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RESUMEN

El presente proyecto tiene como objetivo el disefio de un Serious game para concientizar a nifios
de 6 a 12 afios de educacion bésica en la ciudad de Riobamba y mejorar el entorno de
aprendizaje en que diario a diario se desenvuelven. Para el desarrollo del videojuego se realiz6
una investigacion de la situacion actual del bullying en las instituciones de la ciudad de
Riobamba misma que se ha venido generando desde hace afios. Para ello se aplico una encuesta
a los profesores de la Unidad Educativa Martiniano Guerrero Freire a través de la plataforma
de google forms por motivo de la pandemia de covid 19 que no permite realizarlo de manera
presencial y ha obligado a que los maestros den clases por medio del teletrabajo. Para la
realizacion de la propuesta se determind la utilizacion de la metodologia de disefio de Robert
Gillam Scott, porque nos permite detectar las necesidades que intervienen en la realizacion de
un videojuego, también nos ayuda a conocer a qué tipo de publico objetivo es orientado, facilita
al generar una estrategia para solucionar dichas necesidades. Para la realizacion del disefio del
Serius Game se utilizd un guion técnico para la eleccion de la musica, escenarios, tiempo de
cada escena; el guion literario permitio desarrollar el dialogo y la interaccion de personajes. Se
utilizé los bocetos para mejorar la digitalizacion de los personajes, escenarios, obstaculos del
juego por medio del programa Illustrator y luego mejorarlos con Photoshop implementando
colores, definiendo los detalles de los personajes, implementando una mejor resolucion en cada
imagen y obteniendo como resultado una representacion de cdmo seria el videojuego después
de haber sido programado. Como resultado de la realizacion del Serius game se puede
evidenciar que a través del juego se logra llegar al publico objetivo de una manera distinta
mostrando las problematicas que desencadena el bullying generando una interaccién al usuario
en el mundo de los videojuegos en situaciones tan reales que se pueden dar en una agresion
escolar dentro de los escenarios, ayudando a los estudiantes a que no creen una resistencia a la

informacion que se les imparte y vayan integrandolo en su aprendizaje educativo.

Palabras claves: Serius Game, Videojuego, Bullying, Agresion escolar, Juego,

entretenimiento, Metodologia de Robert Gillam Scott, Photoshop, Illustrator
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ABSTRACT

The objective of this project 1s the design of a Serius game to raise awareness i children
from 6 to 12 years old of elementary education in Riobamba city and improve the learmng
environment m which they develop daily. To create the video game, an mnvestigation of the
current situation about bullying n the mstitutions of Riobamba city, which has been carned
out for years. For this reason, a survey was applied to the teachers of Martimano Guerrero
Freire High school through the google forms platform due to the COVID19 pandemic that
does not allow us to do 1t face to face and has forced teachers to give classes virtually.

The design methodology of Robert Gillam Scott was used to develop the proposal because it
allows us to detect the needs mvolved in desigmng a video game; it also helps us know what
kind of target audience 1s onented. It facilitates generating a strategy to solve those needs.
The technical script has been used to create the design of Serius Game design to choose the
music, stages, time of each scene; the literary writing allowed to develop the dialogue and
characters imteraction.

The sketches were used to improve the digitalization of the characters, stages, and obstacles
through Mustrator. They then enhanced them with Photoshop, integrating colors, defining
the details of the characters, adding a better resolution in every umage, and obtaimmng. As a
result, a representation of how the videogame would be after having been programmed.

As a result of the realization of the Serius game, it evidenced that through the game, it 1s
possible to reach the target audience in a different way showing the problems that bullying
triggers. Generating the user's interaction in video games in situations so accurate may occur
in school aggression within the stages, helping students not to create a resistance to the
information imparted to them. They integrate it into their educational leaming.

Keywords: Serius Game, Video game, Bullying, School aggression, entertainment, Robert
Gillam Scott's methodology, Photoshop, lllustrator,

Reviewed by:

Ms.C. Ana Maldonado Leon
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INTRODUCCION

El juego se ha convertido en un instrumento de educacién como en la radio y television porque
es un punto de partida que crea una relacion con el contexto ocio y la escuela en donde se
conviven. Al ser aplicado el Serious Game sobre la concientizacion del bullying para el
profesor como taller, no solo esta entreteniendo o educando al nifio, también crea oportunidades

para que adquiera nuevas habilidades y destrezas en la vida cotidiana.

El bullying se ha convertido en uno de los problemas méas alarmantes en la ciudad de Riobamba,
debido a que se caracteriza por el abuso de poder como el liderazgo de los demas compafieros
de clases, intimidar a otra persona sea dentro o fuera del establecimiento, volviéndose en una
zona insegura. En la actualidad los nifios al tener acceso al internet, suele incrementar la
violencia mostrando el grado de rechazo que tienen hacia la victima. La victima del bullying
llega a presentar sintomas como dificultad de concentracion, obteniendo un descenso en el
rendimiento escolar, también de manera fisica se observa la depresion, ansiedad, irritabilidad

de la persona.

El propdsito del presente trabajo es disefiar un Serious Game el cual incorpora la ensefianza
sobre el bullying, con la finalidad de que los estudiantes aprendan mediante el manejo y
desarrollo de Serious Game. El proyecto esta destinado mediante Interfaces y Multimedia. Se
creard un ambiente donde el usuario tendra que tomar decisiones, sea buena o mala vera que al
final tendré consecuencias por elegir una opcion equivocada que servira para concientizar a los

nifios y evitar que se genere bullying.

El disefio del juego se desarrolla en la ciudad de Riobamba para los estudiantes escolares de
niveles primarios donde exista presencia de bullying, logrando que el nifio analice sobre el tema

del bullying.

El proyecto ayuda a que los nifios de educacion basica aprendan a relacionarse e interactuar con
sus compafieros de la escuela mediante un Serious game, a su vez podran resolver cualquier

conflicto que se vaya presentando en el transcurso del tiempo que van a estar en la institucion.



Hoy, en la actualidad mediante el avance tecnolégico los nifios prefieren jugar un videojuego
para entretenerse en cualquier tiempo posible en vez de jugar con algun juguete por lo cual los
educadores han optado a que los estudiantes adquieran conocimiento a través de un Serious

game adentrandose en su entorno virtual y logrando captar la mayor atencién posible.

El Serious game educativo mediante actividades guiadas ayuda a que el nifio llegue a la meta
del juego incrementando su capacidad de comprender la lectura, mediante ambientes creativos

que genera estimulos para mejorar el aprendizaje de los nifios sobre el bullying.



CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la ciudad de Riobamba hay el conocimiento de la existencia del bullying, la cual el 70% de
nifios de distintas instituciones son victimas de agresion por sus compafieros, situacion que hace
que el agredido se sienta menos vulnerable a los demas, a su vez viva un miedo intenso al no

poder frenar la situacion en la que se encuentra.

El bullying ha existido desde hace mucho tiempo que en el transcurso del tiempo ha ido
empeorando en donde el agredido a tomado cualquier decision apresurada con la intencion de
no volver a sufrir una agresion por sus compafieros como dejar de ir al establecimiento. Las
victimas suelen ser personas con escasos recursos, de distinta religion, de algun defecto fisico
en la cual los agresores suelen obligar a sus victimas a hacer diversas tareas, intimidandolos
con golpearles, en caso de que no los obedezcan o a su vez si avisan a alguien lo que ellos les

hacen,

Los primeros afios de infancia para los nifios son muy dificiles ya que tienen que socializar con
los demas nifios de la institucion en un ambiente distinto, donde no asimilan que todos tienen
grandes diferencias fisicas e intelectual, situacion que hace que critiquen cada caracteristica

encontradas como que organizan el mundo que estan descubriendo.

Cada agresion que recibe la victima afecta a la autoestima, la motivacion de los nifios, e incluso
pueden llegar a querer suicidarse, hoy en dia las agresiones no solo son verbales o fisicos,
también son cibernéticos en donde el agresor ha optado por grabar como objeto de burla a su

victima siendo golpeado para sentirse.

El bullying se da cuando los nifios comienzan a formar grupos para empezar a agredir a sus
compafieros con la intencion de Ilamar la atencion, ser mas populares y distinguirse de los
demés. Los lugares que suelen agredir a sus victimas con més frecuencia es dentro de las aulas,

en cuanto no se encuentre presente un profesor.

Los agresores no suelen agredir a las victimas fuera de la institucion porque saben que habra
personas que pueden verlos la cual prefieren que sea dentro de la institucion ya que solo existe
la posibilidad de que si los ven solo seran los estudiantes que no se atreveran a acercarse o hacer

algo con el miedo de que les hagan lo mismo.



La actitud de los agresores suele provenir de problemas familiares, ser hijos unicos en la cual

suelen imponer siempre, provienen de hogares abusivos donde aprenden malas acciones.

Debido a la evolucion de la tecnologia la ensefianza a optado por aplicar en los Gltimos afios
como método, implementar el serious game que imparten conocimientos a los estudiantes,

fortaleciendo habilidades y mejor desempefio.

Esta estrategia conlleva a motivar el aprendizaje dando buenas experiencias adquiridas para el
estudiante, con el desarrollo de Serius Game. creando un mundo donde el usuario vive una
situacion similar a la realidad sin riesgos mediante la toma de una buena decisién o actué sin

correr ningun riesgo durante su ensefianza.

El Serious Game asume el papel de tutor o mediador, el cual se debe hacer un seguimiento del
estudiante, después analizar un grado de atencion y el nivel de aprendizaje adquirido.

El Serious Game no solo tiene la funcion de entretener si no también que el estudiante adquiera
conocimiento sobre lo que es el bullying, adquirir habilidades y destrezas en el mundo real. Por

lo cual existen y se realizan diferentes investigaciones para mejorar el campo de ensefianza.

Esta investigacion busca una manera de ensefiar como prevenir el bullying, donde se identifica
que la metodologia comprendida en las materias de interfaces y multimedia didactica se
desarrolla para generar el entorno del Serious Game. También comprende uno de los temas de
disefio como sistemas interactivos multimedia basado en disefio de animaciones 2D, juegos por
computadora y simuladores. El disefio e implementacion de la aplicacion o proyecto final es
tarea compleja, por lo que se requiere una investigacion para completar la meta propuesta del
problema detectado. Si bien el estudiante tiene acceso al Serious Game propuesto con ambientes
2D y con aspectos de juego dentro de la plataforma 2D para que se pueda lograr un buen disefio

y desarrollo de la aplicacion final.

En el proceso de ensefianza y aprendizaje se utiliza dindmicas y artes plasticas para el
mejoramiento de la comprension y desarrollo de las habilidades motrices de los estudiantes en
la ciudad de Riobamba. En consecuencia, de la falta de conocimiento del bullying, se plantea
atacarlo por medio del Serious Game con el tema del bullying, que se basa en el ciclo de un
super héroe que resuelve el problema del bullying por medio del entorno 2D. Se aplicara el
disefio del Serious Game en plataforma de PC apta para el establecimiento, para que los
estudiantes obtengan conocimientos previos para evitar una accion y reaccion acerca del

bullying.



Segun la investigacion realizada por Estallo y Marquez sefialan que los Serious Game
incentivan a los jovenes a crear, a imaginar, hacer estrategas, aceptando ganar o perder en un
mundo en el cual siempre se estd compitiendo para ser eficientes y competitivos en el mundo

moderno. (Armas Lasso 2016, p.28)

Existe varios proyectos similares que se han desarrollado en el ambito de ensefianza casi
similares siguiendo diferentes metodologias. Por lo que se optado en el proyecto el uso de
metodologias aplicadas en plataformas en el que se integra el Serious Game, que a su vez dara
vida a un ambiente de inmersion multimedia al usuario con el fin de ensefiar al estudiante tanto

al que es el agresor y el agredido del bullying, e incidir en un proceso de prevencion.

El Serious Game se desarrolla mediante un concepto de tiempo real, en la cual las imagenes
deben generar una sensacion continua de realidad y una interaccién entre el usuario y el Serius
Game mediante mandos por medio del mouse. Para el desarrollo se inicia con bocetos
representativos de la idea general del Serious Game como escenarios, animaciones, personajes
principales, secundarios terciarios, historia del juego, items del game, después se procede con
la creacion de los escenarios, la colocacion de los items y la interaccion con sus respectivas

consecuencias.

También se desarrolla la secuencia de capitulos, reglas del juego, objetivos principales y
secundarios, algunos son relevantes para la historia, otro generard consecuencias y algunos no

son relevantes a la historia.

En la actualidad, un Serious Game es considerado como una estrategia didactica en la educacion
para ser aplicado dentro de la matriz de ensefianza del profesor siendo tratado dentro como
fuera del establecimiento educativo.

Muchos al ver la situacion en que se encuentran las instituciones, proceden a generar propuestas
dirigidas solo a las victimas con la intencién de ayudarlos a combatir el bullying sin darse cuenta
que los involucrados también son los agresores y también necesitan ayuda, ya que nadie puede

disfrutar haciendo dafio a otros.

1.2 JUSTIFICACION

El disefio de este proyecto pretende inculcar el conocimiento de lo que es la igualdad, de
empatia, de comprension y de tolerancia, tanto a la victima como al agresor, ya que el bullying

ha afectado a los nifios y nifias de manera en que se podria llegar a tener un dafio emocional



que da lugar a una permanente sensacion de angustia, ansiedad, inseguridad, su autoestima se

lesiona ampliamente y tiene dificultad para relacionarse con las demés personas.

Debido al desarrollo y evolucidn de la tecnologia cientifica para la educacion escolar el Serious
Game se ha convertido en una herramienta innovadora que contribuye con el aprendizaje en

nifios de distintas edades, para mejorar la ensefianza y rendimiento.

Hoy en dia cada proyecto de Serious Game educativo es creado con el objetivo de mejorar el
aprendizaje de una asignatura o sobre un teme en especifico como EntusiasMat (programa
didactico-pedagdgico dirigido a nifios de 3 -12 afos, que adapta las matematicas a la vida real);
Diedrom (permite construir piezas geométricas); Mate Flex (programa de entretenimiento, con

ejercicios para mejorar las capacidades numéricas en nifios de 5 a 12 afio).(Franklin, 2020)

De igual manera, varios juegos han servido como soporte de la investigacion y estan enfocados
en el apoyo al aprendizaje de la matematica e inclusive contribuyen a incentivar aquellos nifios

de educacion primaria con problemas de aprendizaje

El desarrollo de este proyecto surge mediante la identificacion del problema de bullying en los
nifios de educacion basica, en la cual se ha detectado que las autoridades de algunas
instituciones desestiman el problema tomandolo como un juego natural debido a la edad que

cruzan los estudiantes y negando los casos hasta que salen a la luz los casos graves.

El disefio del Serious Game se desarrolla en la ciudad de Riobamba para los estudiantes de
educacion bésica, donde exista presencia de bullying, con el objetivo de lograr que los nifios
tomen conciencia. y mejoren sus relaciones sociales entre comparieros, participando en el juego

e induciéndolos a alejarse de la practica del bullying o a solucionarlos en caso de ser victima.



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo general:
Proyectar un Serious Game orientado a la disminucién de la préactica del bullying en escolares.
1.3.1 Objetivos especificos.

e Fundamentar los principios. teéricos y metodologicos aplicados al desarrollo de un

Serious Game.

e Categorizar las metodologias existentes para seleccionar la mas Optima para el
desarrollo del Serious Game con base al segmento de mercado: nifios en edad

escolar.

e Disefar la interfaz del juego con base al disefio bidimensional.



CAPITULO 11
2 ESTADO DE ARTE

Hoy en dia un Serious Game ayuda que el usuario al jugar adquiera un buen vocabulario.
Ademéas del razonamiento, adquiere habilidades, piensa rapido, a la vez se triplica su

inteligencia y saca sus frustraciones cambiando sus emociones positivamente.

En la actualidad los nifios han optado por jugar videojuegos que incitan a la violencia, en vez
de jugar en espacios libres por tal motivo la educacion ha optado por ensefiar a través de un
Serious Game atractivo, excitante y emocional que atraiga su atencion, pero a la vez guié al
usuario a entender sobre un tema (matematico, fisico, ingles) o arreglar un problema sin

violencia en la vida real ya sea en el &ambito educativo, social, personal.

Un Serious game no solo puede hacer entender a un nifio sobre una materia o a arreglar un
problema, sino también a reflexionar sobre acciones malas que los nifios suelen cometer
frecuentemente ya que ahora suelen evadir cualquier tipo de conversacion con sus padres o

profesores.
2.1 BULLYING ESCOLAR

Bullying se define a la violencia como el uso de la fuerza sobre uno o un grupo de personas
sometiéndola y evitando que actué libremente en el medio en que se desenvuelve, demostrando
un poder de superioridad que ejerce, afectando la salud emocional de grupos vulnerables como

los nifios.

El bullying en la ciudad de Riobamba es una situacion preocupante en todas las instituciones
de educacion Basica, ya que nifios de 6 a 12 afios son agredidos por su color de piel, su creencia

religiosa religion, su presentacion personal, su etnia, factor econémico, entre otros.

Hoy en dia los agresores de las victimas suelen ser nifios que creen que por ser mayores de edad
0 estar en un grado mas que el otro, tienen el poder o derecho y de dominalos y manejarlo al

gusto de ellos mismos. Dicha actitud puede ser porque en sus hogares son maltratados.

Los padres de los nifios de educacion basica en la Ciudad de Riobamba suelen reportar a la
institucién la agresion que su hijo sufrio con la esperanza de que el ambiente escolar mejore y
los agresores sean reprendidos, pero a veces las autoridades no hacen nada ya que consideran

gue es una agresion si no un juego entre alumnos. Al ver que las autoridades no hacen nada



prefieren cambiar a sus hijos de institucion para que no sigan llegando a su hogar deprimido

con moretones o uniforme desgarrado y sin ganas de seguir estudiando e ir la institucion

Los nifios de educacion béasica deben crecer en un mejor ambiente para lo cual los profesores

junto con los padres deben ensefiar a los nifios a aceptar las grandes diferencias y a respetar a

los demés, también deben realizar capacitaciones a los “profesores y padres, sobre que es el

bullying y cémo identificarlo para luego buscar soluciones como que los profesores formen

brigadas de vigilancia para qué no haya agresiones entre alumnos dentro la institucion, mientras

que los padres ensefien buenas costumbres como el respeto, amor ,igualdad a los demas sin

importar de que religion o sitio proviene, entre otros.

2.1.1. Tipos de violencia

Violencia fisica: son dafios que recibe la victima en el cuerpo mediante golpes,
empujones, patadas, mordiscos, entre otras por el agresor

Violencia verbal: el agresor insulta mediante palabras ofensivas

Violencia psicoldgica: La victima es afectada de forma psicoldgica con persecucion,
intimidacién, tirania, chantaje, manipulacion y amenazas del otro. Dichas acciones,
dafan la autoestima del individuo y fomentan su sensacion de temor.

Violencia social: El agresor o agresores aisla a la victima del grupo, lo que le genera
disminucion de su autoestima y obtenga una imagen muy negativa de si mismo, lo que

le dificulta pedir ayuda. (Pesantes. Génesis, 2014)

2.1.2. Actores involucrados en Bullying

La victima se divide en dos tipos de personalidades

Victima pasiva: es cuando la persona muestra una actitud fragil, presenta baja
autoestima, es introvertida y sumisa
Victima provocadora: es cuando la persona interactiva e impulsiva, genera tension y

rechazo por parte de sus compareros

Los agresores se dividen en tres tipos de personalidades

Agresor activo: es cuando la persona busca una forma de acercarse a la victima para

agredirla facilmente.



e Agresor social indirecto: es cuando la persona tiende la habilidad para hacer que sus
compafieros agredan a la victima
e Agresor pasivo: es la persona que se une a la agresion tarde, es decir no la empieza, pero

si la apoya.

2.1.3 Caracteristicas generales de Nifios de 6 a 7 afios:

¢ Disfrutan de muchas actividades y se mantienen ocupados;
e Les gusta pintar y dibujar

e Lavision es tan aguda como la de un adulto;

e Practican habilidades para mejorar

e Son mas graciosos con los movimientos y las capacidades;

e Pueden usar tecnologia (celulares, computadores)
2.1.4. Caracteristicas de victima y agresor (Bullying)
Victima

e Sufrir alguna discapacidad fisica o psiquica.

e Tener algun tipo de trastorno del aprendizaje,

e Pertenecer a un grupo étnico, religioso, cultural, etc
Agresor

e Personalidad irritable y agresiva.

e Su rendimiento académico es bajo

e Fisicamente es fuerte (Universidad, 2014)

2.1.5. Consecuencias del bullying

Victima. - Cuando termina las agresiones la victima suele presentar trastornos emocionales,
depresion, ansiedad e incluso pensamientos suicidas entre otros, haciendo que la victima opte

por perder sus estudios.

Agresor. - los agresores tiene dificultad para convivir con los demas e incluso puede llegar a

ser un delincuente o criminal
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2.2 EI JUEGO

Segun los antropologos y psicologos un juego es la materia prima de la narracion del desarrollo

personal cultural.

El lenguaje de los juegos proporciona muchas metéforas de eleccion

e Juegos de lenguaje
e Puro JUEGO

e Juegos de rizoma

2.2.1 EL juego como construccion cultural

Una de las primeras distinciones que se deben tener en cuenta en la consideracion general de
los juegos es aquella que se establece entre juego informal y juego formal. EI primero se
describe como un tipo de juego propio de la algarabia de los nifios y los cachorros de los
animales, un tipo de juego anterior al fenébmeno cultural y relacionado con el descubrimiento
del propio cuerpo y del entorno. El segundo es descrito como una actividad mas reglamentada
y relacionada con la cultura. Tanto la antropologia como la sociologia se concentran sobre todo
en el estudio de los juegos formales como comportamientos enraizados en las manifestaciones
culturales de las sociedades. Dos voces de reconocido prestigio en este campo son la del
antropologo holandés Johann Huizinga y la del soci6logo francés Roger Caillois. (Moras, 2015)

2.2.2 El juego como construccion cultural aproximaciones desde la antropologia y la

sociologia
Los juegos se establecen entre:

e (ludus) Juego formal. — Relacionada con la cultura/con reglas

e (padia) Juego informal. - En relacion al descubrimiento/ sin reglas
e (agon). - Competicién

o (alea). - Suerte

e (mimicry). - Vertigo

Las Formas primarias del juego son mas realizadas al fendmeno

cultural y a la especie humana, abarcando a las actividades reglamentadas o ritualidades.

11
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Los juegos se suelen desarrollas sin ningun fin utilitario si no, al hacer de desarrollar una
actividad cumpliendo una regla por puro juego

También se suele desarrollar juegos tomando como referencia obras culturales, civilizaciones.
El juego tiende a ser una existencia cultural educativo

Se considera un juego, no solo las actividades con fines practicos o rituales, si no se centran en

actividades de ocio y entretenimiento.(Joan Morales, 2015)

2.2.3 Juegos tradicionales

Los juegos tradicionales son los g fueron creados en épocas medias y eran mas recreativos e
interactivos, permitiendo que los nifios desarrollen su creatividad, estimulando y fortaleciendo

aprendizajes diferentes en espacios abiertos como la calle, patio, zonas verdes, etc.

Estos tipos de juegos en espacios libres forman reuniones, encuentros, reencuentros para pasar
un rato alegre, divertido, mediante dialogos, dindmicas. etc. (Moriano Delia, Chacon, &
Andrade, 2016)

e Canicas:

e Trompo:

e Escondidas:

e Futbol en la calle

e Saltar la cuerda

2.2.4 Juegos modernos

Son videojuego electronico que permite al usuario interactuar con otro a través de una
plataforma online en la cual construyen y destruyen edificaciones para proteccion o encuentran

armas para eliminar a sus adversarios (oponentes).

Los juegos hacen que los nifios se enfrenten a nuevos retos, niveles, desafios, creando una

actitud de perseverancia en la vida real. También estimula algunas capacidades (memoria,
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orientacion, disciplina) y favorece al aprendizaje.(“JUEGOS TRADICIONALES VS
ACTUALES by sandra ventanilla garnica,” n.d.)

e Fortnite

e Minecraft
2.3 EL PAPEL DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
2.3.1 El videojuego

La estructura, implicacion del jugador y relacion emocional a través de las reglas, trampas,

aprendizaje, satisfaccion.

TIPOS DE GENEROS DE SERIOUS GAMES

e Aventura
e Estrategia
e Deportes
e Accion

e Derol

2.3.2 El videojuego como méaquina de aprender

El aprendizaje esta incorporado en la estructura del Serious Game. para ser estudiado mediante
el impacto que obtiene el usuario con el juego, siendo de esta manera un relato, convirtiéndose
en un artefacto que permita vivir el transcurso del juego, buscando experiencias relevantes y
significativas en el Serious Game. Uno de los juegos en donde mas se aprende es el de rol (
Egenfeldt-Nielsen (2004))

El aprendizaje mediante juegos es recomendado para todos los procesos educativos. Por lo cual
tiene que adaptarse a las necesidades de los alumnos. También es muy importante tener en
cuenta la etapa de aprendizaje que se expone mediante un Serious Game, es de vital

importancia.
2.3.2.1 La Creacion de los Serious Games

Para el disefio de un Serious Game como herramienta se debe tomar encuentra en lo que se
quiere que el usuario experimente, para lo cual se debe plantear una buena actividad para lograr

una experiencia en el entorno ludico, luego se procede a adaptar las norma o reglas a los
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objetivos especificos del videojuego. Los Serious game es un nuevo metodo de ensefianza y

aprendizaje, sin embargo, por la falta de informacion pocas personas saben de su existencia

Para el desarrollo del contenido del videojuego se debe especificar el objetivo, publico, plan de
disefio acotado, actividad, informacién y contenido ordenado para que el usuario no pierda el
interés y llevarlo a la practica por primera vez del juego. Un videojuego debe ser ingenioso y
cargado de detalles y sorpresas mediante la interaccion con el usuario , mediante imagenes,

sonidos realistas .

2.3.3 Perfil del jugador
e EL usuario analiza el juego, entiende los objetivos, reglas, estrategias, recursos
implicados.
e Cuando ya aprendido e interiorizado uno de los juegos es capaz de relacionar la
estrategia utilizada con otro juego nuevo similar al anterior
e Suele ser independiente y se dedica tiempo en un juego y alcanza muchas habilidades
e Busca juegos con patrones de disefio de acuerdo a sus gustos
e Existe diferentes tipos de jugadores:
o Usuario basico: es aquel que no tiene conocimiento del juego ni esta
familiarizado con la tecnologia y requiere de una guia para jugar
o Usuario experto: tiene un conocimiento amplio de los juegos y es capaz de

deducir los patrones de accion, limites y fijarse en sus propios retos
(Aranda, Gémez, Navarro, & Planells, 2015)

2.4. PROCESO DEL SERIOUS GAME

2.4.1. Componentes que generan experiencia en un videojuego

Wd‘ Camcteristicas

Los participantes reciben informacion preliminar dirigida a
impulsar y preparar el escenario para las siguientes actividades.
Se enfrentan con material para estimular la creatividad:
imégenes y videos.
Se fomenta la colaboracién limando las expectativas de los
Sociabilidad participantes. Para nutrir los debates y la colaboracién, la
discusitn comienza cuando los usuarios se sienten preparados.
El participar en un proceso de cocreacion se percibe como un
desaffo estimulante para los participantes,
Los participantes experimentan el proceso de cocreacion. Por
Usabilidad lo tanto, expresan opiniones basandose en una propuesta
predisefiada por el grupo de investigacion.

Pragmatismo

Hedonismo

Fuente: (Contreras Espinosa, Equia Gomez, & Solano Albajes, 2016)
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2.4.2. Faces para el desarrollo del videojuego

Clelo 1

Fase 1. Diagnbatico

« ldentificacitn de las posibilidades v
alcances de Ia LA

* Revisldn de literatura asociada, La
blisqueda se restringio a articulos
relacionacos con las palabras clave:
serious games, competences, action
research y co-creation,

+ Anilisis de prod istentes en el
mercado, a nived tecnaldgico, pedagdgico
¥ creativa,

» Desarrotlo de una propuesta teriendo

en cuents los resultados de Jos grupos de
discusidn, los resuitados de la revision
bibliografica y los productos existentes en
el mercado.,

Fase I1. Planificacion de la accié

» Planificacin del procese de cocreacidn,
« Planificacdin de los grupos de discusitn

virtuales semiestructurados con profesoces M= 1*1‘“ erri .. ! ngc'primxria
que utilizan huegos dightades en bas nulss, o etk AotALMIAR
« Desarrollo del documento de disefio pars
el juego.

|+ Definicién de los requisitos necesarios

» Decision sobre la tecoologia & utilizar con

para un juego serlo Gtil ¢ instructivo

el fin de garantizar la interoperabilidad,

Fase 111. Aceion

+ Desarrollo de tres grupos de discasiin
semiestructurados.

+ Disefio del prototipo, los objetivos, las

reglas, las retos y la interaccion, asé como

+ Poblaciéa de veinticineo prof 1p ins pr en el juego,

Fase IV. Evaluacié o - |

* Resultados, ‘~ Pruebas de usabilidad. |

« Andlisis de los resultndos obtenkd rnlua‘- Resultados v andlisis de las pruebas de
prupos de discusidn, | usabilidad,

Fase V. Especificaciones

+ Jegistro de las fases v ciclo L.

v Rr.gmm de L5 fnses )'751:'10 EA

Fuente: (Contreras Espinosa et al., 2016)

2.4.3. Elcolor

Lo primero que debemos saber sobre el color es que es una sensacion que se produce en nosotros
al captar la luz que reflejan los objetos. La luz blanca es la suma de todos los colores del

espectro. Si hacemos pasar una luz blanca por un prisma se descompone en los colores que la

forman: rojo, naranja, amarillo, verde, azul y violeta.

2.4.3.1 Parametros del color

Todos los colores los podemos identificar en funcion a tres parametros que los definen: el tono,

la saturacién y la luminosidad.

e Tono: Se refiere a la variacion cualitativa del color, es el tipo de color que estamos

usando: rojo, verde, azul, amarillo...

e Saturacidn: Es la cantidad de pigmento y pureza del color. Un color con su maxima

saturacion tiene un 100% de pigmento, sin blanco ni negro.

e Luminosidad: Hace referencia al nivel de blancos y negros en el color.
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2.4.3.2 Psicologia del color

Cada color nos va a transmitir un tipo de sensaciones que vamos a interpretar como calidez,
tension, maldad, calma... nosotros tenemos que conocer estas sensaciones para poder jugar con

ellas y usarlas a nuestro favor a la hora de realizar nuestro videojuego.
2.4.3.3 Colores complementarios

Se conoce como colores complementarios a los colores que se sitian de manera diametralmente
equidistante, uno frente al otro, dentro del circulo cromético. Es decir, el complementario de un
color, es el que se sitda justo enfrente en el circulo cromético. Por ejemplo, rojo primario y

verde secundario o azul primario y naranja secundario.
2.4.3.4 La magia del color en Serius Game

El disefiador de juegos, antes de llevar las ideas a produccién y que los artistas 2D empiecen a
trabajar con ellas, debe pensar muy bien con qué colores queremos trabajar y el uso adecuado
gue tendra tanto en jugabilidad como en transmitir las sensaciones a la hora de realizar sus

documentos de disefio.

Ejemplo:

El tono amarillo oscuro se asocia al otofio, al pasado, a la melancolia, pero es un color caliente
que también habla de amistad. Todos esos conceptos los encontramos en el juego y, ademas,
cumple otra funcion: crear su propio universo y diferenciarse del resto de videojuegos futuristas
que normalmente utilizan un color azul asociado a la tecnologia, al futuro. EI uso del color
amarillo en las luces crea una atmdsfera propia, calida, pero a la vez melancélica. EI amarillo
provoca ambientes densos y opresivos a juego con un mundo contaminado y al borde del

colapso energético

2.4.4. llustracion y animacion

La animacion es un medio de comunicacion que consiste en convertir la ilustracion, en un objeto
con vida. No es dibujar una entidad moviéndose, si no trazar ese movimiento. Cuando se capta
un mismo retrato en diferentes fases y es proyectada de forma rapida, estas imagenes se
transmiten al cerebro como movimiento del dibujo original denominandose efecto PHI

considerado base elemental para la animacion.(Juan, Mejia, 2015)
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Generalmente involucra un cierto grado de estilizacion grafica... un sentido dramatico, y un
sentido musical del tiempo, ya que mucho del trabajo del animador estard en estrecha
sincronizacién con la masica. Es de gran utilidad para dar a conocer una situacion que no fue
posible captar, para resumir procesos, graficar definiciones inexactas, crear similitudes, en el
intento de acortar distancias entre el realismo y el simbolismo, la animacion, haciendo uso del

humor visual y las transformaciones réapidas, resulta imbatible”

2.4.5 Disefo de personajes

Los personajes son la esencia de cualquier historia, no solo llevan el peso narrativo, sino que la
jugabilidad se apoya en ellos. Si un personaje es carismatico los jugadores se sienten
identificados de alguna manera y conectados emocionalmente de forma méas profunda con el
juego. Cuando un disefiador realiza un personaje, piensa principalmente en la estética, pero
principalmente piensa en cOmo se va a jugar y que el disefio no interfiera en la jugabilidad. Para
crear personajes creibles, independientemente del estilo artistico elegido, tenemos que darle
coherencia con. su caracter Para ello debemos tener definida la psicologia del personaje y

conocer su pasado.

Objetivo caracteristico

Que un personaje tenga un objeto que lo defina y lo diferencia del resto es una gran idea para
darle credibilidad. El latigo de Indiana Jones, las pistolas de Lara Croft... pero esos objetos no
deben tener solo una carga emocional y un disefio impactante, lo que buscamos es que aporten
jugabilidad. Si tenemos un personaje que es un investigador privado, su libreta puede que sea
su objeto caracteristico y toda la informacion sobre personajes esté en ella. Ademas, podemos
hacer que, si estamos en un dispositivo movil, el jugador escriba en ella anotaciones que le
ayuden a resolver los enigmas del juego. Por tanto, a la hora de hacer los dibujos, ese elemento
caracteristico lo tendremos que desarrollar aparte para mostrar mediante bocetos como se usa

durante el juego.

2.4.5.1 Jugabilidad

Al desarrollar el personaje su disefio debe transmitir al mismo tiempo su fuerza de carécter e
imposicion, sutilidad, tomando en cuenta la vestimenta que llevara el personaje ya sea ropa
ligera junto con sus accesorios de acuerdo al escenario y tiempo que se encuentre el

personaje.(Gonzéles, 2015)
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2.4.5.2 Fundamentales: enemigos tacticos y compafieros

En los Serious Game aparecen personajes virtuales en las cuales no solo son de formas
humanas, también aparecen objetos que responden a las instrucciones del usuario mediante

mandos

18



2.4.5.3 Personajes

Arquetipo
- El héroe.
- El Antagomista.
- El Tonto.
- El Factor desequilibrante
(Animus)
- El Mentor
- El Tramposo
=
£
=
‘; Bisicos lementos que lo
'§ Nombre tinguen
g Alias Vestuanio Caracteristicas
5 Edad Actitudes alrededor
5 Altura Habitos de la historia
Peso Salud , .
Sexo Hobbies Z | [Ambiente
Raza Frases % : 4
Color de ojos Voz £ nan e tieog
Color de Pelo Estilo de camina- 2
Uso de gafas do g
Nacionalidad Defectos Z Caracteristicas
Color de picl Peor defecto 2 sociales
Forma del rostro Mgcjor Cualidad ‘é
Forma del cucrpo & | |Origen
Residencia
Ocupacion
Caracteristicas Caracteristicas Ingresos
emocionales Espirituales Habilidades
Introvertido o extrovertido || Creencias Estado civil
= Motivaciones Caracter como nifio
& Micdos Caracter como adulto
2 Alegrias
5 Relaciones
S Atributos y
- actitudes
g Trasfondo educativo
3 Nivel de inteligencia
=~ Metas
Autocstima
Estado emocional
Tema: Matriz de construccion de personajes Fuente:(Guzméan Ramirez, 2016)
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Pasos para desarrollar un personaje

1. Esquematizacién - Bocetacion multiple. Reconocimiento de patrones -
Arquetipos y formas de linea.

2. Exploracion de siluetas. Procesos iterativos: Mezcla y reconstruccion de
elementos formales para generar nuevas ideas.

3. Discurso y vocabulario compartido - Imaginarios colectivos. Subtitulacion
adecuada.

4. Proporciones alteradas — Enfasis.

5. Evidenciar personalidad a traves de la expresion y de la pose accion.

6. Escala.

7. Sincretismo cultural - Viraje.

8. Props: Armas, vehiculos, objetos misticos, animales, etc.

9. Unificar elementos de disefio

10. Comunicacion visual: Color, logos, tatuajes, etc.

11. Color key. Colores y patrones

12. Categorizar la simplificacion (la atencion al detalle mata al disefio)

13. Simetria y asimetria

14. Sexapeal

El antagonista

Es el personaje que va a impedir que terminemos el videojuego. Pero ¢como conseguir crear un

personaje al que se le odié tanto como se le admiré? Es asi de simple y de complicado, porque

un malo maloso tiene que darnos repulsion y ganas de acabar con él, pero, a la vez, nos tiene

que atraer. Es algo parecido al lado oscuro de la fuerza, siempre tenebroso y malvado, pero tan

atractivo...

El protagonista

¢COmMo va a ser nuestro protagonista? Y no me refiero a la estética, sino a su personalidad. La

indumentaria y las armas han de acompafar al caracter, no al revés. Es un error muy comun el

empezar a crear un personaje con un dibujo; debemos hacer lo contrario, primero tenemos que

escribir como queremos que sea su personalidad.

Resto de personajes
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Lo que hemos visto para el protagonista y el antagonista sirve para el resto de fichas del
videojuego; obviamente, no seran tan extensas y detalladas, pero imagina que tenemos varios
aliados durante nuestra aventura, guerreros que luchan con nosotros. Las fichas de estos
personajes tendrian los mismos puntos: su aspecto fisico, como es su psicologia, cdmo se

comportan y hablan, sus habilidades, etc.
Segun su rol narrativo.

« Protagonistas. Los personajes principales del relato, sobre quienes tiene que ver la
trama. Pueden ser héroes, antihéroes o simplemente protagonistas circunstanciales,
pero sobre ellos versa el relato y rara vez éste puede continuar si ellos mueren o han
desaparecido.

« Antagonistas. Aquellos que adversa al protagonista, que se oponen a que cumpla con
sus aspiraciones o que simplemente tienen deseos contrarios a los suyos.

o Tritagonistas. Son los personajes que no toman partido en la historia, sino que la

transitan de manera eventual, sin tener que ver con las luchas internas de la trama.

2.4.6 Storyboard

Es un conjunto de ilustraciones presentadas de forma secuencial con el objetivo de servir de
guia para entender una historia, previsualizar una animacién o planificar la estructura de un
juego. Un Storyboard es basicamente una serie de vifietas que se ordenan conforme a una
narracion previa. Se utiliza como planificacion grafica, como documento organizador de las
secuencias, escenas y por lo tanto planos (determinado en el guién técnico) aqui (en el

Storyboard) ya visualizamos el tipo de encuadre y angulo de vision que se va a utilizar
2.4.7 Escenarios

Un escenario puede tener vida propia, puede ser un templo egipcio abandonado hace cientos de
afios y, aunque tenga la reliquia que estamos buscando para derrotar al malo, también puede ser
muy divertido explorar el templo para encontrar pistas que hablen de como era. Esa
informacion, que no es clave para terminar el juego, aporta mucha profundidad a la historia y

lo hace todo mas real.
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Guion
El guion de un videojuego no es tan estricto como el del cine o teatro, pero tienes que pensar
que cuando escribes una cinematica, ya sea una intro o una escena a mitad del juego, es para

que se pueda hacer un Storyboard, por tanto, tienes que intentar dejarlo lo mejor preparado

posible

Cuando escribimos la intro dentro del guiodn, escribimos un documento hibrido entre técnico

(movimiento de cdmara, ritmo, duracion de planos...) y narrativo (textos, voz en off...).
Accion

Después de los encabezados, tienes que describir la accidn en tiempo presente, los movimientos
de los personajes por el escenario, sus gestos; e intentar reflejar sus emociones y sentimientos

mediante sus acciones. Cuando un personaje aparece por primera vez en la historia, lo solemos

poner en mayusculas
Dialogo

Impulsa la historia y potencia la jugabilidad con didlogos interactivos, en cinematicas, en game.
Los didlogos son una de las partes mas literarias de un videojuego, y por ello hemos de intentar
escribirlos con buen estilo y encontrar su funcién durante el juego. Algunos serviran para dar
informacidn, otros para conseguir un item y otros, simplemente, para despistar al jugador.
Segln como escribamos los didlogos, nuestros personajes tendran vida y personalidad y no
seran simples robots. (Elizabeth, Zurita, Gabriela, & Ramos, 2013)

Un nuevo tutoriall!
haz clic para verlo
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2.4.8 Reticulas

El disefio de una imagen requiere de la reticula para ser dibujada cuidadosamente puesta en
escena con todos los elementos que componen un plano. Una composicion correcta nos ayuda
a seguir la trama y a entender con claridad lo que sucede en pantalla, ya que conduce nuestra
mirada hacia un inequivoco "centro de interés" por mas diversidad de elementos que haya en la
escena. Podriamos decir que la composicion consiste en establecer el orden y la distribucion
espacial de los elementos que aparecen en pantalla, para lo cual se tienen en cuenta factores de
caracter dramatico y estético. Lo importante es que a partir de la composicion del encuadre

extraigamos el méximo potencial narrativo.

2.4.9 Planos de una imagen
plano general | plano medio

VV\" = /-J’_—?=~D\ A |';:‘. ; ;I ]
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Un factor importante en la composicion es elegir el tipo de plano que tendra nuestra imagen. El
plano de una imagen es la relacion que existe entre el espacio que ocupa la imagen del objeto o
sujeto ilustrado y la superficie total del
encuadre que hemos elegido. el plano es la perspectiva fisica visual de los personajes, objetos
y elementos de la(s) imagen(es) tal como los capta el observador desde un lugar determinado,
abarcando el cuadro total (de encuadre), o cada corte a lo largo de la profundidad implicita en
la imagen. Mientras el punto de vista se mantenga fijo en un lugar y no varie la distancia desde
la que se contemplan los objetos en el cuadro, ni cambien estos, se habla de(l) (los) mismo(s)

plano(s).
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En la actualidad las reticulas se emplean en el disefio grafico y el disefio web para estructurar
los contenidos. Més alld de que constituyen un soporte para la creacion, por lo general no se
toman como un limite preciso, o sea que pueden ser trascendidas por el artista.(GuaschJosep &
Ramos, 2015)(Umafia, 2016)

2.4.9 Musica y Sonido

Una buena ambientacion sonora es el 50 % del éxito de nuestra produccién de un Serious Game,
creando una atmosfera en el juego y permitiendo imaginarnos de manera facil los mundos en

los que se desarrolla nuestra historia.

Si estamos creando un juego ambientando de acuerdo a la situacion que genera la historia del
serious game, la banda sonora tendra que estar compuesta por musica con influencias e
instrumentos musicales, para que cuando juguemos nuestros oidos detecte la musica y nos haga

mas facil comprender el sentido de la historia. (Gonzalez, 2015)

La Unica forma de evitar seria viendo el futuro cosa fisicamente imposible agregando de que

las acciones son cambiantes, diferentes e incalculables si desconocemos de la situacién

2.4.10 Items

Un item es un objeto que podemos encontrar durante el desarrollo del juego y que nos aportara
algo, ya sea informacion, una herramienta para desbloquear un puzle o, lo mas comun, vida o
municion. Los items son un estorbo, una molestia que le creamos al jugador para darle mas
jugabilidad a nuestro proyecto. A casi todo el mundo le gusta jugar en modo “Dios” y no
necesitar recuperar vida o tener municion infinita. EI segundo concepto es que los items restan

credibilidad a nuestra historia,
2.4.11 Reglas o trampas

Ayuda a poner limites para que nuestro usuario seleccione y consiga la meta. Por lo cual se
caracteriza por limitar la accion del jugador, son explicitas sin ambigledades, son aplicadas
en todos los jugadores, sin fijas y obligatorias. También existe guias de juego (Audio visual,
Papel). que contiene informacién completa sobre la mecanica del juego, los personajes, historia,
estructura o niveles La trampa consiste en que el usuario siga jugando mediante la superacion

del aburrimiento, superando la dificultad, superando los limites de los escenarios.
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Muchos del objetivo que motivan al jugador no solo es el terminar el juego sino también de
mejorar la puntuacion o que el usuario decide como se juega y el jugando se han cumplido los
propios objetivos. El jugador, en Gltima instancia es quien decide como utilizar un videojuego.
El disefiador puede sugerir una serie de reglas, pero es el jugador, a partir de su sentido de uso,

quien tiene la ultima palabra. (Frasca (2001))

2.5 LOS ROLES DE UN DISENADOR EN EL PROCESO DE CREACION DE UN
VIDEOJUEGO

El disefio del juego engloba la estructura principal, estrategias de aprendizaje que pueden
utilizarse y también al segmento de mercado que se dirigen dando una experiencia satisfactoria
para el jugador, donde el disefiador tiene el reto de utilizar su capacidad de conceptualizacion,
su conocimiento de los habitos de expresion multimedia con el fin de dar forma al mundo

ficticio del juego, es decir da sentido a las acciones
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CAPITULO I1I
3 METODOLOGIA

El punto de partida de la metodologia es inductivo porque consistid en disefiar un manual
Serious Game que concientice a los nifios escolares de la ciudad de Riobamba en aprender
sobre el bullying y no se enfoca en desaparecerlo, de esta manera el jugador puede visualizar
la situacién que se esta generando en la actualidad y buscar posibles soluciones que evite el
bullying cambiando su forma de pensar.

3.1 DISENO DE LA INVESTIGACION

Método experimental, es el estudio de un objeto, en el cual la investigacion crea las condiciones
necesarias 0 adecua para su comportamiento, para el esclarecimiento de las propiedades y
relaciones del objeto. Se toma este método porque la investigacion esta dirigida a concientizar
a los nifios permitiendo la obtencién de informacién de como acttan, que decisiones toman y

que consecuencias se presenta ante estas situaciones.
3.2 TIPO DE INVESTIGACION

Descriptiva: Método descriptivo, es uno de los métodos particulares utilizado, debido a que es
de gran importancia en este proyecto la observacion, la recoleccion de informacion y la

tabulacién de los mismos, de esta manera presentarlos en forma de tablas o graficos.
3.3 METODO DE INVESTIGACION

Cualitativo: Este método se selecciond porque nos permite realizar un andlisis profundo de la
informacién recolectada que es relacionada con el tema de investigacion, la cual aporta al

proyecto.
3.4 NIVEL DE INVESTIGACION

Exploratorio: Se eligié porque se toma en cuenta los métodos para realizar un juego educativo
y luego permita crear ideas principales mediante bocetajes sobre los elementos que tendréa el

videojuego.

26



3.5 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

De acuerdo a la investigacion las técnicas que permiten la recoleccion de informacion necesaria

para ser analizada y utilizada en la creacion de los patrones son los siguientes:

Técnicas utilizadas para generar la informacion inicial.

e EIl objeto de estudio son los nifios de educacion basica de la ciudad de Riobamba
correspondientes a la edad de 6 a 12 afios, que forman parte del bullying mediante su
estatus social, color de piel, creencias religiosas, presentacion personal, etc.

e Se aplica encuestas a los profesores de educacion béasica de la Unidad Educativa
Martiniano Guerrero Freiré para identificar la situacion del bullying escolar

e Revision de documentos relacionados al tema, se realiz6 con una exhaustiva blusqueda
bibliogréafica y se recopilo informacion de libros, paginas web, libros digitales en

formato pdf.
Técnicas utilizadas durante la experimentacion.

e Bocetos del contenido para el desarrollo del Serious Game
e Pizarras Graéficas: se identificara al jugador

e Observacion: recoleccion de datos sobre el bullying y el desarrollo de Serious Game.

3.6 TECNICAS DE PROCEDIMIENTO PARA EL ANALISIS

Para la realizacion del analisis se aplica una encuesta a través de la plataforma Google Drive a
los profesores de educacion basica de la Unidad Educativa Martiniano Guerrero Freiré, porque
nos entrega descripciones de los objetos de estudio, detecta patrones y relaciones entre las
caracteristicas descritas y establece relaciones entre eventos especificos, otra de las razones es
debido al impacto que produjo la pandemia (Covid 19) que no nos permite interactuar
personalmente con las personas que se desea encuestar como medida de prevencion de
contagio, asi obligado también a que las instituciones opten que los profesores den clases a
través de las plataformas que poseen, aplicando lo que es el teletrabajo en sus hogares y no

asistan a las instituciones como medida de bioseguridad.
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4. TABULACION Y ANALISIS DE DATOS

4.1 ENTREVISTA

La sefiora Maria (Nombre ficticio que se le ha puesto para salvaguardar la integridad de la
alumna como madre de la nifia contd lo sucedido con su hija, que al ir a retirarle de la escuela
se dio cuenta que fue victima de bullying (agresion), por lo que acudié a la direccion en
compafiia de su padre (abuelo de la estudiante) a denunciar por lo que la sefiora directora

manifiesta que va a poner cartas en el asunto, pero como inmediatamente se da la pandemia

CAPITULO IV

con la disposicion de la cuarentena por lo que el asunto quedé suspendido.

4.2. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA ENCUESTA APLICADA A LOS
PROFESORES DE EDUCACION BASICA EN LA UNIDAD EDUCATIVA

MARTINIANO GUERRERO FREIRE

1.- ¢ Qué permitio la normalizacién y presencia permanente del bullying en las aulas?

Tabla N° 1: ;Qué permitid la normalizacidn y presencia permanente del bullying en las

aulas?
Respuesta N° personas %

Falta de atencion, falta de amor, falta de cuidado por 9 75%
los padres.
Los docentes consideran que no es un problema si 0 0%
no un juego.
Los agresores amenazan a las victimas para que no 1 8.3%
denuncien.
Los profesores no reciben apoyo de los padres para 2 16.7%
combatir el bullying
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuesta online

Elaborado por: Giselle Noboa
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Grafico N° 1: ; Qué permitio la normalizacién y presencia permanente del bullying en las aulas

M Falta de atencidn, falta de
amor, falta de cuidado por los
padres.

B Los docentes consideran que
no es un problema si no un
juego.

M Los agresores amenazan a las
victimas para que no
denuncien.

Los profesores no reciben
apoyo delos padres para
combatir el bullying

Fuente: Tabla N° 1 Elaborado por: Giselle Noboa
ANALISIS E INTERPRETACION

Como se puede visualizar en el Grafico N°1, el 75% de profesores de la Unidad Educativa
“Martiniano Guerrero Freiré” consideran que la normalizaciéon y presencia permanente del
bullying en las aulas se debe a la falta de atencién, amor y cuidado por los padres; el 17% de
profesores responden que no reciben apoyo por los padres de familia para combatir el bullying
y el 8% de los profesores establecen que los agresores intimidan mediante amenazas a las

victimas para que no denuncien a las autoridades de la institucion.

2.- ¢Usted considera que existe bullying en su establecimiento?

Tabla N° 2: ¢Usted considera que existe bullying en su establecimiento?

Respuesta N° personas %
Si 9 75%
No 3 25%
Total 12 100%
Fuente: Encuesta online Elaborado por: Giselle Noboa

29



Grafico N° 2: ¢ Usted considera que existe bullying en su establecimiento?

Fuente: Tabla N° 2

ANALISIS E INTERPRETACION

Elaborado por: Giselle Noboa

M Si

® No

Como se puede visualizar en el Grafico N°2, el 75% de profesores aceptan que en la Unidad

Educativa si existe bullying entre estudiante de educacion basica, mientras que el 25% responde

que no existe bullying en la institucién, por lo tanto, puede que algunos profesores ignoren la

presencia de agresion escolar por dedicarse solo a su trabajo.

3- ¢ Qué nivel de Bullying considera que existe en su institucion?

Tabla N° 3: ¢Qué nivel de Bullying considera que existe en su institucion?

Respuesta N° personas %

Muy Alto 0 0%
Alto 1 8.3%
Bajo 5 41.7%
Regular 5 41.7%
No hay 1 8.3%
Total 12 100%

Fuente: Encuesta online

Elaborado por: Giselle Noboa
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Grafico N° 3: ¢ Qué nivel de Bullying considera que existe en su institucion?

0%

= Muy Alto
Bajo
Regular

H No hay

Fuente: Tabla N° 3 Elaborado por: Giselle Noboa
ANALISIS E INTERPRETACION
Como se puede visualizar en el GraficoN°3, el 42% de profesores de la Unidad Educativa
consideran que existe bullying en forma regular, el 42% considera que el bullying es bajo, un
8% considera que el nivel de bullying es alto y el otro 8% responde que es muy alto, por lo
tanto, las agresiones entre estudiante no son tan extremadamente graves y no ponen en riesgo
la salud o vida del estudiante.
4- ¢ Qué tipo de bullying se presenta en la institucion?

Tabla N° 4: Qué tipo de bullying se presenta en la institucion?

Respuesta N° personas %
Verbal 10 83.3%
Fisica 0 0%
Cibernética 1 8.3%
Psicoldgica 1 8.3%
TOTAL 12 100%
Fuente: Encuesta online Elaborado por: Giselle Noboa

31



Grafico N° 4 :¢;Qué tipo de bullying se presenta en la institucion?

H Verbal
M Fisica
m Cibernética

Psicoldgica

Fuente: TablaN°4  Elaborado por: Giselle Noboa

ANALISIS E INTERPRETACION

Como se puede visualizar en el GraficoN°4, el 84% de profesores da a conocer que el bullying
entre estudiantes es de manera verbal, mientras que el 8% considera que la agresion es de
manera cibernética y el otro 8% es de manera psicoldgica, por lo tanto, se puede evidenciar que

el bullying que existe en la unidad educativa es verbal y no se ha presenciado un maltrato fisico.

5- ¢Usted ha presenciado y ha intervenido en alguna practica de bullying estudiantil?

Tabla N° 5: ¢(Usted ha presenciado y ha intervenido en alguna practica de bullying

estudiantil?
Respuesta N° personas %
Si 6 50%
No 6 50%
Total 12 100%

Fuente: Encuesta online

Elaborado por: Giselle Noboa

Grafico N° 5 : ¢ Usted ha presenciado y ha intervenido en alguna practica de bullying

estudiantil?
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Fuente: TablaN°5  Elaborado por: Giselle Noboa

ANALISIS E INTERPRETACION

W Si

¥ No

Como se puede visualizar en el Grafico N°5, el 50% de profesores ha presenciado y ha

intervenido en alguna préctica de bullying estudiantil y el otro 50% no ha presenciado y no

han intervenido alguna practica de bullying en la Unidad Educativa.

6- ¢Qué hace usted cuando un estudiante le dice que es victima de bullying de parte de otros

comparieros?

Tabla N° 6: ;Qué hace usted cuando un estudiante le dice que es victima de bullying de

parte de otros comparieros?

Respuesta N° personas %
No hace nada 0 0%
Le dice que no les haga caso 0 0%
Habla con los agresores, pero no le hacen 0 0%
caso
Resuelve el problema, dialogando con los 12 100%
agresores y la victima
Total 12 100%

Fuente: Encuesta online

Elaborado por: Giselle Noboa
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Grafico N° 6 : ¢Qué hace usted cuando un estudiante le dice que es victima de bullying de
parte de otros comparieros?

No hace nada

Le dice que no les haga caso

Habla con los agresores, pero no
le hacen caso

Resuelve el problema, dialogando
con los agresores y la victima

Fuente: Tabla N° 6 Elaborado por: Giselle Noboa
ANALISIS E INTERPRETACION
Como se puede visualizar en el Grafico N°6, el 100% de profesores da a conocer que dialogan
con los agresores y las victimas para resolver los problemas de Bullying que se presentan en la
institucion, por lo tanto, se puede visualizar que los profesores si buscan una forma para educar
a los estudiantes de como solucionar los problemas que inducen al bullying de una mejor

manera.

7- ;Qué medidas han tomado para frenar el problema de bullying?

Tabla N° 7: ;Qué medidas han tomado para frenar el problema de bullying?

Respuesta N° personas %

Proporcionar informacién y apoyo a los 2 16.7%
estudiantes para que puedan hablar
libremente, si sufren de bullying y afrontar el

problema

Formar grupos de consejos directivos de 1 8.3%
docentes para velar por la seguridad de los

nifos y prevenir el bullying

Realizar charlas o conferencias para 8 66.7%
concientizar a los estudiantes sobre el

bullying

Ninguna de las anteriores 1 8.3%

34



Total 12 100%

Fuente: Encuesta online Elaborado por: Giselle Noboa

Grafico N° 7 : ¢(Qué medidas han tomado para frenar el problema de bullying?

B Proporcionar informacion y apoyo a los
estudiantes para que puedan hablar
libremente, si sufren de bullying y afrontar el
problema

B Formar grupos de consejos directivos de
docentes para velar por la seguridad de los
nifios y prevenir el bullying

Realizar charlas o conferencias para
concientizar a los estudiantes sobre el
bullying

Ninguna de las anteriores

Fuente: Tabla N° 7 Elaborado por: Giselle Noboa

ANALISIS E INTERPRETACION

Como se puede visualizar en el Grafico N°7, el 67% de profesores da a conocer que la
Institucion ha realizado Charlas o conferencias con el propésito de concientizar a los nifios, con
el objetivo de combatir el bullying. También existe un 17% de profesores que proporciona
informacién y apoyo, mediante la confianza para que puedan las victimas hablar con
tranquilidad si son agredidos. Por ultimo, existe un 8% que forma grupos de consejos directivos
de docentes para velar por la seguridad de los nifios y prevenir el bullying y el otro 8% no hacen

nada ante el problema de bullying.

8- ¢ Como distingues entre un simple juego rudo y una auténtica agresion (Bullying)?

Tabla N° 8: ;Cdmo distingues entre un simple juego rudo y una auténtica agresion
(Bullying)?

Respuesta N° personas %
Por su lenguaje 3 25%
Por su expresion fisica 0 0%
Por su gesto 0 0%
Todas las anteriores 9 75%
Total 12 100%
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Fuente: Encuesta online Elaborado por: Giselle Noboa

Grafico N° 8: ¢ Cémo distingues entre un simple juego rudo y una auténtica agresion
(Bullying)?

M Por su lenguaje

M Por su expresion
fisica
Por su gesto

Todas las anteriores

Fuente: Tabla N° 8 Elaborado por: Giselle Noboa
ANALISIS E INTERPRETACION
Como se puede visualizar en el GraficoN°8, el 75% de profesores de la Unidad Educativa da a
conocer que su manera de distinguir entre un juego rudo y autentica agresion de bullying es
mediante el lenguaje, la expresion fisica y el gesto que el alumno expresa ante otro alumno, el

otro 25% de profesores los distinguen solo a través del lenguaje que expresan los alumnos.

9- ¢ Qué hace para mejorar la convivencia entre alumnos?

Tabla N° 9: ;Qué hace para mejorar la convivencia entre alumnos?

Respuesta N° personas %
Trabajos grupales 8 66.7%
Dinamicas 1 8.3%
Juegos 3 25%
Ninguna de las anteriores 0 0%
Total 12 100%

Fuente: Encuesta online Elaborado por: Giselle Noboa
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Grafico N° 9: ;Qué hace para mejorar la convivencia entre alumnos?

M Trabajos grupales
H Dindmicas
W Juegos

Ninguna de las
anteriore

Fuente: Tabla N° 9 Elaborado por: Giselle Noboa
ANALISIS E INTERPRETACION
Como se puede visualizar en el Grafico N°9, el 67% de profesores aplican trabajos grupales
para mejorar la convivencia y comunicacién entre alumnos, sin embargo, mientras que el 25%
de profesores ha realizado juegos y el 8% de profesores ha realizado dinamicas, sin embargo,

aun existe la presencia de Bullying en los alumnos de la Unidad Educativa.

10- ¢En qué lugares frecuentemente suelen haber las agresiones de estudiantes?

Tabla N° 10: ¢En qué lugares frecuentemente suelen haber las agresiones de estudiantes?

Respuesta N° personas %
El patio 10 83.3%
En clases 0 0%
En la salida 2 16.7%
En bafios 0 0%
Total 12 100%
Fuente: Encuesta online Elaborado por: Giselle Noboa
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Grafico N° 10: ¢En qué lugares frecuentemente suelen haber las agresiones de estudiantes?

M El patio
M En clases
M En la salida

En bafios

Fuente: Tabla N° 10 Elaborado por: Giselle Noboa

ANALISIS E INTERPRETACION

Como se puede visualizar en el Gréafico N°10, el 83% de profesores da a conocer que las
agresiones entre alumnos se dan con frecuencia en el patio de la institucion, debido a que
existe la posibilidad de esconderse entre la gente para poder agredir a otros alumnos sin que
se den cuenta las autoridades y el otro 17% de profesores considera que los estudiantes
aprovechan la hora de salida para agredir a sus compafieros debido a que la mayoria se
encuentran concentrados en llegar en sus hogares y no se dan cuenta sobre lo que sucede a

su alrededor o en las actividades en que se encuentran los alumnos.
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4.3 CONCLUSIONES GENERALES DE LA ENCUESTA

1.

En la Unidad Educativa Martiniano Guerrero Freiré los nifios son mas agredidos poseen
un rango de edad entre los 6 a 12 afios por sus compafieros, tomando en cuenta que el
lugar donde se presenta estas agresiones con mas frecuencia es en el area del patio de la
institucion, por lo tanto, se recomienda formar grupos de profesores de vigilancia que
pueden llamarse "Guardianes™.

Las autoridades han realizado actividades con el fin de reducir el bullying por lo tanto
se evidencia una toma de accion por parte de la institucion para poder presentar
estrategias que ayuden a minimizar las agresiones entre estudiantes.

Se considera que para que las acciones llevadas a cabo tengan éxito deberia existir un
trabajo mancomunado entre autoridades de la institucion, padres de familia y
estudiantes.

Se puede evidenciar que los profesores de la Unidad educativa si intervienen cuando
visualizan agresiones entre sus alumnos tomando como medida el dialogando con el
agresor y la victima con el objetivo de ensefiarles una mejor forma de solucionar los
problemas

La mayor parte de profesores identifican la existencia de una agresion entre estudiantes
en las actividades que realizan por el lenguaje que expresan los gestos que realizan y su
expresion fisica.

Elaborado por: Giselle Noboa (Noboa, n.d.)
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CAPITULO V

5 DESARROLLO DE LA PROPUESTA
51 METODOLOGIA DEL DISENO

Segun el libro de fundamentos del disefio que el método de Robert Scott tiene cuatro causas

Causa Primera: Se indica la finalidad que va a cumplir el disefio. para luego analizar lo que

ocurre cuando se vaya disefia y tener un motivo ¢Por qué y para que se disefia?

Causa Formal: Se empieza a dar forma al disefio, haciendo que tenga un equilibrio entre lo
consiente y lo intuitivo. Este proceso se realiza al momento de hacer la bocetacion,

visualizacion de la forma preliminar, eleccion de los materiales y como ensamblarlo.

Causa Material: Se determina cuales son los materiales debido a que la forma no puede sin
estos. Dependiendo ya del material escogido se puede saber las técnicas y herramientas con las

que se puede proseguir.

Causa Técnica: Aqui se hace uso de las técnicas y las herramientas apropiadas segun el

material y proyecto que tengamos en mente para poder finalizarlo.(Robert, 1950)

5.2FASE 1
CAUSA PRIMERA

En la Unidades educativas de la ciudad de Riobamba, hay conocimiento de la existencia del
bullying por lo tanto se ha evidenciado que las acciones realizadas por las autoridades para
contrarrestar las agresiones entre alumnos son Ignoradas, por lo tanto, se determin6 que a través
del Serious Game se puede concientizar a los alumnos de 6 a 12 afios 'y mejorar el ambiente

escolar.
Las caracteristicas principales de los nifios son los siguientes:

e Sedistraen facilmente y tienen dificultad para concentrarse
e Comienzan hacer juicios del mundo que les rodea

e Comienzan a fijarse en las caracteristicas fisicas

e Tienen dificultad para socializar con los demas

e Son egocentristas

e Suelen Imitan a sus mayores

e Pasan mas tiempo jugando en celulares
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5.3 FASE 2
CAUSA FORMAL

La propuesta del Serious Game se desarrolla basandose en hechos reales de experiencias de
testimonios de personas que viven de cerca del bullying entre estudiantes de 6 a 12 afios en
educacién basica, por lo tanto, se disefid 10 personajes de anime que desempefian distintas
personalidades y acciones en distintos escenarios. También se asigno “los guardianes de la vida

" como nombre principal del juego con el objetivo de que el usuario sea un guardian que ayude

a combatir el bullying segun las decisiones que va a ir tomando en el transcurso del tiempo.

El bullying es el tema que trata el Serious Game mediante una historia de ficcion basado en

situaciones reales que ha pasado el estudiante, al ser agredido por sus compafieros.

5.4 FASE 3
CAUSA MATERIAL

COMPONENTES

CARACTERISTICAS

Pragmatismo

Los usuarios reciben informacion
preliminar que impulsa a entender y seguir.
enfrentando los obstaculos que va
encontrando en el trayecto del videojuego.

Sociabilidad Se fomenta la reflexion de los usuarios
sobre el tema que se esta desarrollando en
el videojuego

Hedonismo El llegar a la meta final es un desafio que
sera estimulo a los jugadores
Usabilidad Los usuarios tendran una mejor experiencia

en el videojuego. por lo tanto analizara,

aprenderad en trayecto del juego.

Faces y ciclos del proyecto

Ciclo 1

Ciclo 2

Fasel.diagnostico

Se identifico la problematica sobre el
bullying

Se realizd una entrevista a los profesores

Se desarrolld la propuesta teniendo en
cuenta la metodologia para la creacion de

personajes para un videojuego
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No existe psicologo en la escuela por lo
tanto es un factor que contribuye para que

se siga generando bullying

Fase2. Planificacion de la accion

Se tomo en cuenta para la planificacion
todas las opiniones que se vertieron a
través de las encuestas aplicada a los
profesores se pudo determinar que ellos
utilizarian el Serius Game en las aulas
como un proposito especifico como la

concienciacion sobre el bullying

Un Serius Game esté basado en un tema en
especifico

La tecnologia no se define por lo que se
esta proponiendo

Desarrollo del documento del disefio

Fase3.

Accién

Se desarrollé un grupo de discusion

Poblacion de 12 profesores

El disefio de la propuesta, objetivos del

juego, reglas, retos e interaccion del juego

Fase3. Evaluacion

No se desarroll6 por motivo de que solo
se esta realizando una propuesta del Serius

Game

Fase3. Especificaciones

No se desarroll6 por motivo de que solo
se esta realizando una propuesta del Serius

Game
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5.4.1 Matriz de construccién de personajes

Formal

Re

Arquetipo

- La Protagonista ,

- La Reservada

« La Debnl

- La solitana

Basicos
Nombre:
Sevo: Femenino
Vestuario:
R.na: Indigena Anaco, alpargatas,
Coler de ojos: fan,  paituelo co-
Negros Har
Colur do Pelu: Actitudes: Sumisa
Negro s
N ' ::tbltu..l.e«
Ecuatonana :
Sembrar en el
;"‘.’ G0 plek: campo fines de
elon semana  con la

Ovalada
Forma del cuerpo
Delgada

Representacion Emocional

Metas: Abogada
Autoestima: baja

Representacion Contextual

Caracteristicas
alrededor
de la historia

Ambiente: Escuela

Caracteristicas
sociales

Ocupacion: estudiante
Habilidades:

Valentia, sabiduria co-
raje

Estado civil: Soliera

Elaborado por: Giselle Noboa
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Representacion Formal

Arguetipo

- El Détnl

- El Pesumista

- El Tinudo

Bas

Nombre:

Zadir Beltrin
Edad: 14

Sexo: Masculino
Raza: Indigena
Color de ojos:
Negros

Color de Pelo:

Nacionalidad:
Color de piel:

Forma del rostro

o

Vestuario:Panta-
lon, saco, corbata,
camisa, zapatos
Actitudes:
Sumso

Habitos:
Investigar
Hobbies:
Escuchar misica y
pasear por el
campo en bicicleta

Representacion Emocional

Autoestima: baja

Representacion Contextual

Caracteristicas

de Ia historia

Ambiente: Escuela

Elaborado por: Giselle Noboa
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Arquetipo

- La Antagomista
- La Trmcioner

- La Egoista
- La Peleona
Basicos
Nombre:
K Carla Azero Elementos que lo
‘E ;::'d‘ 14 istinguen
x0: Femenino
. s , Vestuario:
' (’olo.::cmu- Paduelo, falda,
Negr;s ojos: sudter,medins,
) . Zapalos,
Color de Pelo: Actitudes:
= Cafe obscuro Agresiva
Nacionalidad: Hibitos:
Ecuatoriana :
Color de phel: oo e
l'\;ﬂclon del Ver peliculas ¢ i
l_n'm- rostro de patecidn
Diamante
Forma del cuerpo
Delgada
Carncteristicas Caracteristicas
emocionales Espiritunales
3 Creencins:
Miedos: Alturas Catdhica
E Alegrins: Comprar
i
Atributos y
actitudes
Metas: Bombera
Autoestima: Al

Representacion Contextual

Caracteristicas
alrededor
de In historin

Ambiente: Escucly

Caracteristicas
socinles

Ocupacion: estudiante
Habilidades:

Violenta, Grosera
Estado civil: Solera

Elaborado por: Giselle Noboa
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Representacion Formal

Arqueti

- El Grosero

- El Independiente

- El Egoista

Bisicos
Nombre:
Mateo Zuiliga El!-e-u que lo
Edad: 16 m
s'"‘m‘::'o Vestuario:Panta-
Color de ojos: e
Color de Pelo: A
4 Impulsivo

Naranjado obscuro Hibitos:
-"""‘!‘““" Tiene  conductas
Ecustoriano violentas y amena-
Color de piel: Ao
Melon Hobbies:
Forma del rostro
Ovalad };:k fitbol todos
Forma del cuerpo
Delgado

Representacion Emocional

Representacidn Contextunl

Elaborado por: Giselle Noboa
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Representacion Emocional

Arquetipo
- El Antagonista
- El Intinudante
- El Pelionero
Basicos
Nombre:
F Miguel Duarte Ekmlu que o
E Edad: 14 m‘."
E Sexo: Mntylmo Vestuario:Panta-
: Raza: Mestizo
Color de g lom, saco, corbata,
% ejos: camisa, zapatos
Hogeos Actitudes:
Color de Pelo: 1
= Negro ’
Hibitos:
Naclonalidad: Bajo autocontrol,
Ecuatonano p
Color de piel: Seswon:
” pleks Ir al cine cada
Melon "
Forma del rostro
Ovalada
Forma del cuerpo
Delgado
Caracteristicas Caracteristicas
emocionales E

uales

Micdos: Fustracion

persona

Alegrias: Agredir a otra

Catdlico

Atributos y
actitudes

Metas: Mecanico
Autoestima: baja

Representacion Contextual

Caracteristicas
alrededor
de la historia

Ambiente: Escuela

Caracteristicas
sociales

|Ocupacion: estudiante
Habilidades:
Intmndante,

Estado civil: Soltero

Elaborado por: Giselle Noboa
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Formal

Arquetipo

- El Antagomista

- El Impulsivo

= El Donmunante

Biasicos
Nombre:
Emesto Judres que lo
Edad: 14 E—
Sexo: Masculino - v
Raza: Mestizo :éumm
Color de ojos: ;
camisa, zapalos

Color de Pelo: p—
e Hibitos:
Nacionalidad: Hikiei b
. . fuera de lugar
Color de piel: Hobbies:
Melon ﬂ'“ .
Forma del rostro mﬂ oo
Redonda
Forma del cuerpo
Delgado

Representacion Contextual

Representacion Emocional

Caracteristicas
de la historia

Ambiente: Escucla

Elaborado por: Giselle Noboa
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Representacton Formal

Representacion Emocional

Caracteristicas

Alegrias: Ser amorosa

Atributos y

Metas: Mejorar la prepara-

cwon escolar
Autoestima: Alia

Representacion Contextunl

Caracteristicas

de Ia historia

Ambiente: Escuela

Elaborado por: Giselle Noboa
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del juego

jugados cruce cada mivel

Autoestima: Alta

Basicos m que lo
Nombre:
= Chimborazo Vestuario:
E | |Edad: 30 Anaco, faja,
L5 Sexo: Femenino blusa, lazo ,
= Raza: Indigena Baston
- Color de ojos: Actitudes:
2 | INegros Positivo, confia-
§~ Color de Pelo: ble
= Caoba Habitos:
Nacionalidad: Estar constante-
Ecuatoniana mente con el
Color de piel: Jjugador de cada
Melon etapa del juego
Forma del rostro
Ovalada
Forma del cuerpo
Delgada
Caracteristicas Caracteristicas
emocionales Espirituales
% | [Alegrias:El jugador llegue || Creencias:
S ala meta. Cnstiana
2
2
- Atributos ¥
‘é actitudes
5 Metas: Ayudar a que ¢l

Representacion Contextual

Caracteristicas
alrededor
de la historia

Ambiente: Escuelas

Caracteristicas
sociales

Ocupacion: Guia
Habilidades:

Dinigir

Estado civil: Soliera

Elaborado por: Giselle Noboa
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Representacion Formal

Arquetipo

- El Mentor

= El Tritagonista

- Bl Guia

Bisicos

Nombre:
Tungurahua Elementos que lo
Edad: 30 tinguen
Sexo; Masculino Vestuario:
Raza: Indigena Poncho, pantalon
Color de ojos: bastéa ) -
Negros A
Color de Pelo: Q:':,‘\".‘:' "
Verde Hibitos:
Nacionalidad: Rk
Ecuatoriano .
Color de piek: PO,
Mclon

Forma del rostro
Ovalada

Forma del cuerpo
Delgado
Caracteristicas Caracteristicas
emocionales Espirituales
E Alegrias: Genera informa- || Creencias:
§ cion al usuario Cristiano
Atributos y
actitudes
Metas: Gusar al jugador

~ Autoestima: Al

Representacion Contextual

Caracteristicas
ulrededor

de la historia

Ambiente: Escucla

Caracteristicas
socinles

Ocupacion: Guia
Habilidades:
Apoyar ol usuano
Estado civil: Soliero

Elaborado por: Giselle Noboa
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5.4.2.1 Agresores

5.4.2 Victimas
Grafico N° 11: Bocetos de los personajes Manuela Zaranchi (protagonista) y del personaje

Zadir Beltran (Extra)

ZADIR

IETTRAN

Elaborado por: Giselle Noboa

5.4.2.1 Agresores
Grafico N° 12: Bocetos de los personajes Carla Azero (antagonista), Sonia Castillo

(antagonista), Mateo Zufiga (extra), Miguel Duarte (Tritagonistas), Ernesto

Juéarez(Tritagonistas),
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EANESTO
JUAREZ

Elaborado por: Giselle Noboa
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5.4.2.2 Maestra
Grafico N° 13: Bocetos del personaje maestra Lupita (Tritagonistas).
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Elaborado por: Giselle Noboa

5.4.2.3 Guia del juego

Grafico N° 14: Bocetos de personaje Chimborazo

Elaborado por: Giselle Noboa
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5.4.2.4 Villano

Grafico N° 15: Bocetos de personaje Tungurahua

TUNGURAGUA
/

Elaborado por: Giselle Noboa

5.4.3. Guion

5.4.3.1Gui6n Técnico
Tabla N° 11: Guion Técnico

N° | ESCENARI | PLAN |ACCION DURACION | SONIDO CLIMA
IC:)ondo atiles ,Cb\)meric Chimborazo 25 minutos Voz Despejado
escolares ano dialogando con Mdsica

1 el usuario instrumental

de fondo
Fondo utiles | Americ | Usuario 10 segundos | Mdsica Despejado
escolares ano seleccionando si Instrumental

2 Botones quiereonoira de fondo

una mision
Fondo utiles | General | Usuario 10 segundo Musica Despejado
escolares seleccionando Instrumental

3 Marcos de nivel 1 para de fondo

iniciar

55



Niveles de

juego
Escuela Americ | Chimborazo 10 minutos Voz Despejado
Chimborazo | ano dialogando con Musica

el usuario instrumental

de fondo

Salon de General | Manuelita 10 \Y[0)4 Nublado
clases Zaranchi a punto | minutos

de ser agredida

por Carla Azero,

Sonia Castillo
Salon de General | Tungurahua 20 Voz Nublado
clases dominando a minutos Mdsica

Carla Azero, Instrumental

Sonia Castillo

para agredir a

Manuela

Zaranchi
Salon de General | Chimborazo 5 minutos Voz Despejado
clases dialogando con Mdsica

el usuario Instrumental

de fondo

Salon de General | Chimborazo 30 minutos Musica Despejado
clases dialogando con instrumental
Chimborazo el usuario y de fondo
Botones usuario

seleccionando

segun su

criterio.
Pasillode la | Americ | Chimborazo 10 minuto Voz Despejado
institucién ano dialogando con Musica
Chimborazo el usuario
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Instrumental

de fondo
Pasillo de la | General | Usuario 90 minutos Musica Despejado
institucion ayudando a Instrumental
Manuela Manuela Efectos de
10 | Zaranchi Zaranchi a sonido
Obstaculo dirigirse hacia el
Agresoras salon de la
maestra Lupita
Sal6n de Medio | Maestra 20 minutos Efectos de Despejado
clase dialogando con sonido
Maestra Manuela
11 | Lupita Zaranchi.
Manuela
Zaranchi
Escuela Detalle | Chimborazo 30 minutos Voz Despejado
Chimborazo dialogando con Mdsica
el usuario y instrumental
12 otorgando al
usuario premio
por cumplir una
mision en el
nivel 1
Salon de frontal | Manuela 10 segundos | Efecto charla | Despejado
13 | Clases Zaranchi dialoga Mdsica
con la profesora instrumental
Cancha de General | Chimborazo 10 minutos voz Despejado
14 | baloncesto dialogando con
Chimborazo el usuario
Cancha de General | Usuario 10 segundos | Musica Despejado
baloncesto seleccionando si instrumental
15 | Chimborazo desea 0 no
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Botones de

ayudar a la

seleccion maestra Lupita
Canchas de | Detalle | Chimborazo 10 minutos VOz Despejado
16 | baloncesto dialogando con
Chimborazo el usuario
Canchas General | Usuario 90 minutos Mdsica Despejado
Equipo de ayudando a que instrumental
Manuela el equipo de Efectos
Zaranchi Manuela
17 | Equipo de Zaranchi se
Zadir Beltran integre para
generar un
mejor baile en
contra del
equipo de Zadir
Beltran
Escuela General | Chimborazo 10 minutos vVOz Despejado
Chimborazo dialogando con
el usuario y
18 entregandole un
premio cumplir
la mision del
nivel 2
Canchas Detalle | Tungurahua 5 minutos Voz Despejado
19 | Tungurahua dialogando con
el usuario
Escuela Detalle | Chimborazo 30 minutos Vos Despejado
Chimborazo dialogando con Musica de
20 el usuario y fondo

otorgandole un
Trofeo

simbdlico

Elaborado por: Giselle Noboa
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5.4.3.2 Guion Literario
NIVEL 1

1.- FONDO UTILES ESCOLARES -DESPEJADO
Chimborazo

Hola soy el tutorial del juego llamada Chimborazo, el guia del juego seré hoy y si tienen dudas

aqui estaré

Pulsa si 0 no a una mision iras

[si pulsa si - iniciara el juego]

[si pulsa no - finalizara el juego] Chimborazo: Gracias por participar
2.-ESCUELA - DESPEJADO

Chimborazo

Hola bienvenido (a) al nivel 1, nuestro universo estd dominado por el bullying puedes llamarlo

Tungurahua y ahora de los nifios se va apoderar causando toda clase de problemas y catastrofes
Sin tu ayuda este mundo sera perdido para lo cual debes empezar a jugar.
3.- SALON DE CLASES - CLARO

Manuela Zaranchi

(Manuelita a punto ser agredida por Carla Azero y Sonia Castillo)

Carla Azero

India piojosa regrésate a tu serrd

Sonia Castillo

Y no vuelvas nunca mas aqui no encajas

4.- SALON DE CLASES - CLARO

Manuela Zaranchi

(El cabello de Manuelita es jalada por Carla Azero y Sonia Castillo)

Sonia Castillo y Sonia Castillo
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Jajajaja Jajajaja ...l
India piojosa india piojosa .........
Tungurahua
Jajaja Jajaja
Chimborazo
Hey Observa es Tungurahua,
Ha dominado a Sonia Castillo y Manuela Zaranchi
¢Crees que Manuela Zaranchi deba enfrentar a Sonia Castillo y Sonia Castillo?

[Si pulsa si - fin del juego] Chimborazo: Hiciste una mala eleccion vuelve a intentarlo [ el

jugador tendra que volver a jugar desde el inicio del nivel 1]
[si pulsa no - Continuara el juego] ¢Crees que Manuela Zaranchi deba avisar a un amigo?

[Si pulsa si - Fin del juego] Chimborazo: Hiciste una mala eleccién vuelve a intentarlo [ el

jugador tendra que volver a jugar desde el inicio del nivel 1]
[Si pulsa no — Continuara el juego]

¢ Crees que Manuela Zaranchi deba avisar a un profesor?

[Si pulsa si - Continuara el juego]

[Si pulsa no — Fin del juego] Chimborazo: Hiciste una mala eleccion vuelve a intentarlo [ el

jugador tendra que volver a jugar desde el inicio del nivel 1]
5.- PASILLO DE INSTITUCION. - DESPEJADO
Chimborazo

Bien hecho, ahora tienes que ayudar a Manuela Zaranchi a dirigirse hacia el aula donde esté la

Maestra Lupita tomando en cuenta que tienes que enfrentar y pasar los obstaculos
[El jugador empieza el juego]

6.- SALON DE CLASES - CLARO

Manuela Zaranchi y Maestra Lupita

(Manuela Zaranchi acercandose a dialogar con la profesora)
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7.- ESCUELA. - DESPEJADO

Chimborazo

Felicidades

Un nivel acabas de lograr y en cada nivel un premio obtendras

Elaborado por: Giselle Noboa
NIVEL 2

8.- SALON DE CLASE - CANCHA DESPEJADO
Manuela Zaranchi y Maestra Lupita

(Manuela Zaranchi dialoga con la profesora)
9.-CANCHAS - DESPEJADO

Chimborazo

Atenciton jugador (a)

Bienvenido (a) al nivel 2,

La maestra Lupita acaba de enterarse que Manuela Zaranchi habia sido agredida por sus
compafieras y decidio dialogar con todos los alumnos e incluso formar grupos de baile para que

los agresores junto con las victimas aprendan valores, trabajar en equipo y aceptar a los demas.
¢Quieres combatir el bullying ayudando a la maestra Lupita?
[Si pulsa si - Continuara el juego]

[Si pulsa no — Fin del juego] [ El jugador regresara a la plataforma de niveles del Serius Game

y si desea salir pulsara el botdn salir del juego]
Chimborazo
Excelente

El reto de hoy consiste en que el grupo de baile conformado por Manuela Zaranchi, Sonia

Castillo y Carla Azero se integren y trabajen en conjunto para superar el reto del mejor baile.

El grupo de Manuela Zaranchi se enfrentara ante el grupo de Zadir Beltran conformado por
Mateo Zufiga, Miguel Duarte, Ernesto Juarez
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[El jugador empieza el juego]

10.-ESCUELA - DESPEJADO

Chimborazo

Felicidades ganaste un premio

11.- CANCHAS - DESPEJADO

Tungurahua

Lo reconozco

lo siento

Adios

12.-ESCUELA - DESPEJADO

Chimborazo

Acabaste los dos niveles Y venciste a Tungurahua
Gracias a ti, nuestra vida sera mejor

Te entrego este trofeo como simbolo de la paz, igualdad, y respeto
Elaborado por: Giselle Noboa

5.4.4 Escenario

Grafico N° 16: Boceto de salén de clase

Elaborado por: Giselle Noboa
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El salon de clases es una de las escenas donde se genera el bullying por lo tanto el usuario
primero observara que Manuela Zaranchi es agredida por sus compafieras con el proposito de
que analice la situacion y luego en el momento de que tenga que tomar una decision analice,

actué segun su criterio para continuar con mision de ayudar a combatir el bullying.

Grafico N° 17: Boceto de pasillo de institucion

Elaborado por: Giselle Noboa
El corredor es uno de los espacios donde se genera bullying en las instituciones de la Ciudad
de Riobamba por lo tanto en el juego el objetivo del juego en este escenario es que el usuario
mediante comandos ayude a que Manuela Zaranchi llegue al salén de clases 1 de la maestra

Lupita para contarle que es agredida por sus comparieras.

El jugador para cumplir la mision tendrd que enfrentar varios obstaculos que se presentan

durante el camino hasta llegar a salén de clases.

Grafico N° 18: Boceto exterior de institucion

Elaborado por: Giselle Noboa
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La puerta de salida también es un sitio donde se genera bullying en las instituciones, por lo

tanto, el usuario en el trascurso del juego seréa dirigido por el guia Chimborazo en este escenario.

Grafico N° 19: Boceto cancha de baloncesto de institucion

Elaborado por: Giselle Noboa
En esta escena el usuario debe cumplir la meta de ayudar a que los estudiantes de la maestra
Lupita trabajen en equipo por lo tanto las victimas forman un grupo con sus agresores. EI primer
grupo (Manuela Zaranchi, Carla Azero, Sonia Castillo) es controlado por el usuario y el
segundo grupo es controlado por el computador ( Zadir Beltran, Mateo Zufiiga, Miguel Duarte

, Ernesto Juarez)

5.4.5 Interactividad de personajes

Grafico N° 20: Manuela Zaranchi caminando

Elaborado por: Giselle Noboa
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El usuario debe ayudar a Manuela Zaranchi a dirigirse al salén de clases de la maestra Lupita
por lo tanto tendra que pasar varios obstaculos mediante los comandos flecha arriba, abajo,
izquierda derecha, barra espaciadora (salto)

Grafico N° 21: Zadir Beltran, Mateo Zufiiga, Miguel Duarte , Ernesto Juarez bailando

Elaborado por: Giselle Noboa
Este grupo no a trabajado en equipo por lo tanto al competir con el grupo de Manuela Zaranchi

es probable que pierdan por ser descoordinados y no poner en parte.

Grafico N° 22: Manuela Zaranchi, Carla Azero, Sonia Castillo bailando

Elaborado por: Giselle Noboa
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El grupo de Manuela Zaranchi controlado por el usuario debe competir con el grupo de Zadir

Beltran por lo tanto se demostrara que existe trabajo en equipo y coordinacion entre integrante

Grafico N° 23: Carla Azero, Sonia Castillo agrediendo a Manuela Zaranchi

(AN
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Elaborado por: Giselle Noboa
En esta escena Carla Azero y Sonia Castillo son dominadas por Tungurahua, por esta razon en

este momento se encuentran agrediendo a Manuelita Zaranchi en el aula por ser indigena.

5.4.6 Perfil
El acoso escolar o bullying es un auténtico drama para muchos escolares que tiene como
escenario los centros educativos y tres tipos de actores principales: la victima, los agresores y

los espectadores que actian como instigadores o con total pasividad.

5.4.6.1 Perfil de la Victima
Tabla N° 12: Perfil de la Victima

Nombre: Manuela Zaranchi -
Personalidad: Introvertida o reservada L:‘ \
Lugar de nacimiento: Riobamba .' {:.'\
Género: Femenino Pt
Etnia/Raza: Purhua

Edad: 14 L
Metas:

Abogada

Hobby:

Sembrar en el campo fines de semana con la familia

Situacion:
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Tienen pocos amigos e incluso suele estar siempre sola, también no participa en
actividades extraescolares o de grupo porque se siente vulnerable.

Rol:

Manuela Zaranchi es una estudiante que sufre de bullying en su Institucion por sus
compafieras por lo tanto tendra que armarse de valor para buscar una solucion como avisar
a su profesora, por lo tanto tendra que adquirir sabiduria, fortaleza, para enfrentarse a las

agresiones que recibe como amenazas, intimidaciones en el transcurso del juego.

Elyaborado por: Giselle Noboa

Nombre: Zadir Beltran
Personalidad: Timido, inseguro

Lugar de nacimiento: Riobamba

Género: Masculino -1
Etnia/Raza: Purhua 3’)
Edad: 14
Metas: »
Doctor

Hobby:

Escuchar musica y pasear por el campo en bicicleta

Situacion:

Tiene mala comunicacion con padres o profesores dificulta que denuncie la situacion a
tiempo, con el consiguiente peligro de que el acoso vaya mas, agravandose sus
consecuencias y complicando su resolucion

Rol:

Zadir Beltran es un estudiante que sufre de bullying en su Institucién por sus compafieras
por lo tanto tendra que armarse de valor para buscar una solucion como avisar a su
profesora, por lo tanto, tendrd adquirir sabiduria, fortaleza, para enfrentarse a las

agresiones que recibe en el transcurso del juego

Elaborado por: Giselle Noboa
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5.4.6.2 Perfil del agresor o acosador

Tabla N° 13: Perfil del agresor o acosador

Nombre: Carla Azero (Jefa)

Personalidad: molestosa, agresiva

Lugar de nacimiento: Riobamba f

Género: femenino
Etnia/Raza: Mestiza T i ,)
Edad: 14 T\
Metas: |
Bombera
Hobby:

Ver peliculas e ir de natacion

Situacion:

Su rendimiento académico es bajo y es integrante de un grupo de agresores, donde es jefa
y novia de Mateo (jefe del grupo)

Rol:

Carla Azero es una estudiante encargada de hacer la vida imposible a su compafiera
Manuela Zaranchi agrediéndola e intimidandola por lo tanto decide impedir que se dirija
asia el salon de la maestra Lupita a charlar sobre las agresiones que recibi6 por parte de

ella. Por lotanto aplicara una serie de obstaculos en el transcurso del jugo.

Elaborado por: Giselle Noboa

Nombre: Sonia Castillo

Personalidad: Impulsiva, agresiva

Lugar de nacimiento: Riobamba

Género: femenino .
Etnia/Raza: Mestiza {,' '
Edad: 14

Metas:

Enfermera

Hobby:
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Jugar baloncesto los fines de semana con su familia

Situacion:

Su comportamiento en el aula se caracteriza por las salidas de tono, las bromas fuera de
lugar e incluso actitudes desafiantes frente a profesores y compafieros, también es
integrante del grupo de agresores conformado por Carla, Mateo, Miguel,

Rol:

Sonia Castillo con Carla Azero suelen agredir a su compariera por lo tanto decide apoyar
a su compafiera en poner una serie de obstaculos como amenazas, intimidaciones,

agresiones a Manuelita para que no hable con la profesora.

Elaborado por: Giselle Noboa

Nombre: Mateo Zufiiga (Jefe)

Personalidad: Inquieto, agresivo \NZ/
Lugar de nacimiento: Riobamba ’
Género: Masculino

Etnia/Raza: Mestizo ';
Edad: 16

Metas:

Arquitecto

Hobby:

Jugar futbol todos los dias

Situacion:

Asume el rol de lider ante los alumnos de clase con caracteristicas psicologicas parecidas,
también busca reconocimiento e integracion y es novio de Carla (Jefa del grupo)

Rol:

Mateo Zufiiga agrede a Zadir Beltran por su situacién econdémica por lo tanto aplicara una
serie de obstaculos para que no mencione a la maestra que es agredido mediante

agresiones, intimidaciones, amenazas.

Elaborado por: Giselle Noboa
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Nombre: Miguel Duarte
Personalidad: Manipulador, agresivo

Lugar de nacimiento: Riobamba

Género: Masculino b
Etnia/Raza: Mestizo

Edad: 14

Metas:

Mecanico

Hobby:

Ir al cine cada viernes

Situacion:

Acosa o intimida a los alumnos de la clase y reafirma su personalidad sobre los mas débiles
Rol:

Miguel Duarte agrede a Zadir Beltran para seguir siendo popular junto a su compariero
Mateo Zufiiga por lo tanto decide apoyar en aplicar obstaculos para que no mencione a la

maestra que agrede a su compariero.

Elaborado por: Giselle Noboa

Nombre: Ernesto Juarez
Personalidad: desafiante, agresivo

Lugar de nacimiento: Riobamba

Género: Masculino
Etnia/Raza: Mestizo
Edad: 14

Metas:

Doctor

Hobby:

Jugar vélibol los domingos

Situacion:

Mantiene poco interes por el colegio y las tareas, y mantienen bajos resultados académicos

Rol:
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Ernesto Juarez por miedo a no ser aceptado por los demas agrede a su compafiero con

Miguel Duarte y Zadir Beltrdn mediante amenazas, agresiones, intimidaciones.

Elaborado por: Giselle Noboa
5.4.7 "Propuesta Digital
5.4.7.1 Personajes
5.4.7.1.1 Victimas

Grafico N° 24: Personajes digitalizados (victimas)

Elaborado por: Giselle Noboa

5.4.7.1.2 Agresores

Grafico N° 25: Personajes digitalizados (agresores)
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Elaborado por: Giselle Noboa
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Elaborado por: Giselle Noboa

5.4.7.1.3 Maestra

Grafico N° 26: Personaje digitalizado (maestra)

Elaborado por: Giselle Noboa
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5.4.7.1.4 Guia del juego
Grafico N° 27: Personaje digitalizado (Chimborazo)

Elaborado por: Giselle Noboa

5.4.7.1.5 Villano

Grafico N° 28: Personaje digitalizado (Tungurahua)

Elaborado por: Giselle Noboa
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5.4.7.2 Interactividad de personajes

Grafico N° 29: Personaje digitalizado (Manuela Zaranchi caminando)

Elaborado por: Giselle Noboa
Grafico N° 30: Personajes digitalizados (Manuela Zaranchi, Carla Azero, Sonia Castillo

bailando)

Elaborado por: Giselle Noboa

Grafico N° 31: Personajes digitalizados (Zadir Beltran, Mateo Zufiiga, Miguel Duarte |,

Ernesto Juarez bailando)
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Elaborado por: Giselle Noboa

5.4.7.3 Escenarios

Grafico N° 32: Escenarios digitalizados salon de clase, cancha de basquet de la institucion,
exterior de institucion

Elaborado por: Giselle Noboa
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Elaborado por: Giselle Noboa
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5.4.8 Mapa de navegacion

Manuela Zaran-

chi

Zadir Beltran

Aparecera un perso-

naje que interactuara ges

con el usuario
El boton s1 permite

personajes

Seleccion multiple

Introduccién J

que el usuario con- ¢, B

Seleccién ml’lltipg

El boton no permi-
te que el usuario

No/

salga del juego

Permite que el usua-

10 juegue y obtenga
una mejor experien-
cia

Retroceder) =

Estrucciones ’.;

El botdn jugar permite que el usuario
empiece a jugar
El boton audio permite que el usua-
rio controle el volumen del sonido
del juego
Se abrira una ventanilla donde se
explicara el objetivo del juego y

todos los elementos que encontrara.

Se desbloquea el segundo nivel para
=% que el usuario continiie jugando des-
pués de haber cruzado el primer nivel.

Permite que el usuarios se dirija a la
ventana de inicio para poder salir del

juego.

Elaborado por: Giselle Noboa
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Personajes interactuando con el
= Usuario e integrandolo para que
forme parte de la historia

Continuara jugando
I Seleccion multiple Se finaliza el juego y retrocederi el
usuario a la ventana de cuadros
(No/=» donde se encuentra los niveles uno y
dos para que vuelva a empezar a
jugar el primer nivel

i = Continuara jugando
I Seleccion multiple Se finaliza el juego y retrocederd el
usuario a la ventana de cuadros
'No/=» donde se encuentra los niveles uno y
dos para que vuelva a empezar a
jugar el primer nivel

Es contralado por el usuario y tendrd que
= enfrentar una serle de obstaculos que se
presentara en su camino hasta llegar a su meta
final
Seran controlados por el computador y tendran
— que aparecer y desaparecer en cada pasillo que
el protagonista cruzara

avatar
protagonista

Animacion las pelota de
baloncesto, pupitres,
avatares y potenciador

Avatares

amtagonistas

- Rodaran en 2igzag asla direccion contraria del
personaje protagonista y los pupitres estaran
estaticos

Pelotas
de baloncesto
Y pupitres

La caja se desvanece y luego aparece una
= palabra que dard una buena habilidad al avatar
para continuar con el juego con mayor fortaleza

El usuario observara que su avatar

wy S& ACercara a otro personaje como
meta cumplida del Nivel 1

Escenario
El usuario obtendrd una estrella
== entregada por el guia del juego, por
lo cual la estrella debe aparecer en

Escenarios meta final
el escenario

Ventana donde se Una vez que el usuario haya terminado el nivel 1

encuentra los cuadros de ) regresara a la ventanilla donde se encuentra los

los niveles 1y nivel 2 recuadros de los niveles y el candado del nivel
dos se abrird para que el usuario continde con el

Elaborado por: Giselle Noboa
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Personajes interactuando con el
= usuario e integrandolo para que
forme parte de la historia

=p Continuara jugando

I Seleccion multiple Se finaliza el juego y retrocedera el

usuario a la ventana de cuadros

-’ donde se encuentra los niveles uno y
dos para que vuelva a empezar a
jugar el primer nivel

El personaje dard instrucciones al

El usuario mediante el usa de los comandos
fiechas va marcando segun las flechas que se

Escenarios Flecha =) vaya apareciendo en la pantalla con el objetivo
de ganar puntos entre mas acierta mas gana.

-

Un grupo de avatares seran controlados por el
usuario la cual tendra que hacer que bailen al
ritmo de la musica y entre mas tiempo duren
mas ganara a su oponente controlado por el
computador,

Un grupo de avatares bailaran al ritmo de la
musica y seran controlados por el computador

Personajes interactuando con el

l Escenarios ' =) usuario antes de empezar el juego
Protagonistas
Antagonis-
ta
I Escenarios Tritagonis-

usuario

Un personaje entregara una estrella
y luego un trofeo por haber obteni-
do 2 estrellas en cada nivel nivel

Elaborado por: Giselle Noboa
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5.5 FASE 4
CAUSA TECNICA

5.5.1 Juego

Guardianes de la vida es un Serius Game en el que el usuario tendré que seleccionar y
controlar un avatar, también ayudarlo a adquirir valentia, sabiduria, en el camino del
transcurso de juego, la cual tendrd que enfrentar una serie de obstaculos para poder llegar a
su meta propuesta y solucionar el problema sin generar ninguna agresion.

Grafico N° 33: Juego (inicio de juego, seleccion de personaje)
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Grafico N° 34: Juego ( interaccion de personaje con usuario, seleccion maltiple )
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Grafico N° 35: Juego (institucién, salén de clases )
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Grafico N° 36:Juego (salén de clase , seleccion multiple)
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Grafico N° 37:Juego (saldn de clase )
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Grafico N° 38: Juego (Elementos del videojuego)
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Grafico N° 39: Juego (Elementos del videojuego, pasillo )
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Grafico N° 40: Juego (pasillo de la Institucién )
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Grafico N° 41: Juego (pasillo de la Institucion)
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Grafico N° 42: Juego (Pasillo de la Institucion )
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Grafico N° 43: Juego (Saldn de clase, institucion)
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Grafico N° 44: Juego (Fondo utiles escolares, salon de clases)
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Grafico N° 45: Juego (Cancha de basquet)
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Grafico N° 46: Juego (Cancha de basquet)
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Grafico N° 47: Juego (Elementos del videojuego, cancha de basquet)
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Grafico N° 48: Juego ( Institucion, cancha de basquet)
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Grafico N° 49: Juego (Institucion )
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5.5.2 Interfaz grafica
Grafico N° 50: : Juego ( Inicio de juego)
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Grafico N° 51: : Juego ( Institucion, interaccion de personaje con usuario)

Lo o seduc vt ¢ ol gue lie e
Hhertapeo o bt weder agrodida

Hola soy ¢l tutonial del juego
lamada Clumborazo, el guin
del juego seré hoy v st tienen
dudas aqui estaré

=W Il © Continue »

Elaborado por: Giselle Noboa

96



Grafico N° 52: Juego ( Interaccidn de personaje con usuario, seleccién)
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Grafico N° 53: Juego (Institucidn, saldn de clases )
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Grafico N° 54: Juego (Sal6n de clases )
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Grafico N° 55: Juego (Salon de clases )
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Grafico N° 56: Juego (Salon de clases, pasillo de la Institucién )
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Grafico N° 57: Juego (Pasillo de la Institucion)

N B
2"

* Guardianes de la vida

Elaborado por: Giselle Noboa

N
0

® Guardianes de la vida

Elaborado por: Giselle Noboa

102




Grafico N° 58: Juego (Pasillo de la Institucion)
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Grafico N° 59: Juego (Pasillo de la Institucion)
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Grafico N° 60: Juego (Pasillo de la Institucion)
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Grafico N° 61: Juego (Institucion)
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Grafico N° 62: Juego (Salon de clases, seleccion)
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Grafico N° 63: Juego (Salon de clases)
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Grafico N° 64: Juego (Cancha de basquet)
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Grafico N° 65: Juego (Cancha de basquet)
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Grafico N° 66: Juego (Cancha de basquet)
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Grafico N° 67: Juego (Cancha de basquet)
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Grafico N° 68: Juego (Institucién, cancha de basquet)
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Grafico N° 69: Juego (Institucién)
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Grafico N° 70: Juego (Institucién)
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES
1. Por medio de los principios teéricos y metodoldgicos que se debe aplicar en el disefio

que estuvieron en la investigacion, se establecio que los elementos que son necesarios
y relacionados con el disefio de videojuego para un publico determinado son los
siguientes: color, ilustracion, reticulas, dialogo, guion, musica, estrategia de
videojuegos aplicado en el aprendizaje educativo. Todo esto permitird un mejor disefio
con la finalidad de que el usuario pueda interactuar de mejor manera con el videojuego
y que los sucesos que se presentan en el mismo sean mas entendibles.

2. Mediante la investigacion se pudo identificar varias metodologias para el desarrollo de
proyectos relacionados al disefio de un Serius Game como la metodologia de Bruno
Munari, la metodologia de Morris Asimow, el método de Design Thinking y la
metodologia de Robert Scott, determinando que la Gltima es la que nos permite
desarrollar en menos tiempo y de una manera mas dptima el desarrollo de la propuesta
del Serius Game logrando generar una propuesta con mayor calidad.

3. Para el disefio de la interfaz se desarrollaron escenarios y personajes gque permitan
obtener una mejor visualizacion de como seria el juego al ejecutarse en escenarios
reales, permitiendo la ubicacion de objetos que se encuentran incluidos en el disefio de
los mismos, también sirve como ayuda para que el programador pueda desarrollar su
labor de mejor manera.

4. En el Serius Game se puede evidenciar una propuesta diferente, porque a través de los
escenarios del juego se logra llegar al publico objetivo de una manera distinta,
mostrando cual es la problemética que desencadena el bullying y generando una
introduccién e interaccion en el mundo del videojuego en una situacion tan real y cruda
gue se da en una agresion, también ayuda a los estudiantes a que no creen una
resistencia a la informacion que se les imparte y vayan integrandolo en su aprendizaje

educativo.
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RECOMENDACIONES

1. Serecomienda el uso de los elementos determinados en la investigacion para el disefio
del Serius Game y asi generar valor a la propuesta grafica, también ampliar la investigacion
para determinar otros elementos que son necesarios para el disefio, adecuando de mejor
manera a la programacion que se debe hacer en este tipo de proyectos graficos-

2. Se recomienda la implementacion de nuevas estrategias como los videojuegos con el
objetivo de capturar la atencidn de los nifios y generar un mejor aprendizaje sobre varios
temas especificos como por ejemplo el bullying, dependiendo de la situacion en que se
encuentran las instituciones, asi ayudando a que el ambiente sea tranquilo y pacifico para
los alumnos logrando un cambio en la actitud de la situacion con respecto a esta
problematica.

3. Serecomienda a las instituciones tener en cuenta este tipo de propuestas como una estrategia
en su lucha contra la problematica del bullying porgque de una manera ludica se puede hacer
conciencia de todo lo que representa, debido a que el videojuego posee una mejor

interaccidn con el usuario y no genera rechazo.
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ANEXOS
Anexo 1. Encuesta

Universidad Nacional de Chimborazo

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE DISENO GRAFICO
INSTRUMENTO DIRIGIDO A PROFESORES DE EDUCACION BASICA EN LA CIUDAD DE RIOBAMBA

Objetivo.- Analizar la situacion que se ha presentado en el nivel de educacion basica ante el bullying,

Institucion *

UE"Martiniano Guerrero Frelre *

Edad *

43

Sexo *

() Hombre

® Mujer

Instrucciones: Lea detenidamente y selecclone la respuesta que usted crea conveniente

XX



1- ;Que permitio la normalizacion y presencia permanente del bullying en las aulas? *

@ a) Falta de atencién, falta de amor, falta de culdado por los padres.

O b) Los docentes consideran que no es un problema si no un juego.
O ¢) Los agresores amenazan a las victimas para que no denuncien.

O d) Los profesores no reciben apoyo de los padres para combatir el bullying.

2- ;Usted considera que existe bullying en su establecimiento? *

@ si
() no

3- ;Qué nivel de Bullying considera que existe en su institucién? *

O

a) Muy Alto
b) Alto
c) Bajo

d) Regular

OO @O

e) No hay
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4- ;Que tipo de bullying se presenta en la institucion? *

() Verbal

() Fisica
@ Cibernética

() Psicolégica

5- ;Usted ha presenciado y ha intervenido en alguna practica de bullying estudiantil? *

@ si
() No

6- ;Qué hace usted cuando un estudiante le dice que es victima de bullying de parte de otros
companeros? *

() a)No hace nada

O b) Le dice que no les haga caso

O c} Habla con los agresores, pero no le hacen caso

@ d) Resuelve el problema, dialogando con los agresores y |a victima
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7- ;Qué medidas han tomado para frenar el problema de bullying? *

8) Proporcionar informacion y apoyo a los estudiantes para que puedan hablar libremente, si sufren de bullying y
afrontar el problema.

b) Formar grupos de consejos directivos de docentes para velar por la seguridad de los nifos y prevenir el
bullying

¢) Realizar charlas o conferencias para concientizar a los estudiantes sobre el bullying

OO0 O @

d) Ninguna de las anteriores

8- ;Como distingues entre un simple juego rudo y una auténtica agresion (Bullying)? *

() a) Por su lenguaje
() b) Por su expresidn fisica

() c)Porsugesto

(® d) Todas las anteriores

9- ;Qué hace para mejorar |a convivencia entre alumnos? *

(@) a) Trabajos grupales
(O) b) Dindmicas

() «¢)Juegos

(O) d) Ninguna de las anteriores

10- ;En qué lugares frecuentemente suelen haber las agresiones de estudiantes? *

() a)El patio
() b)Enclases
@® c)Enlasalida

() d)En bafios

Este contenido no ha sido creado ni apeobado por Google,

Google Formularios
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