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Resumen

El objetivo principal de este proyecto es recrear mediante un videojuego los casos de
incertidumbre, Acoso escolar, bajo autoestima o todo mejor conocido como bullying para asi
mismo guiar a los jovenes de instituciones a tomar medidas ante esta problematica, con
interacciones con personajes como lo son maestros, familiares y companeros que ayuden a guiar
y encontrar una salida segura ante el problema. La pregunta que se pretende solucionar en este
trabajo es saber como podemos convertir un Videojuego en una herramienta de ayuda y control
para jovenes entre 11 a 18 afos victimas del bullying, que brinde un apoyo psicologico en los
procesos de incertidumbre, impotencia y autoestima. Al transcurso de este documento se daran
detalles y descripciones de las herramientas usadas, asi mismo las guias para un correcto de
controles y parametros establecidos, cambiando con decisiones el rumbo de la historia,
almacenando y analizando posibles didlogos encontrados en la vida cotidiana de un joven, se
utilizé y sigui6 una metodologia organizada relacionada con los videojuegos la cual mas
especifica es SUM, donde se ejecutan los tiempos de cada tarea a realizar cumpliendo los
parametros establecidos. Este proyecto ayuda a entender mediante un juego las posibles causas
y la alternativa de soluciones para llevar bienestar a jovenes que pueden ser victimas o causantes
de bullying.

Palabras clave: Bullying, acoso, videojuegos, conducta, apoyo estudiantil, problematica,

jovenes, herramienta de ayuda.
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Introduccion
El proyecto Videojuego de plataforma como herramienta de ayuda y control para jovenes
victimas del bullying consiste en la creacion de un videojuego el cual busca ayudar a jovenes
entre los 11 afios y los 18 afios victimas de bullying en institutos educativos, para asi tener un

acompafiamiento y aconsejar a los jovenes sobre su situacion.

En este proyecto se desarrollara un videojuego basado en experiencias de personas victimas
del bullying y rechazo, manejando los escenarios donde se presentan mas a menudo estos casos.
Esto se realizara utilizando herramientas de desarrollo de videojuegos como Unity y tecnologia
CH#, para asi crear escenarios con los cuales se familiarice el jugador y pueda saber si es victima
de bullying. En caso de que la persona no crea estar en esta situacion; al sentirse identificado
se podré dar cuenta de que es parte de la problemadtica y posteriormente buscara ayuda de una
manera pronta.

El juego esta creado para poder ser usado por cualquier usuario que cuente con un dispositivo
movil o computador, que cumpla con los requerimientos necesarios para ejecutar el videojuego,
el juego contara con diferentes niveles interactivos con los cuales se busca dar ensefianza a el
usuario, acerca de la problematica del bullying, estos niveles no solo se centraran en divertir
sino que tocara temas cruciales dentro de este problema, ademas con el paso de los niveles se
busca llegar a la conciencia de los jugadores.

Posteriormente, contard con unas herramientas que permitird al usuario ser guiado a través
de la aventura que propone este videojuego, algo que va a ayudar al usuario en la toma de
decisiones que va proponiendo el mismo, para que no cometan errores que muchas veces se
cometen en la vida real, al tomar la decision equivocada e ir avanzando, el juego va mostrando
las consecuencias de callar y soportar esta situacion solo; esto presenta una gran ventaja ya que
el usuario podra saber que ocurre sin tener que llegar hasta ese punto, para que asi el juego logre
concientizar a las personas victimas de bullying y rechazo para que busquen ayuda y puedan

salir de esta situacion.



1. Nombre del proyecto
Desarrollo de un Videojuego como herramienta de ayuda y control para jévenes entre 11 a

18 afos victimas del bullying
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2. Planeacion del proyecto
2.1. Objetivos del proyecto

2.1.1. Objetivo general.

Desarrollar un Videojuego como herramienta de ayuda y control para jovenes entre 11 a 18
afios victimas del bullying, que brinde un apoyo psicologico en los procesos de incertidumbre,
impotencia y autoestima.

2.1.2. Objetivos especificos.

Crear un videojuego didactico, de amigable uso, implementando la plataforma de Unity.

Implementar una base de datos en las cuales se almacenaran los registros de las interacciones
realizadas en el videojuego.

Clasificar mediante los datos registrados en el videojuego, los jovenes con mayor grado de
incertidumbres y/o impotencia.

Establecer menus y transiciones de niveles.

2.2. Planteamiento del problema

El “bullying” o acoso escolar es un problema muy frecuente, esto como consecuencia de la
baja importancia y asistencia que se le ha dado al tema, es de pensamiento comuin pensar que
el bullying es algo de caracter normal y que no puede llegar a ser peligroso, pero tanto el
bullying como el rechazo son problematicas que pasan desapercibidas y muchas veces se le
quita el valor y el riesgo que en realidad representa, las consecuencias del abandono de estos
jovenes y la falta de direccion ha generado una alza en la tasa de suicidios y jovenes heridos
gravemente en las instituciones educativas debido al bullying que llega a convertirse muchas
veces en violencia. (Abdala A, 2018)

Las instituciones educativas y psicoldgicas le estain comenzando a prestar un poco mas de
atencidn al tema ya que se estan comenzando a reflejar los rastros que deja este tipo de acciones,
la depresion en los jovenes cada vez es mas normal, los traumas psicologicos y las tendencias
suicidas que muchos jovenes victimas de esta problematica estan presentando, ha desarrollado
una alarma y un aumento en la preocupacion de los directores de las principales instituciones
educativas y de la salud; en la actualidad ya se estdn desarrollando campafias que pretenden
concientizar acerca del tema y busca promover la disminucion de la discriminacién y el rechazo
hacia una minoria que es blanco de las burlas, los ataques y los malos tratos.

Es por esto que se pretende con el desarrollo de este juego representar la vida diaria de una
persona victima de rechazo y/o bullying para crear conciencia y exponer tanto la gravedad como
las consecuencias de los ataques a los que son expuestos muchos jévenes a diario, se presentara

dos roles en los que se pretende ver tanto la perspectiva de la victima como del victimario que
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muchas veces presenta antecedentes de violencia y/o abandono por parte de su familia es por
esto que descarga su ira contra los jovenes que sean mas “vulnerables y el blanco mas facil”.
El juego pretende tanto concientizar como mostrar las consecuencias y posibles alternativas a
tomar para tomar la mejor decision y encontrar el balance, sin ser ni victima ni victimario.
Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente se plantea la siguiente pregunta:

(Como podemos convertir un Videojuego en una herramienta de ayuda y control para
jovenes entre 11 a 18 afos victimas del bullying, que brinde un apoyo psicologico en los
procesos de incertidumbre, impotencia y autoestima?

2.3. Alcance del proyecto

Se pretende llevar a cabo el desarrollo del videojuego como herramienta de ayuda y control
para jovenes entre 11 a 18 afios victimas del bullying, que brinde un apoyo psicologico en los
procesos de incertidumbre, impotencia y autoestima.

En el cual se expondra mediante un estudio previo de los problemas de bullying y acoso, los
escenarios mas frecuentes en donde se presenta este tipo de abusos, esto con el fin de lograr
atender esta problematica para encontrar la mejor solucion posible mediante, sin ser monotonos
ni repetitivos con los mismos parametros que suelen usar las instituciones, se busca ser mas
didactico asi el joven prestara mas atencion y sera mas consciente del mensaje recibido, usando
las herramientas dadas como son la tecnologia y dentro de ellas la que usaremos, un videojuego.

Este proyecto serd de gran ayuda y presentaria una gran innovacién en herramientas de
ayuda para este tipo de abusos, enfocandose principalmente en jovenes que estain mas expuestos
a un tipo de situaciones especificas, inicialmente y con mas énfasis el acoso escolar o también
conocido como bullying.

Se va a usar la metodologia que se pretende usar se aplicara por medio de interacciones
dentro del videojuego, se buscara encontrar patrones en el comportamiento del joven para a si
mismo diagnosticar si es victima del acoso escolar, lo cual permitird que se le de atencion lo
mas pronto posible o a si mismo por medio de las interacciones dentro del videojuego
concientizar de los actos inapropiados que llevan a que los jovenes se sientan inseguros, con
baja autoestima, intimidados o cualquier otro caso que sea relacionado al acoso escolar.

Esto por medio de imagenes, didlogos y acciones poder concientizar de manera eficaz las
tomas de decisiones en la vida cotidiana que estan mal y a si mismo darles la guia para que
hacer en cualquiera de las situaciones presentadas.

Este proyecto busca como objetivo principal concientizar tanto a jovenes como a personas
a su alrededor que el acoso, rechazo, intimidacion, violencia, entre otros no son actos afables

en la comunidad.
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2.4. Metodologia de desarrollo de software

Para el presente proyecto se adaptara la metodologia SUM para desarrollo de videojuegos,
la cual adapta la metodologia scrum teniendo como objetivo desarrollar videojuegos
optimizando con los recursos disponibles y los costos, siendo esta una metodologia agil.

El ciclo de vida se divide en una fase iterativa y una fase incremental. En orden. Las cinco

etapas consecutivas son: concepto, plan, Refinar, beta y finalizar, como se muestra

= Fase 1: B b del C

Fase 2:

[
BBl rlanificacion

Seguimiento de
8| la Iteracion
Planificacion | i Cierre de
de la Iteracion Desarrollo de la Tteracion
T | caracteristicas L |

Q)
@
o
L= A
O~
=
)
@
A
@
o0
0
Q
0

l Fase 4:
Beta

| Fase 5:
HEENE cicrre

Figura 1. Fases del proceso. Instituto de computacion, facultad de Ingenieria, Universidad de
la republica (2009).

Fase de inicio (concepto). En esta etapa, intentamos definir los aspectos y elementos
técnicos del videojuego. Los objetivos de los videojuegos involucran aspectos a determinar, el
publico objetivo al que nos dirigimos. Los principales aspectos por considerar son las
caracteristicas, la historia, los personajes, la ambientacion y la jugabilidad. En la decision
técnica elegiremos las herramientas, tecnologias y plataformas para desarrollar videojuegos

Se realizard el reconocimiento del publico objetivo que son los jovenes entre 11 a 18 afos
de instituciones educativas, se definen los objetivos, identifican la necesidad para realizar un
analisis de los requerimientos, disefio de especificaciones de software a partir de los requisitos
funcionales y no funcionales.

Como Gameplay “Conjunto de acciones que puede realizar un jugador para interactuar con

juego o la forma en la que este interactia con el propio jugador.” (Gamer dic, 2020) tendremos
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un juego de plataforma con el cual el jugador podrd interactuar esquivando enemigos e
interactuando por medio de didlogos y respuestas multiples.

Proponer ideas. Debatir ideas y conceptos que puedan ser implementados en el videojuego
tomando nota de las ideas principales y creando bocetos de la idea que se busca obtener.

Definir la vision del videojuego. Contestando estar preguntas se busca obtener una idea mas
detallada de lo que se quiere con el videojuego:

(Cuales son los objetivos del juego?

El objetivo principal de videojuego es entretener a los jovenes y en su trayecto guiarlos si es
afectado de acoso escolar, asi mismo identificar posibles afectados con miedo de buscar ayuda
0 asesoramiento
(Como se logran estos objetivos?

Esto se lograra por medio de interacciones y conversaciones al trascurso del juego, teniendo
dificultades y problemas de acoso escolar, asi mismo al desarrollo de la historia dandole
herramientas para guiar y ayudar al jugador, también almacenando los datos de interaccion para
luego poder ser analizados por un experto y diagnosticar quien podria necesitar ayuda mas
personal.

(Cuales son los retos del juego?

Lograr que el juego sea dinamico y entretenido para quien lo juega, evitando la monotonia
y que el juego sea frustrante para quien lo juega
(En qué lugar se desarrolla?

Se desarrollard en un ambiente amigable para el jugador, teniendo escenarios con los que el
jugador se pueda sentir identificado, como lo son institucion educativa, calles, hogar y
escenarios concurridos por el jugador

Definicién de género. Se desarrollard un videojuego de genero de plataforma en 2d “Género
de habilidad donde el jugador controla un personaje que debe avanzar a través de un escenario
superando diversos obstaculos y enemigos mediante saltos, rebotes, balanceos y en general todo
tipo de movimientos acrobaticos, a veces potenciados o ayudados por elementos del propio
entorno u objetos especiales que debe recoger.” Combinado con una modalidad de ROL que
hara que el jugador por medio de sus interacciones y decisiones desarrolle el videojuego.

Definicion de Gameplay. En el Gameplay encontraremos que el jugador deba pasar obstaculos
a través de plataformas evitando enemigos o luchando contra ellos por medio de habilidades
como lo pueden ser: dialogo, proteccion, seguridad, perseverancia y uso de la fuerza fisica como
ultima opcidn que se le otorgaran al interactuar con demas personajes al trascurso de niveles y

en el desarrollo de conversaciones.
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Definicion de caracteristicas. Las caracteristicas principales son que el jugador conozca a
fondo que es bullying y con ello aprenda herramientas de evitarlo, al conocer que es afectado
empezar a usar las herramientas proporcionadas pueda ser consciente de como afrontarlas en la
vida real.

Definicion de historia y ambientacion. La historia del juego se basara en un caso de un
joven que es victima de burlas, aislamiento, acoso escolar, bajo auto estima, incertidumbre e
inseguridad en su dia a dia siendo estudiante, asi mismo tendra campo en diferentes escenarios
donde interactuara con profesores, padres y compaieros los cuales lo iran guiando y
recopilando informacién durante el transcurso del juego.

La ambientacion principal se desarrollara en un espacio escolar, calles o caminos y hogar
del protagonista, desarrollando el ambiente similar al que podrian familiarizarse mas al jugador,
como personaje principal encontraremos a un chico con el cual se ird desarrollando e
interactuando al transcurso del videojuego, como personajes segundarios encontraremos a
profesores, padres o familiares del personaje principal y como enemigos tendremos a otros
chicos compatfieros del personaje principal.

Fase de planificacion. Se elaboraran tres tareas al mismo tiempo con el fin de definir
diferentes elementos de lo planeado en el proyecto, estas tareas seran ejecutadas en paralelo ya
que si uno o mas de estos elementos estan definidos previamente los demas deberan adaptarse
para cumplir los requisitos.

En la planificacion definiremos los integrantes que ayudaran a desarrollar el videojuego los
cuales son:

Equipo de desarrollo:

Desarrollador. sera el encargado de programa el videojuego y realizar los scripts que
interactuaran con las decisiones tomadas por el jugador, asi como las acciones que podra hacer
el jugador y acciones e inteligencia de los enemigos o aliados del personaje principal, usando
herramientas de codificacion para crear los algoritmos concretos de cada personaje en el juego,
también creando las funciones necesarias para enviar los datos almacenados a una base de datos.

Diseriador. Es el encargado de crear los personajes principales y segundarios, asi como
enemigos y escenarios con los cuales el jugador podra interactuar a lo largo del juego, dandole
animacion y graficos al juego.

Psicologo e historiador. Son los encargados de desarrollar la historia concreta con la que
estard enfocada el juego, encargados de la historia principal y como sera el progreso del jugador
alrededor del juego, asi mismo con los didlogos para tomar diferentes decisiones frente al juego

y tener en mente los cambios a la hora de programar.
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Definicion de cronograma. Se crea el cronograma del proyecto y los recursos a utilizar,
para el proyecto se utilizard un diagrama de Gantt, siendo una plataforma virtual gratuita para
la planificacion de proyectos empresariales (OBS, 2019) donde se definio las actividades que
se iban a realizar.

Para realizar todas las actividades se manejara Unity un motor de videojuegos, Photoshop
un editor de fotografias, Adobe Animate CC aplicacion de creacion y manipulacion de graficos
vectoriales. Las caracteristicas fundamentales del videojuego es que el escenario va a tener
entornos familiares al jugador como lo son hogar, caminos y escuela teniendo un entorno
amigable por donde se desarrollara la historia del personaje. La idea al manejar el personaje
principal es ir avanzando por los distintos escenarios para poder tener interacciones, didlogos
claves cuando se interactiie con los demas personajes a través de la historia.

Elaboracion. Para la realizacion o elaboracion del proyecto se usaran iteraciones continuas
para asi lograr el primer ejecutable funcional del proyecto, creando las tareas necesarias para
cada verificacion, se hard la ejecucion de las tareas asignadas para hacer un seguimiento y
control, como parte final se evaluard el estado del videojuego revisando posibles
actualizaciones para entrar a la fase beta.

La realizacion del proyecto se llevard a cabo asignando determinadas tareas entre los
desarrolladores y colaboradores del proyecto, siendo asi:

Disefio de personajes, esta tarea consiste en crear los personajes que seran implementados en

el proyecto, siendo disefiados el personaje principal, enemigos y personajes segundarios.

Descubra Photoshop
Tuleriales pase  pasa directamente en la
aplicacitin, Seleccione un tema a continuscién
pars comenzar

Habilidades bésicas

Figura 2. Disefio de personaje principal. Autoria propia.
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Descubra Phatoshop
Tutoriales paso a paso directamente en la
aplicacion. Seleccione un tema a continuacion

pat

Habilidades bisicas

Figura 3. Disefio personaje de docente. Autoria propia.

Figura 4. Enemigo del juego. Autoria propia.
Diserio de escenarios. Esta actividad consiste en la creacion de la ambientacion,
escenarios y obstaculos que recorrera el protagonista a lo largo del juego, ya sea escuela,

hogar o caminos.

Descubra Photoshop
Tutoriales paso & paso directamente en la
aplicacién. Seleccione un tema a continuacién
par comenzar.

Habilidades bsicas

Figura S. Escenario nocturno del juego. Autoria propia.



17

Sistema de didlogos. Consiste en la creacion de un arbol con diferentes didlogos al trascurso
del juego, didlogos que se estableceran cada vez que el protagonista interactue con los personajes

del videojuego.

[ massuo

"

Sequridad -1

autoestima -1

La g
medida - > -2
cira
Confisnza +1

welocidad + 1

Figura 6.

Arbol de dialogos. Autoria propia.

Programacion. Esta tarea consiste en la programacion de interacciones y acciones dentro
del juego, asi como las habilidades que podra realizar el personaje principal, tanto como las
acciones y habilidades que manejaran los personajes segundarios, también el desarrollo de
didlogos y sus variables.

Las herramientas usadas para la creacion de los personajes, escenarios y la interaccion con
los personajes son:

Photoshop. programa informatico para la creacion y edicion de imagenes desarrollado

Adobe Systems Incorporated (Significados, 2019).
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Unity. motor de videojuegos que hace uso de las tecnologias 2D y 3D para la creacion de
proyectos propios, que cuenta con una inmensidad de herramientas para su desarrollo segun se
necesite (Unity, 2018)

Beta: Se crea la primera version ejecutable del videojuego y también se empiezan a hacer
ajustes a lo largo de su ciclo, se mostrara como “teaser” de su contenido o una vista ejemplar
de su funcionamiento, en cada correccion estd dada para actualizaciones los cuales se corrigen
errores o se ampliar su contenido. En esta etapa el proyecto se presenta en una version de prueba
también conocida como Alfa, para este proceso se compilara todo lo realizado en Unity para
crear una version ejecutable donde la mayoria de las caracteristicas y elaboradas van a estar
integradas.

Cierre: La version final se entregard al usuario, cumpliendo todas las expectativas dadas, en
esta fase se evaluard todo lo elaborado en durante todo el proyecto y analizando que se puede
mejorar a futuro. Finalizando las dos ultimas fases donde se desarrollaron las tareas y funciones
que se elaborar la construccidon del videojuego y también donde se elaboraron las respectivas
correcciones de cada etapa del proyecto, se procede a hacer las pruebas finales con estudiantes

de entre 11 a 18 afos.
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3. Estado del arte y marco tedrico

Los abusos escolares menores, se relacionan o son asociadas con el bullying, tratando una
situacion violenta, como si fuera un problema de comunicacion, rechazo social y bajo auto
estima a los implicados; hoy en dia utilizando la tecnologia para combatir y disminuir la tasa
de casos podemos encontrar diferentes aplicaciones, juegos entre otros para combatir y
disminuir la tasa de afectados.

Podemos encontrar avances en las tecnologias para la implementacion de software con el fin
de evitar la discriminacidn, el acoso escolar, el rechazo social, entre otras modalidades
relacionadas con el bullying.

Marco tedrico

El estudio del bullying o el rechazo social encontrado en nifios y adolescentes en escuelas y
grupos sociales. Encontramos conceptos como la agresividad, violencia, rechazo, entre otros
relacionados; revisaremos diferentes investigaciones mdas destacadas en la incidencia del
bullying y/o rechazo social.

3.1. Rechazo social

Los problemas psicoldgicos a veces comienzan desde entornos muy comunes para las
personas, a menudo en las instituciones educativas es en donde se comienzan a generar traumas.
Es por esto por lo que tanto la victimizacion como el rechazo social en la escuela suponen
importantes amenazas para el bienestar psicologico de nifios y adolescentes, puesto que se trata
de experiencias interpersonales sumamente estresantes para el individuo. Monite, (s.f.).

El rechazo social es una problematica muy comun a la que rara vez se le da la importancia
que de verdad se requiere, a diario muchas personas la padecen y esto les genera tanto dafio
emocional como traumas que los persigue a lo largo de la vida.

3.1.1. Definicion.

Como menciona el autor Xevi Molas en su blog (https://www.psicoactiva.com/), el rechazo
social es un tema preocupante tanto por sus repercusiones en el dia a dia como de cara al futuro.
Se trata de un fendmeno cuyas consecuencias estan relacionadas con el malestar psicoldgico y
emocional.( Xevi Molas, 2020)

El rechazo social es definido como, “Rechazo manifestado por la sociedad a una accion,
conducta u opinion de un individuo o un grupo social o como rechazo y discriminacion de un
grupo social por motivos étnicos, religiosos o culturales.” (Medy, 2017).

El rechazo social tiene varias definiciones en donde la variable en comun es fenémeno en
donde uno o mas individuos alejan a una o varias personas por diferentes temas, generando un

dafio psicoldgico, esta problematica normalmente no es algo a lo que se le haga un seguimiento,


https://www.psicoactiva.com/
https://www.psicoactiva.com/autor/francisco-javier-molas-lopez/
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se ha normalizado de una manera terrible, al punto en el que es sinéonimo de querer llamar la
atencion.

3.1.2. Causas y consecuencias.

Para saber mas acerca de las consecuencias del rechazo social, se tomara un fragmento de
lo dicho por la revista FUCSIA, en donde nos indica que una de las explicaciones del dafio que
provoca como consecuencia en rechazo es:

El dolor del rechazo tiene mayor capacidad de subsistencia en el tiempo que el dolor
fisico. La memoria es capaz de recordar a la perfeccion el sufrimiento que experimentamos en
el pasado al ser despreciados. De ahi la importancia de aprender a hacerle frente a este
sentimiento y superar sus consecuencias. De otro modo, el cerebro evocara cada detalle de ese
momento cuando se sobrevenga una situacion similar. FUCSIA. (s.f.) Las 7 consecuencias de
suftrir un rechazo

Con esto podemos indicar que el dafio que genera el rechazo social no es algo que se pueda
superar facilmente y no es un dolor facil de llevar, muchos nifios y adolescentes han sufrido
demasiado con esto, pero para algunas instituciones no es algo que duela, sino que es algo mas
mental que se puede superar con facilidad.

3.2. Bullying

El aumento de la violencia y las conductas agresivas tendientes a la destructividad humana
ha ido alcanzando niveles insospechados en el presente siglo en el 4mbito internacional, no es
una problematica que se vea de manera extraordinaria, sino que hace parte del dia a dia de
muchas personas en el mundo. (UNA, 2017) nacionalmente es algo que se ve principalmente
en nifios y adolescentes, generando inseguridades y traumas que los seguiran a lo largo de su
vida a menos que reciban atencidn y orientacion para poder sobrellevarlo.

3.2.1. Definicion.

El bullying es un fenémeno de comportamiento que se ha incrementado durante los Gltimos
afios principalmente en la poblacion infantil de educacion basica. Este consiste en molestar
permanentemente a algun compafiero de escuela mediante apodos, ofensas y agresiones fisicas
o psicoldgicas; con la finalidad de imponerse sobre el agredido sin importar el grado
de violencia o dafio mental que esto implique. Arroyo Samuel (s.f.) Bullying es un fenémeno
cada vez mas frecuente

El acoso escolar o bullying es una de las formas de violencia que més afecta a estudiantes
de todas partes del mundo; prevenirlo representa un gran desafio. El bullying se da de manera

escondida, encubierta y silenciosa. (Maya, 2014)
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Estado del arte

1. Juegos cooperativos para el fomento de conductas prosociales en la prevencion del
acoso escolar
El articulo nos habla de los juegos cooperativos como herramienta para potenciar recursos

cognitivo-emocionales, asi como habilidades sociales que deben ser adecuadas para prevenir

situaciones de desigualdad, con estos hablamos de casos como el acoso entre iguales, que se da
entre escolares. Tomando bases e investigaciones de diversas fuentes en el area del bullying, las
conductas prosociales, los juegos cooperativos y la relacion entre todos ellos para llegar a una
conclusion final para aplicar su uso en practicas y nuevas vias de investigacion y asi aplicarlas

a las aulas escolares. (Rebofio Goiii, 2013).

2. Conectado: Concienciando contra el Cyberbullying mediante un videojuego educativo
Este proyecto nos habla sobre el juego “Conectado” de los autores (Antonio calvo morata y

Baltasar Ferndndez), un videojuego que ayuda a concientizar sobre el Cyberbullying en las

escuelas, el juego trata emociones colocando al jugador en el papel de una victima durante un

transcurso de 40 minutos que es en lo que se desarrolla el juego de inicio a fin, con el fin que
sienta empatia con las victimas y ponerse en su posicion.

“Se ha comprobado que el videojuego cumple su objetivo y es efectivo al incrementar la
percepcion que logran los alumnos sobre el Ciberacoso como se ha demostrado a través de varios
experimentos realizados con 257 jovenes de 11 a 17 afios de tres centros educativos distintos.”
(Antonio Calvo Morata,2016).

3. Utilizacion de un Videojuego como recurso didactico apoyado en las TIC para
fomentar los valores éticos en los estudiantes del grado noveno del ciclo de educacion
basica del instituto Técnico Industrial de Villavicencio en Colombia.

Este articulo nos habla sobre el uso de un videojuego en jovenes estudiantes del grado
noveno, con el fin de fomentar los valores, iniciando con una investigacion sobre la problematica
social a nivel mundial, nacional e institucional, por la pérdida o poca demostracidon de valores
¢ticos y morales. Utilizando los videojuegos como método de aprendizaje y comunicacion
creando significativos. (Moreno Alejo, 2013)

4. Estudio evaluativo de prevencion del acoso escolar con un videojuego
Este documento pretende realizar un cuasiexperimento en un colegio publico de la ciudad de

Caceres con alumnos y alumnas de 5° y 6° de Educacion Primaria divididos en 4 grupos, dos

grupos control y dos grupos experimentales. A estos grupos se les aplicd un cuestionario

relacionado con los problemas emocionales y de conducta. Los grupos control se enfrentaron a

un pretest y un postest y los grupos experimentales realizaron un pretest, un tratamiento con el



22

videojuego Monité y finalmente un postest. Para el andlisis de estos datos mediante
procedimientos estadisticos. La realizacion de estas pruebas nos ha llevado a una serie de
conclusiones las cuales arrojan que le tratamiento con el videojuego serio funciona y, por lo
tanto, minimiza conductas asociadas con los procesos de acoso escuela. (Guerra Antequera,
2017)
5. Apropiacion de TIC en bibliotecas, basados en entornos de videojuegos
El presente articulo divulga algunos resultados de un proyecto realizado en la Universidad
de Caldas, y procura por indagar acerca de los atributos técnicos y pedagogicos, que poseen
videojuegos. Los videojuegos entregan algunas potencias para los procesos de aprendizaje, en
nifios, adolescentes y adultos. Los videojuegos pueden orientarse a campos como la cultura, la
ciudadania, el comportamiento social y el pensamiento espacial, entre otros. Sin embargo, desde
otro angulo, los videojuegos son cuestionados porque se asume que sus contenidos no son
educativos, y por diversas razones las instituciones educativas, ven en ellos un obstaculo para
alcanzar las competencias pedagdgicas. ( Londofo L, 2013)
6. Innovacion en el disefio de los mundos ficticios de los videojuegos educativos. Un
cambio hacia entornos mas abiertos a la participacion significativa y el aprendizaje
Este articulo parte de las conclusiones de un trabajo anterior en el que pudimos observar una
evolucién del disenio de videojuegos educativos desde unas aproximaciones mas convencionales
hasta otras mas innovadoras. También se centra en las oportunidades de innovacion que hemos
detectado en el disefio del mundo ficticio (gameworld) de los videojuegos educativos,
especialmente por lo que se refiere a una mayor participacion significativa por parte del usuario
del juego, la cual facilitaria una aproximacion al aprendizaje mas constructivista. (Morales
Moras, 2014)
7. Revision bibliométrica del rechazo escolar: perspectivas de investigacion y su analisis
En este articulo se estudia el rechazo escolar como una de las problematicas educativas que
interfiere negativamente en el desarrollo social y educativo del nifio. El objetivo de este estudio
fue analizar la productividad cientifica sobre rechazo escolar durante el periodo 2004-2013, con
la finalidad de ofrecer una descripcion global del estado actual de la investigacion sobre rechazo
a la escuela y comunicar las ultimas aportaciones cientificas. La buisqueda bibliografica se
realizdo mediante cuatro bases de datos internacionales obteniendo una muestra de 345 trabajos.
(Garcia Fernandez, 2016)
8. Influencia de la television y videojuegos en el aprendizaje y conducta infanto-juvenil
Este articulo presenta un andlisis de las ultimas décadas, junto con el explosivo desarrollo

tecnologico, especialmente de las llamadas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
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(TIC) que incluyen television (TV), radio, musica, videojuegos, telefonia, Internet, etc.; se ha
comprobado también, la n influencia que estas tecnologias, a través de su omni-presencia en los
hogares, escuelas, instituciones, etc., tienen sobre la salud infanto-juvenil. Nuevas
investigaciones, han dado cuenta de dicha influencia, particularmente en aspectos como
conducta violenta, consumo de alcohol y drogas, conductas sexuales de riesgo, trastornos
alimentarios, nutritivos y otros. (ROJAS O, 2008)
9. Influencia del uso de los videojuegos en la conducta antisocial y agresividad de los
adolescentes
Este TFG explica el qué entendemos por conducta antisocial, por agresion y conducta
agresiva, y también qué se entiende por videojuegos violentos, qué contenido tienen para
considerarlos asi y como se clasifican. Después hemos realizado un estudio experimental en el
que pretendemos ver qué influencia pueden tener este tipo de videojuegos en la conducta
antisocial y agresiva de los adolescentes. Para ello, hemos pasado un cuestionario a los alumnos
de un colegio que hemos seleccionado y les hemos preguntado por su relacion con los
videojuegos, si juegan o no, cudnto tiempo lo hacen, qué tipo de videojuegos suelen usar, etc.
(Oroval Escandell, 2015)
10. Impulsividad y adiccion a los videojuegos
El objetivo del presente estudio es analizar la relacion entre impulsividad, la frecuencia e intensidad
de uso de videojuegos y la adiccion a los videojuegos. Un total de 411 adolescentes de 12 a 16 afios de
edad, cumplimentaron la escala GASA (Gaming Addiction Scale for Adolescents), la Escala de
Impulsividad de Plutchik y un cuestionario sobre la conducta de juego. Los analisis descriptivos de la
conducta de juego revelaron diferencias de género, por lo tanto, se adoptd un enfoque de género. Los
resultados indican que la impulsividad estd asociada a la adiccion a los videojuegos en ambos géneros
y mantiene relacion unicamente con el tiempo dedicado a los videojuegos en dias laborales. Atendiendo
a los resultados, la impulsividad es un factor a considerar en el desarrollo de adiccion a video juegos.
(Lloret, 2016)
11. Desarmando el poder antisocial de los videojuegos
Este articulo intenta romper las percepciones negativas de la sociedad sobre los videojuegos
y tratarlos como una herramienta para aprender comportamientos y actitudes antisociales (como
la agresividad o el sexismo). Por el contrario, los presentamos como aprendices de la
construccidon de la identidad social del siglo XXI y nuevas habilidades relacionadas con la

alfabetizacion. (Aragon Carretero, 2011)
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4. Especificacion de requisitos de software
4.1 Perspectiva del producto
El objetivo es desarrollar un videojuego de plataforma para ayudar a los jovenes que sufren
acoso y aislamiento social, utilizando herramientas de entretenimiento y tecnologia para que
los jovenes se sientan bienvenidos y posiblemente resuelvan sus problemas.
4.2 Funcionalidad del producto
El pertinente videojuego cumple con las tareas especificas tanto como los objetivos

enfocados a los usuarios.

'

Inicio Videojuego

3

Menu principal Si-

Seleccion de P FIN
opciones

IL

¥ ¥
[ Iniciar Parlida] { Cargar Partida ] [ Salir
[_—]‘
Interfaz Menu de juego
Y

Acciones del

personaje enemigos

[ Interaccion

Interaccion
personajes

Interaccion
Escenarios

Figura 7. Diagrama de actividades. Autoria propia.

Deciciones y
acciones

Se puede apreciar en la anterior figura, las interacciones del jugador con el juego,
descartando la jugabilidad ya que se ve implicita en la interfaz del videojuego.
4.3 Caracteristicas de los usuarios
Esta dirigido a jovenes entre los 11 al8 afos, de instituciones educativas, con conocimientos
basicos de video juegos.
4.4 Restricciones
Las principales restricciones del software(videojuego) se mostraran a continuacion:
— Plataformas a usar PC y Smartphone
— Sistema operativo Windows 10 o Android 7.0 en adelante.

— Memoria RAM 1GB
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— Periféricos en PC de entrada y salida teclado y pantalla.
— Uso de controles tactiles para Android
4.5 suposiciones y dependencias
El usuario debera tener el software instalado en su dispositivo ya sea Smartphone o pc,
ademads de tener los periféricos correspondientes para el uso adecuado y correcto del software
asi mismo disfrutar el contenido en alta calidad.
4.6 Requisitos especificos

4.6.1 Actores/Roles.

Tabla 1.
Actores/ Roles.
Jugador/usuario Es el publico objetivo a quien va dirigido el software, quien
probara e interactuara con el videojuego de plataforma
Desarrollador Quien programa y disefia el video juego para su publicacion
y que el jugador pueda usarlo
Sistema El sistema quien controla las interacciones en el juego y
ayuda al jugador a interactuar con el videojuego

Nota: Autoria propia.

4.6.2 Requisitos funcionales.

Requisitos funcionales

las siguientes tablas corresponden a los requisitos funcionales sacados del software realizado
Tabla 2.

Iniciar partida requisitos funcionales.

Iniciar partida

El software debera permitir iniciar una nueva partida siempre que el usuario

asi lo desee

Esencial

Nota: Autoria propia
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Tabla 3.

Continuar partida requisitos funcionales.

Continuar partida

El Videojuego deberd permitirle al usuario continuar con una partida

guardada.

Esencial

Nota: Autoria propia
Tabla 4.

Guardar partida requisitos funcionales.

Guardar partida

El software debera guardar la partida automaticamente siempre que el

usuario alcance un punto de control.

Esencial

Nota: Autoria propia
Tabla 5.

Interaccion con personaje requisitos funcionales.

Interaccion con personajes

El videojuego debera permitir mostrar e interactuar con los didlogos que se

le presenten con los personajes segundarios.

Esencial

Nota: Autoria propia
Tabla 6.

Menu principal requisitos funcionales.

Menu principal

El usuario podré interactuar con un menu principal donde encontrara las
siguientes opciones:

e Iniciar partida

e Continuar partida

e C(Créditos

e Salir
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Esencial

Nota: Autoria propia
Tabla 7.

Menu de pausa requisitos funcionales.

Menu de pausa

El usuario podra interactuar con un menu de pausa dentro de la partida donde
encontrara las siguientes opciones:
e Reanudar partida

e Salir

Deseable

Nota: Autoria propia
Tabla 8.

Estadisticas requisitos funcionales.

Estadisticas

El software deberd reconocer las opciones escogidas y segun ello cambiar

las estadisticas y habilidades con las cuales el usuario ira avanzando

Deseable

Nota: Autoria propia
Tabla 9.

Cambiar de nivel requisitos funcionales.

Cambiar de nivel

El videojuego dispondra de diferentes niveles que irdn en constante aumento

de dificultad. Un nivel sera superado cuando alcance un punto de control

Deseable

Nota: Autoria propia
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Tabla 10.

Menu de pausa requisitos funcionales.

Menu de pausa

El usuario podra interactuar con un menu de pausa dentro de la partida donde
encontrara las siguientes opciones:
e Reanudar partida

e Salir

Deseable

Nota: Autoria propia
Requisitos no funcionales
Las siguientes tablas mostraran los requisitos no funcionales del software

Tabla 11.

Intuitivos requisitos no funcionales.

Intuitivo

El videojuego debe ser intuitivo en su jugabilidad y control para el usuario

Deseable

Nota: Autoria propia
Tabla 12.

Desarrollado en Unity requisitos no funcionales.

Desarrollado en Unity

El videojuego debe ser desarrollado en la plataforma de Unity

Deseable

Nota: Autoria propia
Tabla 13.

Funcional para sistemas requisitos no funcionales.

Funcional para sistemas operativos Android y Windows 10

El videojuego debe ser compatible para celulares Android y computadoras

con Windows 10
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Nota: Autoria propia

4.6.3 Diagrama de caso de uso.
En este apartado se mostraran los diferentes diagramas y explicaciones de los diferentes casos de

uso:

Desarollar vide juego

Desarrolladar

Figura 8. Caso de uso general. Autoria propia.
Tabla 14.

Requisitos funcionales.

Version 1
Autor Esteban Amaya
Descripcion Este caso de uso define las funciones

del videojuego de plataforma para la

ayuda y guia de las jovenes victimas de

rechazo y bullying
Actores Usuario/jugador
Desarrollador
Sistema
Precondiciones Este es un videojuego de plataforma

realizado principalmente para a la
ayuda de jovenes victimas de bullying

Fecha creacidon 24/04/2020




Ultima fecha de modificacion

25/04/2020

Actualizado por

Esteban Amaya

Nota: Autoria propia

4.6.4 Diagrama de casos de uso.

salir del juago

Figura 9. caso de uso interaccion con el jugador. Autoria propia.

Tabla 15.

Caso de uso interaccion con el jugador.

Version 1

Autor Esteban Amaya

Descripcion Con este caso de uso definimos la
interaccion que tiene el jugador
/usuario con el video juego

Actores Usuario/jugador

Precondiciones Este es un videojuego de plataforma

realizado principalmente para a la

ayuda de jovenes victimas de bullying

Fecha creacion

25/04/2020

Ultima fecha de modificacion

25/04/2020
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Actualizado por Esteban Amaya

Nota: Autoria propia

Figura 10. Caso de uso jugador jugando. Autoria propia.
Tabla 16.

Caso de uso jugador jugando.

Version 1
Autor Esteban Amaya
Descripcion Eljugador podré jugar e interactuar con

el juego tomando  decisiones
moviéndose, creado partidas o
cargando alguna ya  existente.
Interactuando también con un menu de

pausa también para poder salir del

juego
Actores Usuario/jugador
Precondiciones Este es un videojuego de plataforma

realizado principalmente para a la
ayuda de jovenes victimas de bullying
Fecha creacion 25/04/2020

Ultima fecha de modificacion 25/04/2020
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Actualizado por

Esteban Amaya

Nota: Autoria propia

Jugador

Figura 11. Caso de uso configuracidon. Autoria propia.

Tabla 17.

Caso de uso configuracion.

Version 1

Autor Esteban Amaya

Descripcion El usuario tendrd la oportunidad de
configurar el juego teniendo a su
disposicion los controles el idioma y la
gestion de sonido para configurar a la
preferencia del usuario

Actores Usuario/jugador

Precondiciones Este es un videojuego de plataforma

realizado principalmente para a la

ayuda de jovenes victimas de bullying

Fecha creacion

25/04/2020

Ultima fecha de modificacion

25/04/2020

Actualizado por

Esteban Amaya

Nota: Autoria propia
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Desarrollador
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Figura 12. Caso de uso desarrollador. Autoria propia.

4.6 Requisitos de rendimiento

Tabla 18.

Compatibilidad con dispositivos.

Titulo Compatibilidad con dispositivos

Descripcion | El software debe ser compatible con Windows 10 y Android 7.0, también debe
adaptarse a cualquier resolucion de pantalla en méviles, portatil y escritorio

Estabilidad | Alta

Nota: Autoria propia

Tabla 19.

Compatibilidad con plataformas.

Titulo Compatibilidad con plataformas

Descripcion | El software debe ser compatible para las diversas plataformas que se
desarrolla (Windows y Android)

Estabilidad | Alta

Nota: Autoria propia
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Tabla 20.
Mostrar textos legibles.
Titulo Mostrar textos legibles
Descripcion | El software debe adaptar los textos que estan en el videojuego para cualquier
resolucién de pantalla
Estabilidad | Alta
Nota: Autoria propia
Tabla 21.
Interfaz amigable.
Titulo Interfaz amigable
Descripcion | El usuario usara el videojuego sin ningin problema, ademas debe tener una
interfaz intuitiva
Estabilidad | Alta
Nota: Autoria propia
Tabla 22.
Rendimiento.
Titulo Rendimiento
Descripcion | El videojuego debera funcionar por lo menos con 60 FPS
Estabilidad | Alta
Nota: Autoria propia
Tabla 23.
Memoria.
Titulo Memoria
Descripcion | El videojuego necesita por lo menos 512 MB disponibles de almacenamiento
Estabilidad | Alta

Nota: Autoria propia

4.7 Restricciones de diseiio

No se han tenido restricciones en el disefio del videojuego

4.8 Atributos del Software del sistema

El atributo principal que se ha escogido para el videojuego es las interacciones con

jugadores, ya que el jugador principal tendré alto interés por la historia e interacciones durante

el desarrollo de la historia



5. Diseiio del software (ISO -12207-1)
5.1 Disefo detallado del software

5.1.1. Diagrama de clase.

El diagrama de clases nos indica la estructura del software mostrando las clases del sistema,

operaciones, sus atributos y las relaciones que tiene entre los objetos.

IniciarPartida

Inicio

+NombreJugador: string

+NuevoJuego: string
+Iniciar: string
+Guardar: sting
+CargarPartida

~GuardarNombre(): void
-CargarNombre(): void
+getNombreJugador:string
-setNombreJugador(siring): void

+Opeiones(): void
+geiNuevaPartda(): string
+getlniciar(): sting
+getGuardarPartida(): string
+gelCargarPartida(); string
-sathuevaPartida(string): void
setlniciar(string): vaid
-setGuardarPartidalstring): void
~setCargarP artida(string): void

VidaPersonaje

+ContadorSalud: int
+ContadorVidas: int
+ContadorMuertes: int

rgelContadorSalud: int
+getContadorVidas: int
+getContadorMuertes: int
-setContadorSalud(int): void
-setContadorVidas(in): void
-setContadorMuertes(int):void

Escenario

+CargarEscenario; string
+Escena: string

+gerCargarEscenarial): string
+getEscenal): string
-setCargarEscanario(string): void
-setEscena(string): void

Figura 13. Diagrama de clase. Autoria propia

5.1.2 Diagrama de paquetes.

Faquetes de vidaoiuago

+ Parsonaje:Game0;
+ Escenario; GameOgest
+ Obstaculos: GameQizect

0
llusiracion Eseanariol
+PaisajPrincoall)

L]
Paguetes de personsjes

+ MovimienoAnimaior
+ Colician; Animalor
+ EjeDimseicnal int

+PersanajeCaminandal)
+Parsanajelnieraccion()
+ColaderObiet()
+Pesicionint)

Personajelnteracciones

+Caminar: siring
+Saltar: string

+Carrer: siring
+Calisiones:string
+InteractuarNPC: string

sUbicacionPersonaje(): void
+getCaminar(): sting
+getSalta(): string
+getCorrer(): string
+gelColisianes(): string
“gellnteractuarNPC(): string
setCaminar(string): void
-setCorrer(string): void
-setSaltar(string): void
~setColisiones(string): vokd
“serinteractuarNPC{sting): void

Interfaz Grafica

+ Menufringieal: Animator
+ BgtonlniciarPartida: Animator
+ BatonSalir; Animater

0
animationMens(l

Paguetes de Escenarios

+Principal Gameobiest
+ Escusla: GamuObjost
+ Camiro: GameObject

I + Casa: Gameobjec

+ Coliderabiect()

Figura 14. Diagrama de paquetes. Autoria propia.



5.1.3 Diagrama de despliegue.

| Animacion
+Escenarios
+Objetos
+Personajes
Boton iniciar
+ Animacion click: Animator
Boton Reanudar
< <<dataType>>
+ Animacion click: Animator h Disposicion de la animacion
Boton Salir
+ Animacion click: Animator

|

| Cuadro de dialogos |

| +Activacion en interaccion:Fungus ’

Figura 15. Diagrama de despliegue. Autoria propia.

5.2 Diseno de la interfaz

5.2.1 Interfaces graficas de usuario.

Figura 16. Escenario principal. Autoria propia.

Figura 17. Trascurso de escenarios. Autoria propia.
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5.2.2 Interfaces de entrada.
En esta parte podremos apreciar las interfaces donde el usuario tendra las diferentes opciones
para escoger las configuraciones, iniciar partida, cargar una partida ya guardada, ademas podra

poner su nombre para la interaccion interna en el juego.

INTRODUGE EL NOMBRE DE TU PERSONAJE

Figura 18. Introduccion de nombre nueva partida. Autoria propia.

Jusndor

Play
Garsar Partida

Volver

Figura 19. Ment principal del juego. Autoria propia.

5.2.3 Interfaces de salida.

En la interfaz de salida podemos encontrar los dialogos e interacciones de los personajes
segundarios, que interactuaran con el personaje segun su trascurso también las animaciones que
encontramos con acciones que tome el jugador donde podemos apreciar campos del juego, y sus

acciones en particular.
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B O Escribe aqui para buscar B 9 mn © 5 B @

Figura 20. Interfaz de salida. Autoria propia.

&

Figura 21. Interaccion personajes. Autoria propia
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6. Implementacion
6.1 Plataforma de desarrollo

Para el desarrollo del videojuego se establecieron herramientas importantes que fueron
Unity en su version... y Photoshop 2019. Como principal hardware se utiliza por medio de
interacciones en un entorno de videojuego 2d de plataforma para moviles Android y
computadoras con sistema operativo Windows 10, en el caso de computadoras debe tener
periféricos basicos como lo son audifonos o altavoces y un teclado con el cual podra moverse
el jugador e interactuar en el videojuego.

Para la instalacion el usuario debera descargar el apk para dispositivos moviles el cual le
permitira instalar el videojuego con todas sus implementaciones, en el caso de desktop podra
descargar un ejecutable que le permitiré abrir el videojuego para su uso
6.2 Base de datos

Para el uso del videojuego se implementd una base de datos con tablas y campos simples
donde se irdn almacenando los datos obtenidos de las respuestas del jugador asi mismo también
las partidas guardadas para que el jugador pueda reanudar guardando su progreso o crear una
nueva partida todo a decision del usuario.

Algunos datos como lo son el nombre del usuario también seran almacenados dentro del
juego para la interaccion del jugador con los personajes del juego, asi mismo este sera
almacenado en la base de datos para saber a quién corresponden los datos de esa partida y asi
poderlos analizar.

6.3 Infraestructura de hardware y redes

Para el desarrollo del videojuego se implementa como principal hardware de trasmision de
imagenes lo que son celulares y computadoras ya que este videojuego serd de uso de
multiplataformas, este hardware principal para computadoras deberd venir con un teclado para

el uso de los controles dentro del videojuego.



7. pruebas del software

7.1 Pruebas del software

Tabla 24.
Pruebas del software.
REQUISITOS FUNCIONALES CUMPLE NO CUMPLE
Implementacion de teclas de X

movimiento del personaje

El usuario debe moverse libremente X

por los escenarios del videojuego

El usuario debe poder interactuar con X

las configuraciones generales

El sistema debera verificar los objetos
de cada escena y cargarlos para asi
optimizar el rendimiento del X

videojuego

El sistema debera verificar el nivel en
el que se encuentra el jugador y asi
cargar los objetos que se encuentren X

dentro.

El sistema permitira al usuario escoger

el volumen y controles(desktop). X

El sistema debera identificar las X
interacciones con los demas

personajes

Los audios que se implementan
deben activarse y desactivarse X

cuando se interactle con personajes

Nota: Autoria propia.

7.1.1 Pruebas de verificacion.
Tabla 25.

Pruebas de verificacion.

REQUISITOS NO FUNCIONALES CUMPLE NO CUMPLE

El videojuego debe ser desarrollado X
en (Unity)
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El lenguaje de programacion a usar X
es (C Sharp” C#")
El sistema debe ser funcional a partir X

de la version de Android 7.0 y
Windows 10

Nota: Autoria propia.

7.2 pruebas de usabilidad

Edad |_|:|

51 respuestas

@ 10 afios a 18 afios
@ 19 afios a 20 afios
@ 21 afios a 25 afios
@ mas de 25 afios

Figura 22. Grafico pruebasl. Autoria propia.

¢ha sufrido bullying? |D
51 respuestas
@S
@® No
8i
30 (58,8%)
Figura 23. Grafico pruebas2. Autoria propia.
En su instituto educativo jexisten campafias anti bullying? |D

51 respuestas

@S
@® No

Figura 24. Grafico pruebas3. Autoria propia.



califique la calidad del acompafamiento de los profesores a las victimas de bullying

N Deficienie M Medio 000 Satisfactoric [l Muy bueno [l Excelente

20

Nivel de acompafiamiento

Figura 25. Grafico pruebas4. Autoria propia.
califique la calidad del acompafamiento de los padres o familiares a las victimas de bullying

2 M Deficiente  WEM Medio WM Satisfactorio MMl Muy bueno Ml Excelente

20

Nivel de acompafiamiento

Figura 26. Grafico pruebas5. Autoria propia.

Califique el numero de personas victimas de bullying del 1al 5, siendo 5 numero alto de
victimas y 1bajo numero de victimas

51 respuestas

18 (35,3 %)

14 (27,5 %)

7 (13.7 %)

6 (11,8 %) 6 (11,8 %)

Figura 27. Grafico pruebas6. Autoria propia.

Que tan de acuerdo esta con las medidas tomadas por la institucion para combatir el
bullying

51 respuestas

@ Muy en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

137%

Figura 28. Grafico pruebas?. Autoria propia.
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¢Usted cree que los videojuegos pueden mejorar el estado de las victimas de bullying,
impulsandolos a pedir ayuda?

51 respuestas

si 29 (56,9 %)

No 23 (45.1%)

Figura 29. Grafico pruebas8. Autoria propia.

+El profesor debe incentivar a la victima a reaccionar ante el bullying? ID

51 respuestas

®si

Si
44 (86,3%)

Figura 30. Grafico pruebas9. Autoria propia.
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Podemos ver esta encuesta realizada a diferente publico con el fin de encontrar las causas

del bullying o si existe dandonos cuenta con los resultados que en muchos casos se han

sufrido de acoso escolar y no prestada ninguna atencion, encontrando muy bajo el interés por

parte de instituciones educativas ante esta problematica al igual que los profesores, la atencion

de los padres es un poco mas satisfactoria pero aun asi es muy baja para lo que se espera a la

hora de tener que actuar ante este tipo de casos, muchos otros aunque no han tenido
implicaciones directas si han podido evidenciar los casos y la poca atencion prestada a estos

casos. Dandonos a entender que a pesar de que sea victima o no se puede evidenciar lo poco

eficaz que son las instituciones ante este gran problema.



Solucion errores

Figura 31. Solucion de scripts. Autoria propia
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Conclusiones

Los videojuegos son una forma de entretenimiento para la mayoria de los jovenes la cual se
puede usar de herramienta para llegar con mensajes y ensefianzas a los jovenes, usando esto
invitamos a concientizar y dar ensefianza de valores y crear lazos con entornos visuales e
historias en grandes didlogos

La innovacion es una parte fundamental para la comunicacidon, usando las tecnologias
podemos ayudarnos a crear confianza e infundir ideas, usando herramientas diferentes
podremos crear grandes proyectos los cuales ayuden no solo al entrenamiento si no también
crear apoyo y solucion a necesidades diarias

Hoy en dia encontramos diferentes herramientas de disefio e implementacion de videojuegos
las cuales son gratuitas y nos facilitan la creacidon de proyectos innovadores, ademés de que

cualquier idea nueva se hace mas facil de cumplir
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Recomendaciones
Con este proyecto y su respectiva investigacion se hace ver que existen muchos casos de
acoso escolar el cual presenta bastantes problemas en la juventud, es recomendable prestar mas
atencion a los jovenes tanto para si son victimas del bullying como si son los causantes, asi
tomar medidas de educacion antes de que el problema se pueda salir de las manos
Se busca crear entretencién y maneras de solucionar problemas por medio de los videojuegos,
asi mismo tener en cuenta que los videojuegos pueden ser una forma mas de ensefiar y guiar a

el usuario mas alla del entretenimiento.
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