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RESUMEN

El objetivo principal de este proyecto es mostrar un pequefio demo de un
videojuego para dispositivos moéviles como soporte de la ensefianza de los
valores morales a alumnos de secundaria del 9no afio de educacion basica
del Colegio “Ismael Pérez Pazmifio” de la ciudad de Guayaquil, con la
finalidad de que se inculgue de madera did4ctica la imparticion de conceptos
de los valores morales, los mismos que seran demostrados a través de
casos hipotéticos con opciones dispuestas para su eleccion, a través de
medio digitales acorde a la generacidbn que se esta desenvolviendo
actualmente, con esto se busca que el rol de las instituciones educativas en
la imparticion de los valores tenga una mayor participacion y poder impartirlo
a estudiantes desde temprana edad para asi encaminarlos como buenos
ciudadanos que puedan desenvolverse de la mejor manera en la sociedad y

asi se inculque por medio de estos para generaciones posteriores.

Palabras Claves: Valores morales, Dispositivos moviles, m-Learning,

Videojuegos, Secundaria
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ABSTRACT

The main objective of this project is to show a small demo of a video game for
mobile devices as a support for the teaching of moral values to high school students
of the 9th year of basic education of the “Ismael Pérez Pazmifio” School in the city
of Guayaquil, with the purpose of instilling didactic wood in the teaching of concepts
of moral values, the same that will be demonstrated through hypothetical cases with
options available for their choice, through digital means according to the generation
that is currently developing, With this, it is sought that the role of educational
institutions in the impartation of values has a greater participation and to be able to
impart it to students from an early age in order to guide them as good citizens who
can function in the best way in society and thus be inculcated by half of these for

later generations.

Keywords: Moral values, Mobile devices, m-Learning, Videogames, Secondary
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INTRODUCCION

En la actualidad, el cdmo se ha ido desarrollando la sociedad con el paso del
tiempo y como se desenvuelve la ensefia para cada generacion ha
provocado que valores y conocimiento general para convivencia se deje en
un segundo plano o bien no sea tomando en cuenta. En los colegios se
tratan a los estudiantes como piezas que deben obediencia ante una
autoridad en lugar de inculcar el respeto y la disciplina y que de estas surja
las intenciones para el bien comdn y el buen comportamiento en un grupo,
por eso la importancia de inculcar los valores morales desde temprana edad,
ya que es mas facil que se familiaricen en la practica de los mismos y sea
parte de su cotidianidad y no ajenos a los mismos. El poder inculcarlos por
medios digitales en base a la era es conveniente porque se realiza de forma
mas atractiva para el grupo al que se desea llegar. Los videojuegos han
tomado bastante popularidad con cada generacion que avanza, el poder
emplearlos de forma pedagdgica agrega mas dinamismo y vanguardia al
momento de impartir algan ejemplo de clase, Al final este proyecto busca
qgue la ensefianza de los valores se realice de forma dindmica y entretenida
bajo la eleccién de la respuesta del estudiante para casos hipotéticos en los
gue debe aplicar los valores que se le han inculcado.



CAPITULO I.- Presentacion del Objeto de Estudio

1.1 Objeto de Estudio

Se determina como objeto de estudio el aprendizaje de los valores morales
influenciados por medio de un videojuego para dispositivos méviles durante
la educaciéon escolar, dirigido a los estudiantes del 9no afio de Educacion

Basica del Colegio “Ismael Pérez Pazmifio” de la ciudad de Guayaquil.
1.2 Planteamiento del problema

Refiriéndonos a los valores morales como parte de la convivencia, los
mismos ayudan a encaminar al individuo para comportarse en sociedad de
una forma correcta para convivir con otros. A la final los valores morales, son
normas o formas de comportamiento para con nuestros iguales dentro de la
sociedad, muchos autores comparten que las instituciones educativas

contribuyen en los valores morales de los nifios y adolescentes

(Schmelkes, 1996) Cuando se habla de formacion valorar, aunque se
acepta que la familia es quizas el espacio privilegiado para lograrlo lo
gue se asocia con el derecho de los padres de formar valores a sus
hijos practicamente todos los planteamientos hacen referencia a la
escuela y a otros niveles educativos formales. Una de las razones
para esto es, desde luego, el caracter masivo de la escuela y su

potencial impacto social.

Que los valores puedan darse a conocer o ensefiarse mediante los
videojuegos lo hace mas atractivo, sobre todo a los nifios y jévenes que se

sienten mas atraidos por los medios digitales actualmente.

Desde sus inicios, en la década de los setenta, hasta la actualidad, los
videojuegos han sido parte de la inclusion al entorno digital para muchos, los
mismos han ido incorporandose progresivamente de modo significativo y, en
estos tiempos, podemos encontrarlos en varias areas y ambitos de la

sociedad, incluso para todas las edades.



Hoy en dia, la cultura actual ha integrado a los videojuegos como un medio
de expresion y comunicacion privilegiado y ocupan gran parte del tiempo
libre de muchos nifios, adolescentes y jovenes. Frente a esta realidad
emergente, la Universidad no es ajena al estudio de sus consecuencias y
posibilidades. Es por ello que se justifica la organizacion de congresos sobre
videojuegos y educacion en los que se puedan recopilar y mostrar las
aportaciones de investigadores y desarrolladores y tener la oportunidad de
compartirlas las cuales van a servir para teorizar sobre las consecuencias y
modos de trabajo con videojuegos, para conseguir objetivos educativos y
formar a futuros educadores en la utilizacion de estas poderosas

herramientas.

Organizaciones e instituciones cada vez mas se orientan a los videojuegos
como un medio para poder transmitir los valores morales, como, por
ejemplo, hoy en dia se promueven a los videojuegos como herramientas
para prevenir la violencia de género ya que a partir de la experiencia se
pueda desarrollar las habilidades necesarias para detectar y afrontar
cualguier manifestacion violenta en la pareja. Para muchos el potencial
educativo que representan los videojuegos ha despertado el interés de
investigadores, pedagogos y desarrolladores de videojuegos conformando
un colectivo de intercambio y produccion de conocimiento lo cual es
necesario para favorecer su inclusion en las aulas para el desarrollo de

competencias complejas.

(Peris & Horacek, 2014) Usar los videojuegos como herramientas
cognitivas es una realidad que no se puede desaprovechar: estos
recursos que los alumnos poseen es un aporte muy enriquecedor
para la actividad educativa. En este sentido, como investigadores de
los procesos educativos nos planteamos las siguientes cuestiones a
las que intentaremos responder mediante las ponencias, mesas

redondas y comunicaciones presentadas a los congresos.

Se han realizado estudios en el pais, especificamente en la ciudad de
Milagro en donde se realizaron encuestas a estudiantes de 8 a 9 afos sobre

sus preferencias sobre el tipo de juego:
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llustracién 1 Tipos de juego que prefieren los estudiantes

En el grafico se puede apreciar que la mayoria de los estudiantes tienen
preferencia por los videojuegos, frente a los juegos de mesa que muchas
veces solo se emplean si se ha comprado el material necesario para poder
jugarlo (figuras, reglas, mapa de juego en cartén, monopoli por ejemplo para
este caso), el poder emplear los videojuegos para el beneficio pedagdgico
no es algo que se puede limitar sélo en ciertas areas de estudio, podrian
incluirse todas de manera que puedan ser faciles aprender bajo lineamientos
de juego a segquir, haciendo que aprender sea natural y mas facil en pos de
la cantidad de veces que se juegue, permitiendo que el adolescente pueda
sentirse parte de su aprendizaje, promoviendo que sea mas autodidacta y

busque medios para su aprendizaje de manera digital.

Con respecto a los juego de computadora, estos han sido desplazados de tal
forma que muchos videojuegos ahora pueden ser ejecutados desde un
computador, haciendo que sea preferidos frente a los juegos como el
busaminas o solitario, que nacieron como estos juegos de computador, ya
no sélo se limitan al poder emplearlos en computadores, también el mercado
de aplicaciones de juegos se ha incrementado, por preferencias de los

usuarios en poder llevar sus dispositivos tecnolédgicos a cualquier parte.
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llustracion 2 Tipos de juego empleados por docentes para la ensefianza con sus estudiantes

(Game-Mendoza, 2015) Segun los resultados de las encuestas
realizadas a docentes el 67% considerd6 Muy importante fortalecer los
valores por medio del juego; 20% Importante. Ademas, con respecto al
involucramiento de los padres en tales actividades recreativas el 60%
de los docentes considera que es Muy importante y el 20% considera

gue es Importante.

Los resultados de la investigacion realizada prueban la importancia de la
aplicacion de los juegos como estrategia didactica en el fortalecimiento de

los valores en los nifios y nifnas.

En conclusion, la formulacion de este proyecto genera una idea la cual
aportaria en gran medida a los jévenes, qué mediante el uso de las nuevas
tecnologias, se les inculca de manera préactica el aprendizaje de los valores
morales necesarios para su buen convivir en sociedad y con otros

individuos.
1.3 Formulacién de la pregunta problema

¢,De qué manera el uso de un videojuego para dispositivos moviles puede
contribuir al conocimiento y desarrollo de valores morales en los estudiantes
de la jornada matutina del 9no afio de Educacion Basica del Colegio “Ismael

Pérez Pazmifio”, de la ciudad de Guayaquil?



1.4 Objetivo General

Ensefiar valores morales a través de videojuego para dispositivos moviles
para desarrollarse y convivir en una sociedad plural en estudiantes del 9no
afio de educacion Basica del Colegio "Ismael Pérez Pazmifio", de la ciudad

de Guayaquil

1.5 Objetivo Especifico

Realizar el levantamiento de informacién necesaria referente a los

valores que se inculcan en las escuelas de nuestro pais, esto
mediante platicas con docentes de la institucion seleccionada para el
proyecto.

e Realizar la planificacion del desarrollo del videojuego determinar el

tiempo necesario para crear el demo del mismo

e Desarrollar el demo del videojuego para sistema operativo Android
que servirh como base en el futuro para el desarrollo final de la

aplicacion

e Realizar el testeo del prototipo de la aplicacibn con los docentes

obtener una retroalimentacion de los mismos

1.6 Justificacion

Actualmente la crisis de valores que se vive se manifiesta en todos los
aspectos de la vida humana: en el modo de hablar, en la forma de
relacionarse, de vestirse, en la que se quiere acumular todo y también en el
ambiente laboral. Los cambios sociales y culturales suscitados por la
revolucion cientifica y tecnolédgica, han jugado un importante papel en la
crisis de los esquemas de valores y de los sistemas de creencias de la
sociedad actual. (Coombs, 1986), sostiene que dicha crisis tiene su origen

en la transformacién social dada a partir del siglo XIX en la civilizacién



occidental. En Europa y de América del Norte, se dieron cambios en su
forma de vida como consecuencia de la industrializacién y el desarrollo dado
en aquel periodo. El control moral ejercido cominmente por la familia, la
escuela y la iglesia sobre la infancia y la juventud empezo a relajarse sin que
ningun otros agente o institucion social las reemplazara y fue perdiendo peso

en este terreno.

El aumento del bienestar material, favorece el consumismo, la
sobrevaloracion del placer, la relajacion de todo tipo de normas, la liberaciéon
de impulsos y sentimientos, el ansia de nuevas experiencias y sensaciones y
un uso mas personalizado del ocio y del tiempo libre provocé que se aparten
o dejen de lado el aprendizaje de los valores en sociedad.

El empleo de medios tecnolégicos para poder impartirlos, es para formar
parte de lo cotidiano dentro de la era digital que vivimos, adaptar el
aprendizaje es parte fundamental para que sea atractivo a las nuevas
generaciones, las cuales estan mas ligadas a pasar mas tiempo en

dispositivos moviles que dando atencion en un salon.

Este trabajo busca poder generar y contar con una herramienta que ayude al
momento de impartir valores los cuales se tiende a dejar de lado en algunas
materias porque muchas veces se presume que estos seran impartidos en el
hogar, lo cual no siempre se cumple. (Al Hamdani, 2013) reporta que los
dispositivos moviles son utilizados en la educacion como mediadores en el
proceso de enseflanza y aprendizaje, debido a que estos dispositivos
pueden utilizarse para consultar diversos materiales educativos, esto
supondria que su uso deberia promover el desarrollo de habilidades
involucradas en la tarea de aprendizaje. En este estudio los participantes
reportaron que los dispositivos les ayudaron a promover sus habilidades de

pensamiento y a cooperar con sus pares.

El por qué deberia ser a través de una aplicacion de dispositivo movil,
podemos dar peso a que, con el impacto de la pandemia a nivel mundial es
necesario repensar y dar una nueva forma al mundo urbano, esto incluye a
la pedagogia, es el momento propicio de adaptarnos a la nueva realidad
inclinarnos por lo digital para estar preparados para esta pandemia o

8



pandemias futuras, poder adaptarnos ante las distintas situaciones que se

presenten es una manera en la cual vamos avanzando.

En Ecuador existen 1,2 millones de personas mayores a 5 afios en Ecuador
que poseen un teléfono inteligente, segun el censo del Instituto Nacional de
Estadistica y Censos (INEC) del 2013, lo que representa un crecimiento de
141% frente afios anteriores, considerando el avance de la tecnologia y
como las nuevas generaciones son mas propensas a un normalizado uso de
dispositivos tecnoldgicos, este crecimiento irA en aumento para afos

posteriores.

Segun El PAIS, el 65% de los hogares tienen uno o mas dispositivos para
jugar, sin contar los celulares. Existen, por ejemplo, consolas de video y
softwares para computadoras que brindan entretenimiento con juegos de
video de estrategias, que incluso ahora se puede contactar a
videojugadores que estén conectados en cualquier parte del mundo y jugar a

tiempo real, sin importar la diferencia horaria.

Aunque si se precisa que el mejor juego para el desarrollo temprano del
cerebro es el que se produce en el exterior, "con otros nifios y con
componente fisico. Siempre que exista esa opcion debemos promoverla en
el nifio. Si no es posible, el videojuego o uso del ordenador no es perjudicial,

es una alternativa mas".

Se aconseja también que el juego con amigos o familiares es importante ya
sea presencial u online. Con respecto a la relacion del suefio y el videojuego,
se recomienda no jugar antes de dormir porque estimula y va en contra del
vector del suefio. El juego nunca debe reducir horas de suefio. Hasta los 12
afios no es recomendable usar videojuegos después de las siete u ocho de
la tarde. Es recomendable limitar horarios para nifios y adolescentes, para
gue no descuiden sus descansos y tiempos libres requeridos para su

correcto desempefio en la vida diaria.

Los expertos recomiendan a los padres no rechazar de manera tajante los

videojuegos ya que estos mejoran diferentes capacidades cognitivas, como


https://elpais.com/elpais/2017/08/28/mamas_papas/1503911803_842969.html

optimizar la planificacién, gestion de recursos y funciones ejecutivas. Incluso
varias multinacionales buscan sus lideres entre los mejores jugadores de

videojuegos.

Actitudes como la libertad, autodireccién y competencia que encuentran en
los videojuegos son un iman para muchos niflos que se muestran
independientes ya que les gusta superar los retos que ellos mismos han
elegido pueden resolver problemas dificiles y exhibir habilidades
extraordinarias. "En el juego, la edad no importa, pero la habilidad si. De
esta manera, los videojuegos son una forma mas de juego verdadero", anota

el reporte. (Tecno, 2017)

1.7 Marco Conceptual

1.7.1 LaTecnologia en la Ensefianza
Se puede decir que la tecnologia en la ensefianza es el conjunto de
recursos, procesos y herramientas de informacién y comunicacion las cuales
estan aplicadas a la estructura y actividades del sistema educativo en sus
diversos niveles. La era digital ha revolucionado cada aspecto de la vida

cotidiana no siendo distinto en la educacion.

(Martinez E., 2015) identifica por nuevas tecnologias “A todos aquellos
medios de comunicacién y tratamiento de la informacion que va surgiendo
de la unién de los avances propiciados por el desarrollo de la tecnologia
electrénica y las herramientas conceptuales, tanto conocidas, como aquellas
otras que vayan siendo desarrolladas como consecuencia, de la utilizacion

de estas mismas nuevas tecnologias y del avance del conocimiento humano.

Ante tolas las posibilidades que nos ofrece la concurrencia de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TIC) y de su evolucién e
integracion con otras tecnologias a dado paso a toda una revolucién en la
vida cotidiana, a esto el sistema educativo es uno de los mas importantes
soportes para este desarrollo, ya que el sistema de ensefianza proporciona
herramientas y directrices desde temprana edad que pueden ser

aprovechadas para la inclusion de las TIC en los seres humanos.
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En este siglo se puede apreciar las grandes transformaciones, de manera
global, de la educacién con la incorporacion de la tecnologia, la cual ha
otorgado nuevos y modernos métodos de ensefianza, lo que ha constituido
un reto ya que no solo encasilla a la introduccion de las TIC, sino también
una variacion en la linea de pensamiento y de hacer, esto desde los mismos
profesores hasta el estudiante, siendo este Ultimo més participativo en su
propio aprendizaje, para poder aprovechar las nuevas formas y métodos que
las TIC dejan a disposicion en la integracion al proceso de ensefanza y
aprendizaje. Esto, sin duda representa un salto cualitativamente superior del
proceso cognoscitivo del ser humano en general. (Lic. Vidal Ledo, Dr.

Caniizares Luna, Dra. Sarasa Mufoz, & Lic. Santana Machado, 2004)

Luego de al menos una década de introduccion de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) en la mayoria de los sistemas escolares
del mundo, surge el interés por conocer qué se esta haciendo con ellas, con
qué fines y con qué impacto. La evidencia hasta ahora muestra que el
proceso de integracion de las nuevas tecnologias al mundo escolar es
menos fluido de lo esperado, presentando diversas barreras asociadas a las

condiciones, practicas y creencias existentes.

A pesar de lo anterior, hay algunos ejemplos de buenas practicas que
muestran que no es una cuestién de simplemente introducir las tecnologias
en el mundo escolar y promover su uso, sino que los buenos resultados
dependen de una serie de factores vinculados al contexto escolar, a las
caracteristicas de los profesores, y a los marcos y modelos curriculares con

que se trabajan.

En este contexto aparece una corriente de investigacion que persigue
detectar y estudiar lo que llama buenas practicas de uso de TIC en
educacion, para poder aplicar su uso en varios niveles de la educacion. Esta
busca comprender por qué las TIC funcionan para algunos centros
escolares, profesores y asignaturas, y para otros no, dicho de otra manera,
bajo qué condiciones un establecimiento educacional o un profesor logra

determinados resultados.
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El concepto de buena practica es un concepto relativo: éste no tiene sentido

por si mismo sino so6lo cuando se mira en relacion a un resultado u objetivo

particular, es mas como pasos a seguir para realizar una tarea de la manera

mas legible y entendible para todos en lo posible. Es asi que, en el caso del

uso de las tecnologias de la informacién en educacion, una buena practica

se define como una préctica de uso de TIC que muestra ser efectiva para

lograr determinado objetivo escolar.

Se pueden identificar en la literatura tres objetivos escolares principales en

relacion al uso de las TIC en educacion:

Mejores y/o nuevos aprendizajes

Se refiere a practicas con TIC que demuestran ser efectivas ya sea en
la ensefianza de asignaturas tradicionales (e.g. mateméticas,
ciencias, lenguaje), o en el desarrollo de nuevas habilidades vy
competencias relacionadas con la emergencia de Internet y las
demandas de la sociedad del conocimiento, llamadas comunmente
competencias siglo XXI. Si bien aun est4 en discusion cuéles son
exactamente estas competencias, hay consenso en que en el plano
cognitivo se trata de habilidades de orden superior (i.e. analisis critico,
evaluacion, razonamiento, reflexion) que trascienden a las disciplinas
tradicionales y que facilitan la resolucién de problemas, la creacion de
conocimientos y el aprendizaje a lo largo de la vida (Anderson, 2008;
Empirica, 2007; Rychen & Salganik, 2003)

Cambio o innovacion pedagdgica

Aqui se busca que las TIC apoyen cambios en las practicas
pedagogicas tradicionales. Desde esta perspectiva una buena
practica de uso de TIC es aquella que no sé6lo reemplaza préacticas
previas, sino que contribuye de manera fundamental para un cambio
que entrega valor agregado al proceso pedagogico (Kozma, 2003).
Comunmente se espera que el cambio se dé desde un proceso de

ensefianza- aprendizaje tradicional centrado en el profesor, hacia un
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proceso mas constructivista centrado en el estudiante. Esto implica un
cambio en el rol del profesor y del estudiante, donde el primero
adopta el papel de facilitador del aprendizaje y el segundo el papel
de sujeto activo del aprendizaje. Se espera ademas que la integracion
de las TIC favorezca un cambio en las metodologias, actividades y
evaluaciones del proceso de ensefanza-aprendizaje,
desde el trabajo individual y basado en la memorizacién, hacia un
trabajo colaborativo y basado en la elaboracion personal del

conocimiento.
Cambio o innovacion organizacional

Se espera que las TIC contribuyan al cambio organizacional en dos
aspectos. Primero, en mejorar la eficiencia de la gestién escolar y
segundo en transformar a los establecimientos escolares en
instituciones mas modernas. El primer cambio se busca en tres

niveles:

o Sistema educativo: relativo a los procesos de recoleccién,
monitoreo y analisis de datos sobre establecimientos escolares
y estudiantes del sistema central; asi como los procesos
de intercambio de informacion entre administracion central y
administracion local.

o Establecimiento educativo: relativo a las actividades de
organizacién, desarrollo profesional y comunicacién de
docentes y directivos, y comunicacion entre escuela y hogar.

o Sala de clases: relativo a los procesos de organizacion e
implementacion del curriculum, estrategias de ensefianza y
aprendizaje y comunicacion entre profesor y estudiante.
El segundo cambio se refiere a la busqueda de que los
establecimientos escolares pasen de ser centros cerrados y
rigidos a centros abiertos y flexibles, donde las colaboracion
entre docentes al interior del mismo establecimiento escolar y
con docentes de otros establecimientos, se transforma en una

practica central del desarrollo profesional, y la relacion entre el
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establecimiento educativo y el hogar se vuelve mas fluida
(Fullan, 2001)

1.7.2 Elementos interactivos virtuales como apoyo al

aprendizaje

Por su parte (Alvarez, 2008) expone que una de las ventajas principales de
la ensefianza virtual es que facilita una interaccion sincronica y asincronica,
es decir, no estd sujeta a restricciones espaciales o temporales. Estas
condiciones propician la autorregulacion del aprendizaje, definido por

(Zimmerman, 1990) como:

‘Aquellos aspectos que contribuyen, de manera cognitiva-
metacognitiva, de motivacion y conductual, a que el estudiante sea

promotor activo de sus propios procesos de aprendizaje”.

En el aspecto cognitivo-metacognitivo, cuando son capaces de tomar
decisiones que regulan la seleccién y uso de las diferentes formas de
conocimiento: planificando, organizando, instruyendo, controlando vy
evaluando; en el de motivacion, cuando son capaces de tener gran
autoeficacia, auto atribuciones y gran interés intrinseco en la tarea,
destacando un extraordinario esfuerzo y persistencia durante el aprendizaje;
y en lo conductual, cuando son capaces de seleccionar, estructurar y crear
entornos para optimizar el aprendizaje, buscando consejos, informacién y
lugares donde puedan ver favorecido su aprendizaje; ello se logra,
igualmente, mediante el fomento del aprendizaje colaborativo. Las fortalezas
de este tipo de aprendizaje se sustentan en el uso de las estrategias antes

mencionadas.

Entre las actividades de ensefianza virtuales que el docente puede utilizar
para asesorar y promover este tipo de aprendizaje son: chats grupales en el
aula virtual y en otro medio tecnologico (Messenger, Skype, Twitter, otros),
asi como participacion en foros virtuales y videoconferencias, entre otros. La

accion de todos ellos promueve en los estudiantes la participacion activa en
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las discusiones de ideas, problemas, propuestas y proyectos que lleven a un
consenso grupal para resolver y dar solucion a todas las tareas que estan
definidas en las actividades de aprendizaje; ademas, permiten el
fortalecimiento de las relaciones positivas entre los estudiantes, un alto
rendimiento y desempefio en la realizacién de las actividades que involucran

en si mismas la automotivacion y motivacion del grupo de estudio
1.7.3 LaEducacion en valores morales

La educacion en valores implica la adquisicibn de un conjunto de
competencias, que le capaciten al alumno para aprovechar las
oportunidades y para dar respuesta a las exigencias de su entorno. Busca la
formacion integral del individuo, para que este se desenvuelva de manera

competente en un entorno social, cultural y personal diverso.

Por supuesto, es importante hacer énfasis en hecho de educarlos para que
sepan aprovechar las oportunidades, desarrollarse y lograr sus objetivos, sin
perjuicio de los demas, es decir, sin utilizar el conflicto ni la violencia, como

instrumentos para ello (Aguado, 1996)

La educacion en valores constituye un elemento fundamental para el
autoconocimiento y para una Optima integracion social y profesional del
individuo. Esto implica "aprender a ser, aprender a respetar, aprender a
valorar y aprender a aprender" (Moreno, Alvarez, & Cardoso, 2001)
El hecho de como educar en valores y qué tipo de valores debemos
transmitir, en el aula, es una tarea compleja. Para dar respuesta a estas dos
grandes interrogantes, debemos partir del andlisis de la realidad global
(externa al centro) y especifica del aula. La realidad del contexto global nos
muestra que se estan acentuando una serie de problemas, que tienen un
alcance universal, como son la pobreza, la desigualdad, la inseguridad, la
intolerancia y ultimamente, la corrupcion generalizada, en las instituciones
publicas y sociales. En este sentido, pese a que existe discrepancia en la
universalizacion axioldgica, es prioritario proponer la formacién de unos
valores éticos y morales universales, que no se basen en posturas
doctrinarias especificas, sino en principios universales, no excluyentes.

Asimismo, la realidad del aula es que la educacion en valores no se trabaja
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como un eje transversal: se ensefia valores, de manera esporadica y casual,
y como un contenido mas, los objetivos se reducen al contexto del aula, y la

educacion de valores personales y ciudadanos cada vez tiende a menos.

1.7.4 Educacioén en valores morales en adolescentes

Los valores tienen una importancia imprescindible en el desarrollo del
adolescente, ya que permiten la armonia en la convivencia y buenas
relaciones sociales, por lo tanto, ejercerlos amplia sus relaciones y le ayuda

mantener tranquilo su entorno.

Durante la adolescencia las emociones tienden a desbordarse es una etapa
en la que el cuerpo cambia, por ello, la mejor forma de acompafar a los hijos
durante este periodo es brindarles instrumentos, para que puedan
relacionarse y convivir de la mejor manera, inculcandoles, promoviendo e

incitarlos a ejercer los valores como parte de la vida diaria.

En cuanto al desarrollo cognitivo del adolescente, para Piaget en esta fase
se presenta el pensamiento formal desde los 11 afios y se consolida a los 15
afos. Los adolescentes tienen la capacidad de pensar en forma abstracta,
sSus razonamientos constituyen casos particulares de una nueva forma de
razonar, aplicable a cualquier dominio de conocimiento. Este tipo de
pensamiento tiene la capacidad de abstraccion, de realizar un razonamiento
l6gico inductivo y deductivo, presentar argumentos y justificarlos (Piaget &
Inhelder, 1972).

Durante la adolescencia los procesos cognitivos aportan en la basqueda de
una identidad personal, asi como a la formacién del auto concepto y la
autoestima. El desarrollo moral en la adolescencia temprana, en la que los
jovenes pueden reconocer que existen conflictos en las normas morales.
Esta transformacion se alcanza totalmente en la adolescencia tardia o en la

adultez.

El principal interés en los adolescentes es la socializacion, donde empiezan
a conformar o unirse a grupos constituidos por intereses comunes, por

ejemplo, la forma de vestir, ideales, musica, valores, gustos y actitudes.
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Estos grupos sociales pueden ser localizados en la escuela, el sector donde
vive, redes sociales, los grupos deportivos, e incluso las pandillas. Por otro
lado, el adolescente empieza a desapegarse de la familia, y los padres
ejercen menos influencia sobre ellos, volviéndose incluso mas distantes

mientras atraviesan la adolescencia (Laursen & Williams, 1997).

La nifiez y la adolescencia son periodos que presentan diferencias muy
significativas en el desarrollo cognitivo, social, afectivo y fisico, que para un
buen desarrollo integral requieren de una buena orientacion y
acompafamiento de parte de los padres en la casa y sus docentes en las

instituciones educativas.

“El crecimiento y el desarrollo no para en seco con chasquido en la
adolescencia. Las personas cambian en muchas formas durante la
edad adulta. Los seres humanos siguen moldeando su propio
desarrollo, como lo han hecho desde el nacimiento. Lo que ocurre en
el mundo del nifio es significativo, pero no es toda la historia”.
(Papalia, Wendkos, & Duskin, 2005)

Los nifios y adolescentes atravesaran por una serie de circunstancias muy
diversas en la familia, la escuela, grupos de amigos y en la cultura en
general. Estas circunstancias cambiantes le permitirdn adquirir una serie de
aprendizajes, actitudes y conductas que se traducirdn en una identidad y un

estilo de vida saludable y estable.

Calidad de las relaciones
paterno-filiales

Variables diferenciales
(padres/hijos)

Control inductivo
Clima afectivo
Comunicacion familiar
Coherencia parental

Intencionalidad atribuida

Legitimidad de los padres
Legitimidad del mensaje

Control inductivo
Clima afectivo
Comunicacion familiar
Coherencia parental

Disponibilidad percibida

Maturaleza y tipo de valores

llustracion 3 La eficacia de la familia en la construcciéon de valores
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Uno de los elementos que asegura una efectiva adquisicion en la
transmision de valores es el estilo de disciplina parental que los padres
pueden ejercer ante las acciones de los nifios, dependiente a su vez de las
competencias que posean como padres. El conjunto de todas estas
competencias se presenta como estrategias de socializacién para regular la
conducta e inculcar valores, actitudes y normas. De igual forma la relacién
entre hermanos brinda un espacio esencial de logro, desarrollo y
mantenimiento de habilidades sociales para nifios y adolescentes, y se
convierte en la base de la relacion con sus pares en otros contextos sociales
(Ripoll, Carrillo, & Castro, 2009).

En consecuencia, la influencia de la familia en el desarrollo de los valores y
la socializacion es innegable; de ahi que sea el lugar por excelencia donde
se establecen las relaciones personales mas profundas, en donde se
involucran afinidad de apegos e intereses, que se basan en muchos
aspectos que hacen que este vinculo sea el mejor ejemplo de respeto mutuo

entre las personas.

Segun (Quintanas, 2009), es preciso desarrollar en los individuos valores
como la libertad, la independencia, la comunicacién y el amor a la verdad, la
responsabilidad e iniciativa, el amor hacia el otro, el espiritu de colaboracién
y ayuda mutua, la apertura, etc. Por su parte, (Baron, Urquijo, Bilbao,
Rebollo, & Sanchez, 2008) confirman que “el afecto, la comunicacion
emocional y la aceptaciéon incondicional de las figuras de apego
proporcionan el mejor contexto para el desarrollo y la internalizacién moral

de los hijos”

En definitiva, en cada familia se presentan comportamientos indistintos en la
educacion de los hijos que se diferencian principalmente por el grado de
control, la comunicacion entre padres e hijos, la relacion de afecto, la
exigencia de madurez en aspectos como el social, intelectual y emocional, y

por ultimo la tipologia de padres a la que esta orientada la ensefianza.
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1.7.5 Teléfonos inteligentes en las instituciones educativas

El uso de teléfonos inteligentes en las instituciones educativas tiene
detractores y partidarios. (PUCV, 2018)

Un estudio de la Universidad de Los Andes sefiala:
- EI 87% de los estudiantes lleva el teléfono celular al colegio

- EI 33% de quienes llevan el celular al colegio siempre lo utiliza en

clase, el 38% a veces lo utiliza y el 29% no lo utiliza.

Con respecto a las normas para el uso de los teléfonos inteligentes que
hacen las familias, profesores y establecimientos educativos, el estudio

muestra que, existen algunas normas, pero no son efectivas:

- Tres de cada cuatro estudiantes tienen normas en su casa para el uso
de dispositivo moviles, estas tienden a ser menos rigurosas después
de los 15 afios y en los segmentos socioecondémicos mas bajos

existen menos normas que en los mas acomodados.

- Con respecto a los establecimientos educativos, 88% tiene normal
para el uso de los celulares, 5% no tiene normas y el 7% no sabes si

existen. Las normas en las instituciones consisten principalmente en:
o Guardarlo en clases.
o No usarlo en clases.
o No utilizarlo en evaluaciones.
o Apagar el celular o mantenerlo en silencio en clases.

o No llevarlo.

1.7.6 Nuevas tecnologias del aprendizaje, el m-Learning

Segun (Garcia Aretio, 2004) nos dice:
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Se trata de un modelo tecnolégico cuya Unica variante es la de
reducir aln més las pocas limitaciones tempo espaciales que pueden
sufrir los sistemas de enseflanza y aprendizaje a través de una
Internet accesible desde ordenadores convencionales. Asi, desde una
perspectiva pedagdgica el aprendizaje movil apunta a una nueva
dimension en los procesos de educacién, al poder atender
necesidades urgentes de aprendizaje, ubicarse en escenarios moviles

y posibilitar gran interactividad en estos procesos.

w 10% de lo que leemos

Escuchar a un profesor |
20% de lo que oimos

Ver un grafico |
30% de lo que vemos

Ver una demostracién |

’ 50% de lo que vemosy
Tener una conversacién ; / oimos
Y
’ 70% de lo que decimos
: Very ojr
Practicar lo que se | 4
intenta aprender . 90% de Io que hacemo

llustracién 4 Cono de Edgar Dale

Este modelo no es muy ajeno a la pedagogia ya que se aplica para la
educacién a distancia en Universidades. Podemos citar algunas ventajas del

m-learning a nivel pedagdégico (Parra Castrillon, 2012):

Ventajas del m-learning

En los estudiantes se potencian las capacidades para leer, escribir, calcular

y reconocer.
Se incentivan experiencias de aprendizajes independientes y grupales.

Se les facilita a los estudiantes ayuda y respaldo de manera inmediata,

cuando lo requieran.

Permite que los docentes envien avisos a sus estudiantes sobre plazos de

actividades o tareas, asi como mensajes de apoyo y estimulo.
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Ayuda a elevar la confianza de los estudiantes en la medida la informacion,

y las comunicaciones estan disponibles a toda hora.

Se favorece la posibilidad de interactuar con la informacion en distintos

formatos (audio, voz, video, texto, animacion).

Se favorece la posibilidad de agrupar y grabar la informacion para luego

revisarla.

Se permite reingresar a un mismo objeto de aprendizaje cuantas veces se

quiera.

La comunicacion entre los estudiantes es inmediata y adaptable a las

necesidades de cada uno.

Facilmente mientras se realizan otras tareas, se puede acceder a los

objetos de aprendizaje, para su exploracion parcial o total.

Tabla 1 Ventajas del m-learning

1.7.7 Videojuegos

Desde la invencion y aparicibn de estos en los afios 70, los efectos
psicosociales generados por los videojuegos, positivos 0 negativos, han sido
un objeto de bastante polémica a nivel social, con muchos defensores de por
medio. Muchos estudios sefialan que, al emplear mas tiempo en los
videojuegos, se dejan de lado y no se consideran tanto otro tipo de
actividades, como por ejemplo el caso de actividades culturales como la
lectura o ver peliculas. Otros también, los sefialan como responsables de
comportamientos agresivos de algunas personas que suelen hacer uso
frecuente de los mismos, generando inconformidad con su entorno debido al

comportamiento del individuo.

Por ultimo, también esta el grupo que afirma que, debido al realismo de los
videojuegos, los nifios no pueden discernir entre lo que es ficcion y realidad,
ya que en muchos casos esta pared es muy fina, ocasionando que no sepan

distinguir donde se encuentran. Adicional a esto, muchos expresan que una
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de las causas del bullying en las aulas escolares se deba al uso de la
violencia y escenas donde se aprecia una mala actitud o comportamiento
contra sujetos perdedores, esto Ultimo mas ligado a juegos de combate o

peleas.

Actualmente, con el cambio de generacion, estas ideas retrogradas han ido
cambiando y tomando otro tono, ya que se ha descubierto que los
videojuegos poseen componentes que permiten un desarrollo cognitivo de
los usuarios, esto si se emplea las teorias de la motivacién y aprendizaje
dentro del juego. Las teorias de la motivacion como la del aprendizaje
contienen elementos comunes con los videojuegos, e influyen de forma
positiva, si se la estructura de manera correcta, en el desarrollo individual de

quien los juega. (Nufiez-Barriopedro, Sanz-Gémez, & Ravina-Ripoll, 2020)

Los videojuegos han sido considerados como los pioneros del concepto de
multimedia interactivo, considerandolos como el primer medio que combina
multitud de estimulos y un dinamismo visual que permite la participacion
activa del usuario. De aqui que autores como (Del Moral Pérez, 1998)
afirmen que “se ha podido comprobar como es precisamente a partir de la
dinamica establecida a partir de los videojuegos o juegos por ordenador se
generan nuevos modos de socializacidon”. Otros autores muestran entre las
claves del éxito de los videojuegos algunas caracteristicas sociales que les

otorgan su actual atractivo y potencial educativo.

Desde un punto de vista educativo, los videojuegos tienen diferentes virtudes
qgue pueden ser aprovechadas en beneficio del proceso de ensefianza-
aprendizaje, siendo muchos los investigadores que justifican su aplicacion

educativa.

Con relacion a si los videojuegos aislan a los jovenes de las personas que
les rodean, los datos obtenidos en nuestro estudio nos permiten afirmar que,
en general, los jovenes piensan que los videojuegos no condicionan a sus
usuarios para que se aislen de los demas, pero tampoco les ayudan a
relacionarse con otros. En cambio, si piensan que los videojuegos aumentan

la sociabilidad la mayoria de alumnos que tienen una actitud positiva ante los
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videojuegos y que los consideran como un medio educativo, quienes a su
vez sefalan que los videojuegos sirven para motivar y no solo para pasar el
tiempo. De hecho, el dato se ve refutado en el estudio con los resultados que
indican que la minoria de alumnos que no utilizan videojuegos piensan que
éstos reducen la sociabilidad de sus usuarios. (Sanchez Rodriguez,
Alfageme Gonzéalez, & Serrano Pastor, 2010)

1.7.8 Videojuegos en la Educacién

Una de las teorias de aprendizaje mas destacadas, la desarrollada por el
psicologo norteamericano Robert Gagné, defiende que “el aprendizaje debe
ser significativo para el alumno, va de lo general a lo especifico, cuenta con
ciertas estructuras cognitivas organizadas jerarquicamente y se adquiere por
descubrimiento en funcion de metas”.
Los juegos de simulacion son una nueva manera de entender el acto de
jugar, puesto que no hay ni fichas, ni tablero, ni reglas estrictas (varios
caminos posibles). La clave de este tipo de ocio es, por tanto, la activa
participacion del usuario para con el juego ya que el individuo forma parte la
vida digital. Este tipo de juegos fomenta especialmente:

e La creatividad

e La participacion

e El gusto por la narrativa/literatura

Existen varias teorias que defienden el empleo de los juegos de simulacion
para facilitar el desarrollo de la capacidad humana. Durante partidas de
simulacion multijugador, los usuarios aprenden influenciados por factores
sociales y culturales. Es decir, mediante la observacién de otros usuarios se
adquieren y asimilan aquellos resultados visibles de éxito y se identifican
modelos que son imitados entre los usuarios. a ventaja de estos videojuegos
reside en que el usuario se inserta en un escenario cualquiera y aprende de
su entorno. Asi, el juego puede emplear el recurso de la fantasia para

generar en el usuario cierta curiosidad. (Mainer Blanco, 2012)
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Por aprendizaje nosotros entendemos un cambio en la capacidad o
disposicion humana, que es relativamente duradero. Con este objetivo, hace
en el siglo XX, el nuevo concepto de “edutenimiento” para referirse al
aprendizaje adquirido a través de una determinada actividad ludica, como
son, por ejemplo, los videojuegos. Segun De Kerckhove, “los videojuegos
son un nuevo medio interactivo tan diferente como lo fue en su dia la
television para con la radio. Representan nuevas formas de comunicacion y
abarcan un gran potencial de entretenimiento y educativo”.

Los videojuegos son la version moderna de los juegos tradicionales, esto
basandonos en lo que el investigador Robert Gagné defiende “el aprendizaje
debe ser significativo para el alumno, va de lo general a lo especifico, cuenta
con ciertas estructuras cognitivas organizadas jerarquicamente y se adquiere
por descubrimiento en funcion de metas” (Gagne, 1992), en base a su teoria
podemos decir que los usuarios de los videojuegos adquieren cinco

habilidades significativas, descritas a continuacion:

Habilidades adquiridas por videojugadores en base a teoria de Gagné

Destrezas motoras muchos de los juegos desarrollados ahora
requieren sensores de movimiento,
provocando que se interactie mas en el
juego con movimientos del cuerpo, también
pueden probar nuevos movimientos de
actuacion que les dan uniformidad y
regularidad derivados de su experiencia de
juego

Informacién verbal gran cantidad de juegos incluyen un amplio
repertorio de contenido tanto verbal como
escrito que el usuario tiene la obligacion de
comprender y asimilar para continuar la
partida, generando que el usuario aprenda
mediante la investigacién de palabras que no

comprenda

Destrezas intelectuales los jugadores aprenden a conectar toda la
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informacioén proporcionada como pistas o0
indicios en el juego y crean redes de
significados, esto para poder avanzar el
mismo.

Actitudes Es muy usual y se promueve mucho que los
jugadores deben mantener una ética moral de
juego para con los demas jugadores, en
juegos online existen sanciones que impiden

gue continden jugando si las incumplen.

=Sl s el Lo il E S Potencian una mayor concentracion en la
lectura y memorizaciéon del individuo. Por
tanto, podemos decir que los videojuegos son
transmisores de determinados valores que
fomentan un cambio en la disposicion

humana, que es el aprendizaje.

Tabla 2 Habilidades adquiridas por videojugadores en base a teoria de Gagné

A partir de estudios realizados en 2005, se han desglosado algunos valores

que se transmiten por medio de videojuegos (Blanco, 2006):

1. Atencién constante del hilo narrativo (“atract mode”)
Mediante:

a. Informacion inicial como el contexto, los objetivos, metas y
descripcion del juego.

b. “Clips o Miniescenas” audiovisuales, cuyo rol es fomentar la
inmersion en la historia del juego (interactividad).

c. “Recordatorios” para no perder el hilo narrativo el juego
ofrece informacion en forma  de texto 0
escenas a la introduccién que da
globalidad y sentido a la obra. Estos suelen ser hechos con
bastante detalle, pues son vitales para la inmersion de los
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usuarios y, en muchos casos se presentan como

recompensa, es decir, tras completar un objetivo o fase.

2. Fuerza estimulativa:
Recursos espectaculares que apelan a los sentidos de los
jugadores, como son los elementos musicales, graficos, sonoros,
visuales, es decir, experiencias directas que adquieren los
usuarios en la realidad a través del mundo virtual.

3. Guiadel aprendizaje:
Cada uno de los juegos ensefia a sus usuarios como jugarlo, ya
gue tienen reglas y manejos basados en cOmo se interaccione con
ellos. Los llamados tutoriales son los empleados para que el
usuario conozca todos los controles y normas aplicables en el
juego, facilitando al usuario su adaptabilidad para el resto del
juego, se puede decir que es un manual interactivo de como se
debe jugar. Por lo general el empleo de comandos son bastante
semejantes en la mayoria de juegos, esto para crear un

aprendizaje paralelo del usuario y le facilite su entretenimiento.

4. Interactividad:
Que el usuario se sienta como parte del mundo que genera el
juego y lo envuelva en su historia es una parte esencial para poder
estimularlo. En la mayoria de juegos cada uno de los niveles
entrega premios o0 elogios ya sea por menu o por el uso de
personajes de juego, generando que el jugador sienta un
reconocimiento como protagonista de la actividad que esta

ejecutando.

5. Fomento del aprendizaje generalizado:
Casi todos los videojuegos se ejecutan de manera idéntica, salvo
ciertas variaciones en los controles de juego para un sentido de
originalidad, esto es parte del aprendizaje global y horizontal. En el
juego lo que aprende el usuario es por repeticion de las mismas

acciones a realizar para cada una de las “pruebas” dentro del
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juego. Lo que se aprende en un juego se puede aplicar en el resto
y se fija en la memoria, dejando un sentido de la familiaridad o

conocimientos previos para aventurarse a otro juego.

Mundo de competitividad:

Los videojuegos son todo un entorno virtual en el que, o bien te
enfrentas a un enemigo, ya sea un personaje del mismo juego o
contra otros usuarios conectadas en el juego, con el fin de
vencerlo para obtener una recompensa, siendo esta un logro
dentro del mismo juego.

Conseguir lograr el objetivo genera una autosatisfaccion en el
usuario por todo el esfuerzo que ha puesto en el juego, con esto el
usuario adquiere confianza en su habilidad para generar una

accion y perseverar en ella.

Instinto de descubrimiento:

A los usuarios les encantan los hallazgos que van realizando de
las zonas disponibles del juego y como van descubriendo o
desbloqueando nuevas areas del mapa. Es un reto, en muchos de
los juegos, poder indagar y vagar por el mundo sin perseguir una
meta mas que la de recorrer todo el mapa o zona y descubrir cada
rincon del mismo. El sujeto busca, prueba y explora diversos
caminos con finales distintos, trucos e informacion de foros, en

caso de haberla.

Mundo de decisiones:

El juego es una constante de toma de decisiones que afectan al
resto de la partida. Por tanto, el usuario debe probar diferentes
maneras de actuacion hasta dar con la adecuada. La mayoria de
las decisiones han de tomarse rapidamente, elevando asi su
margen de error y por ello, el usuario ha de ser veloz de
pensamiento para tomar la decisibn mas adecuada o la que mas le
conviene en la partida porque, generalmente, no hay vuelta atras.

Esta caracteristica, dota a los jugadores de independencia en sus
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acciones y, por tanto, una mirada critica ante lo que se enfrentan,

ya que sus decisiones pueden determinar toda la partida.

9. Mundo de jerarquia:

Todos los videojuegos tienen normas y status sociales, lo que dota
de cierta jerarquia al juego. En los juegos de rol, por ejemplo, los
usuarios tienden a reunirse en grupos y a formar clanes,
compuestos por miembros de diferente rango.

De manera grafica, y para entender mejor los valores educativos
gue se pueden adquirir mediante los videojuegos, nos serviremos
de la tabla sobre los usos educativos de los juegos, realizada en

2003 a partir de investigaciones:

Caracteristicas de como los videojuegos contribuyen a la adquisicion

de aprendizaje de los usuarios

Caracteristicas del juego Valores adquiridos
Diversion Satisfaccion
Jugar Inmersién
Normas y reglas Estructura
Metas y objetivos Motivacion
Interaccion con el juego Saber hacer
Reciprocidad Aprendizaje con respuesta inmediata
Adaptacién Caracter abierto
Ganar la partida Gratificacion del ego, auto-
superacion
Competitividad, obstaculos Adrenalina
Resolver problemas Fomento de la creatividad
Interaccién social Aprendizaje social
Narratividad Emociones

Tabla 3 Caracteristicas de como los videojuegos contribuyen a la adquisicién de aprendizaje de los
usuarios
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CAPITULO II.-Presentacion de la propuesta de intervencién

2.1 Descripcion del producto

2.1.1 Proposito

El objetivo de este proyecto es proporcionar una herramienta interactiva por
medio de un dispositivo movil para la ensefianza de los valores morales a los
estudiantes del 9no afio de Educacion Basica del Colegio “Ismael Pérez

Pazmifio” de la ciudad de Guayaquil.

Lo que se pretende desarrollar es un juego interactivo de eleccion, en el cual
se iran presentando de manera escrita situaciones del mundo real, en la que
se le solicitara al usuario que, ante las opciones dadas, escoja una de las
cuatro respuestas mostradas a elegir, ante las cuales una es la respuesta
correcta en base a un valor, que se presentara al momento en que el usuario

escoja la respuesta.

Contara con un sistema de puntaje el cual puede llegar a ser utilizado, si asi
se propone como parte de una clase de civismo u orientacion a los
estudiantes, otorgandoles alguna recompensa bajo la buena puntuacién que

lleven en el juego.
2.1.2 Estado inicial de la Plataforma

El presente proyecto esta dirigido al desarrollo de un videojuego como parte
de la ensefianza de valores morales en los estudiantes del 9no afio de
educacion basica del Colegio “Ismael Pérez Pazmifio”, la misma no se ha
dado en afos anteriores por lo que se identificard como la version 1.0 del

videojuego.

No se conoce de un videojuego destinado especificamente para ensefiar los
valores morales, en algunos podemos encontrar ciertos como parte de la
esencia de un personaje, pero queda como en segundo plano, sin darles
mayor peso mientras se desarrolla el juego, esta aplicacion pretende que se
muestre cada uno en base a casos ejemplificados en base a situaciones

cotidianas. Se prevé gue con el uso de la aplicacion pueden optar por aplicar
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los valores mostrados y hacerlos formar parte de su caracter. También el

poder aplicar mejoras en el mismo en base a una retroalimentacion si se

toma el proyecto para nuevos casos y mas opciones dentro del videojuego.

2.1.3 Requerimientos de desarrollo

A continuacion, se presentan tres tablas de contenido en las cuales se

detallaran los requerimientos necesarios en cuanto a equipos a emplear (de

hardware, software) y del recurso humano necesario para el desarrollo del

demo del videojuego:

HARDWARE

Componente

Microprocesador

Memoria RAM

Disco duro

Monitor

Mainboard

Detalle

AMD Ryzen 5 3600X 6-Core Processor 3.79 GHz
16 GB

Western Digital Blue 1 TB

LG 327

AMD AM4 Socket for AMD Ryzen™ 5000 Series/ 4000

G-Series/ 3000 Series Desktop Processors
AMD B550 Chipset

4 x DIMM, Max. 128GB

1 x PCle 4.0 x16 (x16 mode)

1 x PCle 3.0 x16 (x16 mode)

6 x SATA 6Gb/s port(s)

Realtek RTL8125B 2.5Gb Ethernet

Realtek ALC S1200A 7.1 Surround Sound High Definition
Audio CODEC
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Periféricos Mouse y teclado Logitech

Smartphone Galaxy A12

Tabla 4 Hardware empleado para desarrollo

Desarrollo Unity
Visual Studio
Adobe lllustrator

Adobe Photoshop

Tabla 5 Software empleado para desarrollo

Gestor de proyecto
Administrador de Proyecto
Disefiador

Programador

Tester

Tabla 6 Recurso humano requerido para el desarrollo



2.1.4 Descripcion de Funciones del Personal

1.

Gestor de Proyecto: También denominado gerente de proyecto
sera el encargado de supervisar el proyecto desde la fase inicial
hasta la fase final, como tal, es el encargado de encontrar las
soluciones mas optimas ante problemas que puedan surgir

durante el planeamiento o ejecucion del proyecto.

Administrador de Proyecto: Es quien se encarga de la direccion
y la evaluacion del proyecto en todas sus fases. Es quien coordina
a todas las partes interesadas en el proyecto y a los recursos

empleados en el mismo.

Disefiador: Serd el encargado de crear las ilustraciones
necesarias, asi como proporcionar la linea grafica que va a utilizar

el juego.

Programador: Se encarga de generar todo el cddigo fuente del
juego para que cumpla con lo especificado y planeado.
Administrard toda la informacion técnica y lo necesario para el

desarrollo del proyecto.

Tester: Sera el encargado de probar el juego en sus distintas
etapas, a través de diferentes pruebas, esto para evitar que

posibles problemas se le presenten al usuario final.

2.2 Descripcion del usuario

Los usuarios corresponden a los estudiantes del 9no afio de Educacion

Béasica del Colegio “Ismael Pérez Pazmifio”, quienes necesitaran de un

dispositivo mévil con las capacidades minimas para la instalacion del juego,

no es necesario tener algun conocimiento previo para su uso, ya gue se

pretende que la interfaz sea bastante amigable y no tengan mayor obstaculo

al momento de iniciar la interfaz de juego.
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2.3 Alcance técnico

2.3.1 Alcance del desarrollo

El aplicativo para la version a presentar mostrara las pantallas de inicio de
juego, una pantalla para la creacion de usuario del estudiante, y la pantalla
de seleccion de opciones, se incluiran algunos casos para conocer la
inmersion del juego, donde se pondran situaciones para su eleccion, para un
total de cinco casos propuestos con sus opciones, de las cuales so6lo una es
la acertada. Acertar otorgara puntos. La aplicacion estara destinada para su
ejecucion desde dispositivos méviles Android, ya que actualmente son los

gue ocupan mayor parte del mercado.
2.3.2 Herramientas

Las herramientas a emplear pensadas para el desarrollo del videojuego

seran:

e Herramientas de gestion de proyecto: Se empleara el tablero de trello
ya que es amigable al momento de revisar las tareas pendientes a
realizar, las que ya se han trabajado y el tiempo del que se dispondra

para una tarea en especifico.
2.3.3 Disefio

2.3.3.1 Logotipo
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llustracién 5 Logotipo de juego

El logo disefiado para este videojuego es un logotipo o wordmark, esto para
que el jugador se familiarice con el nombre del mismo de forma répida.

Como se indica en el apartado de colores, se utiliza el azul como color base
para el logotipo a color, esto por que el azul es un color frio que se asocia a
la calma y a la serenidad, y para el caso del logotipo del juego, la mejor
combinacion es el blanco, que permite equilibrar las luces de una tonalidad

como ésta.

El logo disefiado para esta aplicacion se decidié que fueran el nombre de
juego para que los estudiantes se familiaricen con el nombre del juego, ya

gue el logo esta en varias pantallas dentro del mismo.
2.3.3.2 Colores

Los colores empleados para el videojuego, tanto en el mend como su

interfaz son los siguientes:

llustracién 6 Paleta de colores empleados
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Como regla para la armonia de color se empled La regla de los colores
analogos o adyacentes, cuando se utiliza la regla de los colores analogos, se
esta trabajando con un color principal, o color dominante, y dos colores
adyacentes dentro del circulo cromatico. Siendo dominante para este caso el

tono azul.

Se emplea el azul ya que se espera transmitir una sensacion de bienestar, a
parte que es bastante empleado para juegos infantiles, su tonalidad es para

gue no genere un efecto contrario y que capte la intencion del jugador.

En cuanto al color amarillo, esta relacionado con la inteligencia, fomenta la
creatividad, es un color de los mas luminosos y calidos. En disefio se utiliza

para atraer la atencion.
2.3.3.3 Prototipo

Como prototipo del juego se crearon pantallas con fondos y algunos botones
de accion los cuales se fueron adaptando para cada una de las escenas que

contendria el juego.

Se planted que el juego pueda tener un tipo de pantalla de usuario para que
el jugador pueda incluir sus datos si asi lo requiera, como sus puntajes por

responder de forma adecuadas las preguntas.

Una de las pantallas a desarrollar mostraria los puntajes que lleven los
jugadores registrados como un reconocimiento del puntaje que ha alcanzado
por sus respuestas correctas en el juego, se prevé que el juego pueda
conectarse a una base de datos para guardar las marcaciones que obtengan

los usuarios.

2.4 Especificaciones funcionales

La interfaz del prototipo del videojuego “Valor 2” se ha desarrollado para ser
sencilla e intuitiva, generando en el usuario una experiencia de familiaridad,
facil uso y acoplamiento, en la que el usuario con solo presionar un boton

podré iniciar el juego sin mayor dificultad.
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En este demo se podra ingresar de manera inmediata al juego sin necesidad
de un registro de nombres de usuario.
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llustracion 7 Pantalla de inicio en desarrollo
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llustracién 8 Pantalla inicio de Juego

37



2.4.1 Mapade laaplicacion

Inicio

INICIO DE SESION O REGISTRO

PUNTAJE

si

¢ Existen preguntas
pendientes?

llustraciéon 9 Flujograma de la aplicacion
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2.5 Modbdulos de aplicaciéon

Como parte del demo a desarrollar, se plante6 generar las pantallas de:
Inicio (menu principal), usuario, puntuaciones, opciones, juego, cuyas

funciones se detallan a continuacion:

Menu Principal. - Pantalla inicial del juego, mostrara los botones de Iniciar
Sesion o Registrarse los cuales llevaran a distintas pantallas, para el caso
del primer boton nos mostrard la pantalla de inicio de sesion donde se
ingresara el nombre del usuario y a que sala desea unirse. En el caso del
boton de Registrarse enviara al usuario a una pantalla donde le pedira un

usuario y una contrasefia para emplearlas en la aplicacion.

Creacién de Sala. — Opcion para que los profesores puedan crear sus
propias salas con preguntas y respuestas, no soélo limitAndose a las
preguntas que vienen por defecto en el aplicativo, sino pudiendo afiadir mas
para sus estudiantes, siendo estas incluso de casos que €l mismo les haya
explicado y tomar las preguntas de la sala como una buena

retroalimentacion de lo aprendido.

Opciones. — Pantalla para las opciones generales de juego, o sea las
opciones de sonido y brillo a ajustar para el juego. Se limita al volumen de la

musica de fondo y el brillo para las pantallas.

Iniciar. - Muestra las preguntas a presentarse durante el juego, aparecera un
texto, donde estara la pregunta que se realizar del juego, adicional
apareceran dos botones en los que se mostraran respuestas, siendo sélo

una de ellas la respuesta correcta.

Puntuacion. - Mostrara la puntuacion en base a las preguntas que haya

respondido de forma correcta.

La opcion de usuario no se encuentra disponible para el demo de juego a
presentar para este proyecto. Pero estaria destinada para ser empleada
para guardar toda la informacion del jugador si asi lo decide, como por

ejemplo su Nick de juego y algunas otras preferencias a mostrar al usuario.
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Registrarse

llustracién 10 Captura de Inicio de juego
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llustracion 11 Captura de pregunta en el Juego
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2.6 Especificaciones técnicas

2.6.1 Especificaciones de Hardware

El dispositivo moévil en el que se debe instalar el videojuego desarrollado
debe cumplir los siguientes requerimientos minimos para un Optimo

desempeiio al momento de ejecutarlo:

- El dispositivo movil debe contar con una pantalla para interaccion con
el juego, siendo esta tactil. Las pantallas o display de los dispositivos
moévil son generalmente de tipo LCD (cristal liquido), son las
encargadas de servir de interfaz entre el dispositivo y el usuario.

- Debe contar con bocina o parlante, para poder escuchar los sonidos

gue se generan durante el juego.

- Que la bateria del dispositivo funcione de forma correcta para el
correcto manejo del teléfono y no genere molestias al momento de
ejecutar el juego. La bateria es la encargada de mantener y

almacenar la energia para el funcionamiento del dispositivo.
2.6.2 Especificaciones de Software

En lo que a software concierne se requiere que el dispositivo cuente con la
version de Android Lollipop 5.0 como minima, la aplicacion esta destinada
para dispositivos moviles que posean como sistema operativo Android el
cual fue desarrollado por Google, no existe limitante de ultima version para la

aplicacion.

Siempre que cuente el dispositivo con la cantidad de memoria suficiente
para almacenar el juego, no existiran inconvenientes con su instalacion y su

ejecucion.
2.7 Funciones del aplicativo

Convertirse en una herramienta para los maestros en la enseflanza de los
valores morales aplicables en la sociedad, de una forma entretenida,

dinamica y didactica, de tal forma que el estudiante pueda reconocer
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escenarios en los que deba aplicar los valores que se le han impartido y
enseflado de forma natural, ayudandoles a encaminarse como buenos

ciudadanos.

Mediante la funcion de creacién de salas, el profesor puede optar por
realizar pequefias sesiones a modo de pruebas para sus estudiantes, los
cuales tendran acceso a las mismas mediante un pin proporcionado por el

juego al momento de la creacion de la misma.

2.8 Testeo

El juego basado en la tematica de valores humanos ha sido testeado por dos
profesionales de areas diferentes y sus opiniones fueron centradas en los
aspectos especificos del area en el que se manejan la primera persona es la
Lcda. Evelyn Nicola Jara quien se desempefia como maestra de una unidad
educativa de la ciudad de Duran, en la cual imparte sus conocimientos sobre
los buenos valores que se deben llevar constantemente, ella a su vez ha
probado la aplicacion y ha resuelto que esta herramienta como medio de
ensefianza y de educacién sirve en muchos niveles ya que ensefia sobre la

buena cultura que deberia existir en los nifios desde una corta edad.

La forma en la cual le explicamos la funcionalidad del juego, fue por medio
de video llamada, se le indic6 que sus diferentes apartados logran dar una
recompensa y también una constancia la cual servira de retroalimentacién
constante, es lo mejor que contiene el juego a nivel académico para los
alumnos quien se presentaran mayor interesado que es un videojuego nos

ha dicho la maestra.

La segunda persona quien nos ha ayudado es el Ing. Andrés Ofate quien
trabaja como desarrollador de aplicaciones moviles para una empresa
internacional, generando y liderando también proyectos para dispositivos
moviles en la empresa que trabaja, nos ha dicho que la aplicacion se ha

desarrollado de buena forma para un funcionamiento rapido y simple.
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2.8.1 Comentarios de Testeo

Ambas personas nos han dado sus primeras impresiones y nos han
concluido que la idea tiene una buena forma de querer ensefar los bueno
valores que se siente un poco perdidos y que no ha existido un refuerzo de

los mismo para mantener una buena convivencia en sociedad.

La interfaz es muy facil de aprender y no presenta problemas para su
funcionamiento y que el sistema de puntos fomenta un buen apartado en
cuanto al deseo de cumplir con la meta de llegar a una cantidad especifica,
aunque lo que ha probado es una versién primaria o por decir beta le ha

parecido muy interesante la propuesta.
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CONCLUSIONES

Este videojuego tipo Quiz serviria para que los usuarios del mismo puedan
tener un mejor concepto de los valores morales que se aplican para su
sociedad, ayudandoles a conocer, en forma de ejemplos propuestos cuales
serian las mejores opciones a tomar para casos que se les puedan presentar
en la vida real y tengan una esencia muy parecida a los casos hipotéticos
gue se preguntan en el juego.

Se cree que este proyecto puede tener incluso un uso a nivel pedagdgico
para materias parecidas a Civismo, Orientacién o Etica que se imparta en el
colegio y se ensefie a los estudiantes de las buenas normas de
comportamiento y sus valores a aplicar.

Poder vincular los videojuegos durante las horas de clase puede ayudar a
hacer una clase solo teorica a algo mas llamativa y entretenida, permitiendo
la participacion activa de los estudiantes mediante la solucion de casos
propuestos ante situaciones en la sociedad.

Es mas facil, a la generacion actual, impartirles a través de medios
tecnoldgicos las distintas materias dadas en los colegios, ya que estan mas

propensos a las nuevas tecnologias.
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RECOMENDACIONES

Al término del desarrollo del videojuego surgieron las siguientes

recomendaciones a los usuarios:

e Se puede emplear el aplicativo como soporte para algunas materias,
si se opta por generar preguntas en base a la materia en especifico.

¢ No es dificil de manejar por lo que puede inclusive ser utilizada por
nifios de escuela para su aprendizaje inicial

e El poder implementar una base de datos para llevar los registros y
emplear micro servicios para que esta informacion pueda ser utilizada
por el plantel como parte de una nota en la materia que utilizé la

aplicacion durante clases.
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