afronte de manera mas positiva ciertas situaciones en las practicas clinicas a realizar,influyendo
en su comportamiento y experiencia.

12.2.3. Estrategia Pedagbgica

Se espera que el estudiante tenga iniciativa y motivacion para interactuar con el juego
enriqueciendo sus conocimientos previamente adquiridos en el aula y que son requerimientospara
aprobar el cadi “Cuidado de Enfermeria al adulto en situacion quirtrgica, de urgencias y

trabajador”.
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Basados en los requerimientos descritos en el storyboard, cada nivel del juego tiene una
estrategia de aprendizaje y se busca que cada una de ellas sea cumplida junto con los objetivos
de aprendizaje mencionados anteriormente.

Nivel uno. El estudiante visualiza unas imagenes de diferentes conceptos, al seleccionar
cada unase despliega informacion correspondiente a la imagen.

Nivel dos. El estudiante tiene una pregunta con tres casillas vacias, al lado le apareceran
seis palabras para escoger tres de ellas y las arrastrara a las casillas para completar la pregunta.

Nivel tres. El estudiante visualiza unos elementos biosanitarios, hay cuatro contenedores
de basura,se deben clasificar cada elemento arrastrandolo y arrojandolo al contenedor que
pertenezca.

Nivel cuatro. El estudiante visualizara unas cartas boca abajo al seleccionar la le
mostrara unoselementos, tiene que memorizarlos e ir armando parejas.

12.2.4. Disefio Grafico de la Herramienta

Las interfaces se disefiaron de una manera flexible y responsiva con la finalidad de que se
ajustaran a los diferentes tipos de dispositivos como lo son moviles, laptop y desktop,
permitiendo que el usuario tenga una experiencia mas agradable al momento de interactuar con
el juego, ademas, se utilizaron colores alusivos a Enfermeria como lo son el verde el azul y el
blanco generando una estética sencilla y llamativa ya que son parte de los colores institucionales.

Se implementan mensajes de alerta dependiendo de la situacion o la accion que realice el
usuario variando su color segun el mensaje presentado, para los aciertos se maneja un color
verde y para los errores un color rojo, junto a cada uno de estos mensajes se emite un sonido
acorde, para cada uno de los niveles hay un temporizador con un tiempo especifico, terminado el

tiempo no se puede realizar ningin movimiento. Solo se utilizd un tipo de fuente grande y



125

legible para todo el juego, que se puede ampliar dependiendo el dispositivo utilizado para su
ejecucion.

Disefio de Avatar de Jugador

Al momento del registro el jugador tiene la opcion de escoger entre dos avatares, una
enfermera en el caso de las mujeres y para los hombres un enfermero. En todo el juego los
acompafiara un enfermero llamado “Docty” que es el encargado de explicar las instrucciones de
la dindmica de cada nivel. El jugador tiene que ver el video de instrucciones completo para que
se habilite el botdn de continuar.
Figura 60

Disefio enfermero formulario de registro.

Nota. Autoria propia
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Figura 61

Disefio enfermera formulario de registro.

Nota. Autoria propia
Figura 62

Disefio enfermero imagen de perfil.

Nota. Autoria propia



Figura 63

Disefio enfermera imagen de perfil.

)

Nota. Autoria propia
Figura 64

Disefio personaje guia enfermero Docty.

Nota. Autoria propia
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12.2.5. Disefio de Estructura Grafica de las Vistas
Con respecto al disefio de las vistas se realizaron unos bocetos correspondientes a la
estructura del juego en la herramienta proto.io, los cuales fueron revisados y avalados
posteriormente por la asesora de contenido la docente Lady Carolina Diaz, cabe mencionar gue,
dichos bocetos se encuentran representados visualmente en la fase de disefio de la metodologia
de desarrollo por prototipos.
12.3. Fase: Desarrollo
Teniendo en cuenta el andlisis y el disefio presentado anteriormente, se empled la libreria
de JavaScript React Js junto con la plataforma para el desarrollo de aplicaciones Web Firebase
con el proposito de realizar el Backend y el Frontend, asi mismo, se utilizé el sistema decontrol
de versiones GitHub para alojar el proyecto y gestionar las versiones de codigo del prototipo.
12.4. Fase: Implementacion

Para ingresar al juego se realiza mediante el siguiente enlace: https://biolog-risk-

de075.web.app/

En caso de requerir una descripcion mas detallada podra dirigirse al manual deusuario
gue se encuentra adjunto en este documento.
12.4.1. Formulacion de la Hipétesis
El uso de un prototipo de juego educativo Web mejorara el aprendizaje de la
identificacion de los peligros y riesgos bioldgicos en salud ocupacional en los estudiantes del

programa de Enfermeria Universidad de Cundinamarca, seccional Girardot.


https://biolog-risk-de075.web.app/
https://biolog-risk-de075.web.app/
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12.4.2. Disefio de la Investigacion
El disefio implementado es cuasiexperimental, con un enfoque de postest a unsolo
profesional experto en el tema de identificacion de peligros y riesgos bioldgicos en salud
ocupacional, que requiere de un analisis posterior al prototipo de videojuego Web.
La variable que se define independiente “Implementacion de un prototipo de videojuego
Web educativo” y la variable dependiente “Identificacion de peligros y valoraciones de riesgos
bioldgicos en salud ocupacional”, se busca evaluar el prototipo de videojuego en el aprendizaje
de los estudiantes del nucleo tematico “Cuidado de Enfermeria al adulto en situacién quirdrgica,
de urgencias y trabajador” de la universidad de Cundinamarca, seccional Girardot.
12.4.3. Hipotesis
Es viable crear un prototipo de videojuego Web implementando los conocimientos
adquiridos en Enfermeria e ingenieria de sistemas, como herramienta de apoyo en la
identificacion de riesgos bioldgicos para los estudiantes de Enfermeria de la Universidad de
Cundinamarca.
12.4.4. Hipotesis Nula
No es viable crear un prototipo de videojuego Web implementando los conocimientos
adquiridos en Enfermeria e ingenieria de sistemas, como herramienta de apoyo en la
identificacion de riesgos bioldgicos para los estudiantes de Enfermeria de la Universidad de

Cundinamarca.

Variable independiente. Crear un prototipo de videojuego Web

implementando los conocimientos adquiridos.

Variable dependiente. Como herramienta de apoyo en la identificacion de

riesgos biologicos para los estudiantes de Enfermeria.
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Tabla 9

Variable dependiente y dimensiones.

Variable Dimensién Indicador Items

¢La informacion del juego

esta actualizada?

o Completamente
de acuerdo

e Endesacuerdo

e Nide acuerdo,ni en
desacuerdo

e Deacuerdo

o Completamente de

Informacion
acuerdo
Herramientaa de
; Creé usted que el juego
apoyo en la 5 actual ¢ q Jueg
e, Adecuacion es una herramienta que
identificacion de )
FiesQ0S funcional ayudara a mejorar el
g Herramienta de -
o aprendizaje
bioldgicos

considerablemente?
apoyo
e Completamente e en

desacuerdo

o Endesacuerdo

e Nideacuerdo,ni en
desacuerdo

o De acuerdo
Completamente de

acuerdo
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Eficiencia de
desempefio

Comportamientoo ¢El rendimiento del

del sistema juegoes aceptable?

Comportamientoo o Completamente
temporal del sistema
en desacuerdo
o Endesacuerdo
o Ni de acuerdo,ni
en desacuerdo
o De acuerdo

o Completamente

de acuerdo

¢El tiempo de respuesta

del juego esadecuado?

o Completamente
en desacuerdo

o Endesacuerdo

o Nide acuerdo,ni
en desacuerdo

o Deacuerdo

o Completamente

de acuerdo
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Usabilidad

Facilidad de

uso

Satisfaccion

visual

Instrucciones de

uso

llustraciones

graficas

Cinematica de

juego

Tratamiento de

color

¢La interfaz del juego

es intuitiva o facil de

utilizar?

Completamente
en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo,
ni en desacuerdo
De acuerdo
Completamente

de acuerdo




¢La interfaz del
juego se siente
agradable visualmente?
o Completamente
en desacuerdo
o Endesacuerdo
o Nide acuerdo,ni

en desacuerdo

o Deacuerdo

Temporizador de o Completamente

juego de acuerdo

¢El juego tieneguia de
instrucciones para cada

nivel?

o Completamente
en desacuerdo

e Endesacuerdo

o Ni de acuerdo,ni

en desacuerdo

133
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o Deacuerdo
o Completamente

de acuerdo

¢El juego tieneimégenes,
videos y sonidos acorde a

la tematica tratada?

o Completamente
en desacuerdo

e Endesacuerdo

e Nide acuerdo,ni
en desacuerdo

o Deacuerdo

o Completamente

de acuerdo

¢Los colores del juego
son alusivosa la tematica

tratada?
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o Completamente
en desacuerdo

e Endesacuerdo

o Nide acuerdo,ni
en desacuerdo

o De acuerdo

o Completamente

de acuerdo

¢El juego presento algun
inconveniente al
momento de jugar?

o Completamente

en desacuerdo

Fiabilidad Tolerancia a fallos  Endesacuerdo
o Ni de acuerdo,ni

en desacuerdo

e Deacuerdo
o Completamente de

acuerdo
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Mantenibilidad Sugerencias de ¢ Tiene recomendaciones
mejora paramejorar algun

aspectodel juego?

¢El juego se adapta a los
diferentesdispositivos
(moviles,laptops y pc) y
funciona de manera

correcta?

o Completamente

Disefo en desacuerdo

Portabilidad .
responsivo

o Endesacuerdo

o Ni de acuerdo,ni
en desacuerdo

o De acuerdo

o Completamente

de acuerdo

Nota. Autoria propia
12.4.5. Método de Encuesta
La encuesta se realizd en Google forms y se aplico de manera online, se envid el enlacede
la encuesta a la docente Leidy Carolina Diaz Jurado ella se encarg6 de trasmitirla a los
estudiantes de Enfermeria que utilizaron el prototipo de videojuego Web. La muestra fue de 15

estudiantes y se evidencian los siguientes resultados.
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Figura 65

Estadistica pregunta 1.

1.¢La interfaz del juego es intuitiva o facil de utilizar?
15 respuestas

@ Completamente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Completamente de acuerdo

Nota. Autoria propia

Anélisis:

Como se puede notar en la grafica el 76.6% de los encuestados estan de acuerdo con lo
intuitiva que son las interfaces en su manejo, pero el 34.4% dice lo contrario, se puede concluir
que el juego tiene un grado alto de facilidad en su utilizacién.

Figura 66

Estadistica pregunta 2.

2.;Lainterfaz del juego se siente agradable visualmente?
15 respuestas

@ Completamente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Completamente de acuerdo

Nota. Autoria propia
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Analisis:

En la gréfica se puede evidenciar que el 60% de los usuarios esta totalmente de acuerdo
con la utilizacion de los colores institucionales en el juego y el 33.3% de acuerdo, lo que nos
quiere decir que la interaccién con el juego genera una sensacion de agrado, sin embargo, el
6.7% opina lo opuesto.

Figura 67

Estadistica pregunta 3.

3.¢Eljuego tiene guia de instrucciones para cada nivel?
15 respuestas

@ Completamente en desacuerdo
@ En desacuerdo

© Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Completamente de acuerdo

Nota. autoria propia

Anélisis:

Se puede visualizar en la grafica que el 73.3% esta de acuerdo con las instrucciones quese
muestran en el juego y 20% esta totalmente de acuerdo, pero el 6.7 esta completamente en
desacuerdo. Se concluye que los videos son ideales para entender el funcionamiento del juego.
Figura 68

Estadistica pregunta 4.
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4.;El juego tiene imagenes, videos y sonidos acorde a la tematica tratada?

15 respuestas

@ Completamente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

[ ) Completamente de acuerdo

Nota. Autoria propia

Anélisis:

Se observa en la grafica que el 46.7% esta de acuerdo y el 40% totalmente de acuerdo
quela multimedia en el juego hace énfasis en la tematica, por el contrario, el 6.7 esta
completamente en desacuerdo y el otro 6.7% ni de acuerdo, ni en desacuerdo.

Se puede concluir que los videos, imagenes y sonidos son de apoya para el usuario al
momento de interactuar con el juego.

Figura 69

Estadistica pregunta 5.

5.¢La informacion del juego esta actualizada?
15 respuestas

@ Completamente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Completamente de acuerdo
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Nota. Autoria propia

Analisis:

El 53.3% esta de acuerdo con que la informacién del juego esta actualizada, el 26.7% esta
completamente de acuerdo, pero el 13.3% no esta ni de acuerdo, ni en desacuerdo y el 6.7% dice
estar completamente en desacuerdo. Se puede evidenciar que la informacion utilizada en el
videojuego se basa en la resolucion 2184 de 2019 respecto a la separacion de residuos junto con
la guia para la identificacion de peligros y la valoracion de riesgos en salud ocupacional,
enfocado en los riesgos bioldgicos.

Figura 70

Estadistica pregunta 6.

6.¢El juego presento algun inconveniente al momento de jugar?

15 respuestas

@ Completamente en desacuerdo
@ En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Completamente de acuerdo

Nota. Autoria propia

Andlisis:

Se visualiza que el 53.3% esta de acuerdo con tener algin inconveniente al momento de
jugar, el 13.3 % esta completamente de acuerdo, el 26.7% no tuvo inconvenientes al momento de

jugar, y el 6.7% ni de acuerdo, ni en desacuerdo. Se concluye que al momento de jugar se

presentan algunos inconvenientes que son causados por la conectividad a internet, esto genera
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fallas en los temporizadores que tiene cada nivel, otra causa seria el tipo de dispositivo en que se
ejecuta el juego, ya que, es mas complejo arrastrar los elementos en dispositivos moviles.
Figura 71

Estadistica pregunta 7.

7.:Los colores del juego son alusivos a la tematica tratada?

15 respuestas

@ Completamente en desacuerdo
@ En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Completamente de acuerdo

Nota. Autoria propia

Andlisis:

Se evidencia en la gréafica que el 60% estéa de acuerdo que los colores de juego hacen
alusion a la temética tratada, el 26.7% est4 completamente de acuerdo, completamente en
desacuerdo esta el 6.7% y con el mismo porcentaje ni de acuerdo, ni en desacuerdo. Se tiene
clara evidencia que los colores utilizados son los de la paleta de colores institucional, esto hace
que los usuarios se identifiquen y se sientan familiarizados con las interfaces, junto a ello se
muestran iconos con colores alusivos a la tematica de riesgos bilégicos.

Figura 72

Estadistica pregunta 8.
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8.:El rendimiento del juego es aceptable?
15 respuestas

@ Completamente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Completamente de acuerdo

Nota. Autoria propia

Andlisis:

Se evidencia que el 53.3% esta de acuerdo con que el rendimiento del juego es aceptabley
el 13.3% esta completamente de acuerdo, pero el 13.3% no estan ni de acuerdo, igual que en
desacuerdo y con 6.7% completamente en desacuerdo. Se tiene completa evidencia de que al ser
un juego dirigido a la Web los requisitos son minimos para ser ejecutado lo que hace que su
rendimiento sea optimo, para ello se debe tener una conexion estable a internet.

Figura 73

Estadistica pregunta 9.

9.;El tiempo de respuesta del juego es adecuado?
15 respuestas

@ Completamente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Completamente de acuerdo

Nota. Autoria propia
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Analisis:

El 60% afirma que el tiempo de respuesta del juego es adecuado junto con el 13.3% que
estd completamente de acuerdo, con el 13.3% ni de acuerdo, ni en desacuerdo, asi como en
desacuerdo.Se evidencia que el desarrollo del prototipo de videojuego Web se realizd en
React.js, por esta razon se garantiza una mejor experiencia de usuario y un mayor rendimiento.
Esto se debe al virtual DOM que maneja esta libreria que proporciona actualizaciones en tiempo
minimo de respuesta.

Figura 74

Estadistica pregunta 10.

10.¢El juego se adapta a los diferentes dispositivos (moviles, laptops y pc) y funciona de manera
correcta?

15 respuestas

@ Completamente en desacuerdo
@ En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Completamente de acuerdo

Nota. Autoria propia

Anélisis:

Se observa en la grafica que el 33.3% esta de acuerdo con que el juego es responsivo y
funciona de forma correcta, el 20% completamente de acuerdo, luego esta el 6.7% ni de acuerdo,
ni en desacuerdo, el 26,7% en desacuerdo y el 13.3% completamente en desacuerdo. Se concluye

que al ser una aplicacién dirigida a la Web la técnica de disefio denominada responsividad fue
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aplicada de manera aceptable, puesto que, en la mayoria de los dispositivos el contenido se
visualiza de manera adecuada.
Figura 75

Estadistica pregunta 11.

11.:Creé usted que el juego es una herramienta que ayudara a mejorar el aprendizaje

considerablemente?
15 respuestas

@ Completamente en desacuerdo
@ En desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Completamente de acuerdo

Nota. Autoria propia

Andlisis:

Se logra evidenciar que el 66.7% esté de acuerdo en que la herramienta educativa sera de
ayuda, el 20% completamente de acuerdo, por otra parte, el 6.7% de los encuestados no esta de
acuerdo ni en desacuerdo, asi como el otro 6.7% opina que no ayudaré en el aprendizaje. Hay
suficiente evidencia que justifica que el prototipo de video juego es una buena herramienta
educativa para apoyar el nucleo tematico “Cuidado de Enfermeria al adulto en situacion
quirurgica, de urgencias y trabajador” con respecto a los riesgos bioldgicos.

Figura 76

Resultados pregunta 12.
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12.;Tiene recomendaciones para mejorar algun aspecto del juego?

15 respuestas

Ninguna

No

Noio

El juego se quedo congelado en la segunda pregunta, no me deja pasar de ahi
Ningua

No aplica

Que sea un poco mas el tiempo para las respuestas porque cuando uno esta en el celular es un poco
complejo

Ninguna

Lleaue a cierto nivel v sali v ni asi me deio a anzar

Nota. Autoria propia

Anélisis:

En esta Ultima pregunta se logra evidenciar una serie de recomendaciones, las cuales
fueron corregidas en la version final del prototipo. Cabe resaltar que, una vez se aplicaron los
diferentes cambios mejoro el rendimiento del juego de manera considerable en distintos
dispositivos.

12.4.6. Andlisis Final de la Encuesta

Partiendo de la creacién de la hipoétesis, la variable dependiente y sus dimensiones, se
generd una encuesta de satisfaccion aplicada a una muestra de 15 estudiantes de Enfermeria, los
cuales, previamente habian realizado una prueba en tiempo real del prototipo desde sus
dispositivos moviles. Los resultados de la encuesta demostraron la viabilidad del videojuego

Web siendo aceptada como una herramienta de apoyo para mejorar el aprendizaje en la tematica
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de identificacion de peligros y riesgos bioldgicos. Sumado a ello, se pudo evidenciar que el
videojuego Web cumple con las funcionalidades, caracteristicas y requisitos que se establecieron
con la docente experta en el tema “Cuidado de Enfermeria al adulto en situacion quirargica, de
urgencias y trabajador”. Finalmente, con las recomendaciones dadas en la Gltima pregunta de la
encuesta, se realizaron las correcciones pertinentes a los fallos que presento el prototipo en el

momento de la prueba.
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13. Conclusiones

Este proyecto es la consolidacion entre ingeniera de sistemas y el programa de
Enfermeria con el proposito de crear una herramienta de apoyo para los estudiantes que cursan el
nucleo tematico de “Cuidado de Enfermeria al adulto en situacion quirargica, de urgencias y
trabajador”. Todo se basoé en la identificacion de peligro y de riesgos en salud ocupacional, para
ello se tuvo en cuenta la guia GTC 45, la cual, contenia la informacion necesaria para poder
realizar cada uno de los niveles de juego, por lo tanto, por medio de reuniones mediante la
herramienta Microsoft Teams con la docente Lady Carolina Diaz Jurado se definieron los
requerimientos del prototipo.

Con la asesora de contenido, la docente Lady Carolina,se establecieron los requerimientos
necesarios para el desarrollo del prototipo, con el storyboard proporcionado se disefiaron los
niveles de juego junto con la dinamica correspondiente a cada uno. Teniendo una estructura de 4
niveles que contenian un glosario de términos, una serie de preguntas rapidas, una clasificacién
de residuos y finalmente un juego de memoria. Para desarrollar el prototipo del videojuego se
implementaron herramientas dirigidas al desarrollo de aplicaciones Web, permitiendo que el
juego sea dindmico y con un buen rendimiento al momento de ejecutarlo en distintos dispositivos
siempre y cuando el usuario cuente con una buena conectividad a internet.

En el mes de octubre se realizé una prueba piloto con 15 estudiantes de Enfermeria
de quinto semestre, los cuales, interactuaron en tiempo real con el prototipo, posteriormente se

aplico una encuesta de satisfaccion que permitié por medio de las respuestas obtener
informacidn necesaria con la finalidad de mejorar algunos aspectos del juego, gracias a dicha

retroalimentacién se implementaron los colores institucionales en las interfaces, se

aumento el tiempo en el temporizador de cada nivel, sumado a ello, se cambi0 la tipografia por
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una mas legible y finalmente se modificaron algunas dimensiones de las ventanas emergentes
con el proposito de cumplir con un disefio responsivo.

En conclusidn, se obtiene un prototipo de videojuego funcional que satisface todos los
requerimientos solicitados por la docente Lady Carolina Diaz, gracias a la utilizacion de la
metodologia por prototipos se logré llevar un proceso iterativo del disefio y desarrollo del
videojuego, enfocado en ofrecer a los estudiantes una primera version del mismo, también se
implemento el modelo ADDIE el cual represento una guia descriptiva y adecuada para la
construccién de esta herramienta de apoyo, cabe mencionar que, con la técnica de aprendizaje
denominada gamificacion, se consiguio trasladar la mecénica de un juego al ambito educativo
con el fin de complementar la adquisicion de conocimientos donde el docente busca despertar el
interés respecto al tema de la identificacion de peligros y la valoracion de riesgos biologicos en

salud ocupacional.
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14. Recomendaciones

Como se menciond en la introduccidn del presente proyecto de investigacion el estudio se
desarroll6 segun los objetivos planteados, teniendo en cuenta que se trata de un prototipo se
recomienda que este sea evaluado nuevamente para la generacion de una version final.

En base a los resultados obtenidos en la presente investigacion y el aporte a la brecha del
conocimiento entre los estudiantes y el tema desarrollado, se recomienda abordar los demas
peligros que propone la GTC 45 segun el interés del proyecto para el programa de Enfermeria.

Finalmente, se sugiere realizar un seguimiento al prototipo y que se encuentre alojado en
un futuro en el repositorio y aula virtual del nacleo tematico como elemento fundamental del

proceso de aprendizaje.
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