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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion esta disefiad@! propdsito de analizar
la influencia de los gaming en el comportamientmidies de 6 a 11 afios de edad, el
cual mediante el apoyo de los fundamentos tedgec@ssustenta al tema, también

criterios personales del autor, en base a la ilpaEsbn previamente realizada.

Como parte fundamental de los resultados investamtconstan entrevistas
efectuadas a personas expertas como lo son losspddrfamilias, psicologos y las
fundaciones de animales. Ademas, se realizd grapal funto con el apoyo de
expertos como lo es el psicélogo que va permitalienr el comportamiento de los
nifos en relacion con el gaming, el apoyo del dimcde la escuela que va ayudar a

que los nifios realicen un correcto uso del gaming.

Y, por ultimo, las conclusiones, el asiéliy la concienciacion acerca del tema

estudiado y las futuras lineas de investigacion

Palabras clavesgaming, comportamiento del individuo, nifios, esgsiparticulares,

Milagro, cultura, aprendizaje, conducta, actitudptivacion, multimedia.
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ABSTRACT
The present research work is designed with thegaarpf analyzing the influence of
gaming on the behavior of children from 6 to 11lrgeaf age, which through the
support of the theoretical foundations that undserthe subject, also personal criteria

of the author, based on previously conducted rekear

As a fundamental part of the research resultsraesviews conducted with experts
such as parents of families, psychologists and aMioundations. In addition, a focus
group was held together with the support of exparth as the psychologist who will
be able to evaluate the behavior of children iatreh to gaming, the support of the

teacher of the school that will help children tokea correct use of gaming.

And, finally, the conclusions, the analysis anddheareness about the subject studied

and the future lines of research

Keywords: gaming, individual behavior, children, private soit®y Miracle, culture,

learning, behavior, attitude, motivation, multimadi
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Aspectos Generales

Introduccién

En la actualidad la tecnologia ha tenid@yran impacto en la sociedad tanto a
nifios como adolescentes, debido a esto cada vetetiea preferirla como parte de su
dia a dia como tiempo libre para entretenimientcomo fuente de educaciéon y
aprendizaje. Por el cual hoy en dia es normal Ves aifios y nifias usando teléfonos

smartphone, computadoras o tablets.

Debido a esto los nifios tienden a usagéming tanto en escuelas como es sus
casas con sus compaferos de clases o familiagl paral existen variedades de

gaming en distintas categorias tanto en teléfoan®eEn computadoras.

En el canton Milagro provincia del Guagadogro identificar que los nifios de
instituciones particulares de rango de edad débafios de edad utilizan variedades
de juegos cuando estan en receso por el cual seittentificar el juego que mas le
gustan o0 mas utilizan y se obtuvo que el juegoepids por ellos es el gaming “My

sweet dog”.

Es notoria la cantidad de animales abaadios, enfermos que rodean las calles
tanto en el cantén Milagro como en el resto deatled del pais que se generan por
diversos factores el cual por medio de este proybasca educar al nifio desde
temprana edad a relacionarse correctamente comassotas a través del juego
educativo “My sweet dog” evitando asi que mas al@msigan sufriendo ya que si se
educa desde nifios le generan principios, valoossyumbres y una correcta conducta

hacia un futuro.

La l6gica es brindarle conocimiento, agizaje y mejorar su comportamiento
al niflo a través del gaming educativo de una marmma&cta ya que existen juegos
para usuarios de mayor de edad y el nifio de mameaskuntaria o por curiosidad lo

puede jugar esto implica un mal uso del mismo.
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Problema de investigacion formulado como pregunta.

Pregunta ¢ Como influyen los gaming en el comportamientdodenifios de 6 a 11

afos de edad de escuelas particulares del cantégrajien el afio 20177

Para argumentar a las posibles causas y conseasietiei problema se realizo

investigaciones segun los siguientes autores:

Algunos estudios realizados en Ecuadarudstran que los nifios aprenden a
manejar el internet de manera voluntaria con uina @¢e porcentaje del 47% de cuales
los nifios no discuten nunca con sus padres comngenqaje del 80%, mientras que
reconocen que sus padres no hacen ni dicen nad&asi@avegan en internet con un
porcentaje del 23%, por otra parte, los nifios mende los 10 afios se declaran que
el 85% juegan a videojuegos de los cuales el 56Usga el celular. EI Ministerio de
Telecomunicaciones, (2012)

Debido a esto, segun las cifras del Ménis de Educacion antes mencionadas
se puede llegar a la causa del problema que gxiste control de los padres en
relacion con el uso del internet y de los gamingiéns y nifias menores a 10 afios de
edad el cual tienden a involucrarse a un mal usodgaming en internet de los cuales

pueden generar malos comportamientos o actitudedaasociedad y los animales.

Por lo consiguiente segun la informajae brinda la fundacién rescate animal
se puede llegar a la consecuencia del problemaatke llega a la conclusién que el
abuso y maltrato animal en ocasiones se generardeete a la infancia es por esto
que la clave principal son los nifios educarlos eéschprana edad con la herramienta
gue mayor utilizan que son los gaming educativos.

Existes varios juegos tanto en computsl@momo en smartphones que se
relacionan con animales, pero su contenido o temdato es el adecuado para el
cuidado o educacién hacia ellos los cuales segudiegealizado por estudiantes de
la Universidad Casa Grande consideran juegos ip&mos para nifilos aTalking

Tom”, “Mimitos”, “My virtual Pet”, “My pou” entre otros.

Donoso, Flores, Gonzalez, Peralta y Sajm¢{2016) indican quéTalking
Tom” que se aleja de la realidad por completo. Esteojaéger catalogado mascota
virtual es mas un juguete que escucha lo que abjugdice y lo repite en su propia

VOz graciosa, esta caracteristica incita a lossndidecir groserias por diversion. A
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demas los alimentos disponibles van desde lechm lggandes copas helados [ ]
también incita violencia en los jugadores, ya gugolpeas al gato Tom repetidamente

con el dedo, este cae hacia atras inconscientenosrsegundos. Donoso et al. (2016)

Se encontraron otros juegos como “Mimiit@esarrollado y publicado por
Ediciones Babylon), que comienza con un video atiitnadonde se adopta un gato
abandonado pero en el transcurso del videojueg® nvoielve a encontrar el tema de
proteccion animal ya que el cuidado que se le poomua a la mascota no es el
adecuado [ ] brindan alimentos como caramelosglatianzana entre otros, tienen al
alcance de poner cualquier medicina sea de tipbgam inyeccion, por lo que el juego

no le proporciona una verdadera ensefianza al jugadooso et al. (2016)

Sin embargo, hay mas juegos como “MyuéittPet” o “My Littlest Pet Shop”
que si tratan de cuidar una mascota, pero al guealos otros, siguen con el problema
de que los cuidados no son los apropiados o efi@ate es completo para causar una
reaccion en el jugador. Donoso et al. (2016)

Por otro lado, juegos combly Pou es un juego de mascota virtual que se
alejan de la realidad de los perros y gatos quierimolan ningin otro propdsito mas
que el entretenimiento del nifio y alejarse de #idad de las necesidades de una

mascota de verdad. Donoso et al. (2016)

Justificacion

Por medio de esta investigacion se quaper ensefiar a educar a los nifios a
través de los gaming ya que son la herramientarmgyer utilizan en el internet desde
temprana edad tanto en desde sus hogares comstieuciones escolares ya que esto
va permitir relacionarse de mejor manera con lanales asi se puede disminuir los
indices de abandonos, maltrato o abuso en animalesEcuador con el propoésito de

cambiar el comportamiento de la sociedad desdesnifio

Por lo tanto, se quiere lograr que desides educarlos para que se enfoquen en

la adopcion animal y evitando asi que mas perssigas comprando animales.

Debido a la cifras de maltrato animal gosee el pais se llega a la conclusion

de que el estudio es relevante para la sociedgdeypor medio de este se quiere lograr

15



educar a los nifios desde temprana edad esto va@ipeducarlos, ensefarles nuevas
actitudes y comportamiento hacia sus mascotas aedlidevidente abandono o
maltrato animal en las calles de Milagro y del Elarase quiere concientizar en la
sociedad desde nifios a tratar bien a los anin@laarlos, alimentarlos y adoptarlos.

Los beneficiados de ese estudio serannl@ies, instituciones escolares,
creadores de juegos en internet, organizacionasideles.

Los nifios ya que segun estudios indiagaspn mas tecnologicos y tienden a
usar el internet como fuente de educacion y tamiéstaca un aumento en cuanto al
uso de los videojuegos como parte de su infanajrgndizaje por el cual la clave es
que desde temprana edad cambiar su comportamiestoresponsables con sus

mascotas con el propadsito de evitar maltratos,@y@dandono en animales.

Las escuelas ya que esto fomenta al idisay educacion principal del nifio
por lo que se quiere lograr que los estudiantes deemanera correcta el internet
evitando asi juegos violentos, paginas de inteaetincitan a un comportamiento de
rebeldia logrando un correcto uso de la educae@mologica para incentivar un mejor

desempeiio estudiantil.

Los creadores de videojuegos ya querlagdd conocimientos acerca de lo que
quiere los nifios para una mejor educaciéon ya das sbn la clave para sus marcas
debido que existen varios juegos que generan d@gmmaltrato se quiere lograr que
estos creadores hagan mayor énfasis a la cordwta@on y ensefianza a los nifios y

adolescentes.

Las fundaciones de animales ya que elftian por la clave de un buen trato
con los animales son los nifios esto va permitiocencual es su comportamiento que

generan cambios en la conducta en los nifios.
Debido al poco control que les brindasm padres a los nifios y al inapropiado

uso de videojuegos por internet generan cambicsl @onducta desde temprana ante

la sociedad y animales.
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En relacién con el ambito edivcalos nifios son naturalmente digitales
en su diario vivir debido a esto desde temprand sdadesarrollo principal son los
juegos el cual le generan un fomento de aprendizagestrezas para su buen
comportamiento con la sociedad y animales el euahlpermitir tener mayores ideas,

es decir los niflos aprenden de mejor manera centrdtenimiento y multimedia.

Por medio de este estudio se desea comasealla de las posibles consecuencia
de abuso, maltrato o abandono, es decir empezde d&s nifios ya que consideran
gue el maltrato viene de adolescentes o familiagugadebido al aumento porcentual
de nifios que usan el internet por entretenimientolycacion se desea saber cOmo
influyen los gaming en el comportamiento con sascotas desde temprana edad ya
que es ahi donde empieza la educacion con esteesle pgrear una mejor educacion,
cambiar su comportamiento, un correcto manejordetriet y dedicacién de los nifios
con su familia y mascotas.

Como recomendacion es relacionargasiing como fuente de educacion y
aprendizaje que proporcione un correcto mensaje lgugeneren compromiso y

responsabilidad hacia la sociedad y los animales.

Se recomienda a futuros estudios queienticen en el ambito familiar y en el
hogar para que haya una mejor comunicacion y dontr@asi evitar malos
direccionamientos en el uso del internet.

Para llegar a la definicion de un concepto y rélaeintre variables los autores detallan
lo siguiente:

Sarlé citado por Padilla, (2014) destgoa el gaming establece un modo
esencial a través del cual los nifios y jovenesivalaente forman una idea completa
de una ocupacion y sus interrelaciones (pag. I8)ldRanto, los nifios relacionan al
juego como parte de su dia a dia ya que permitergenna relacion o conectan al

nifio a través dejaming

Por otra parte, Kickmeier, Hockemeyeheit y Nielson citado por Larsen, Orr,
Frey, Dolan, Vassileva y Mcvay (2012) destaca dLs‘gamingproporcionan una
oportunidad para personalizar el aprendizaje pasaektudiantes, cumpliendo al
menos los primeros tres procesos. Las fortalezésbilidades de los estudiantes se
pueden inferir en funcion de las acciones de Igagores durante el juego” (Larsen et
al., 2012).
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Debido a esto existe una relacion easgamingy el aprendizaje el cual le va
permitir generar conocimientos claves para el delarde los nifios ofreciéndoles
actividades mediante el juego, el cual tiene conopdsito aportar mayores ideas a
través del entretenimiento desde temprana edad.

Con el concepto establecido se puedergenejoras en el gaming educativo
ya que tiene como propésito brindar conocimientdaves para el buen
comportamiento del nifio desde temprana edad haridaceste una practica clave
para el aprendizaje tanto en la escuela comolergalr fomentando nuevas ideas para

un buen trato con la sociedad y los animales.

Debido a que no existen cifras exactawakrato animal y abandono en el pais
o cifras de violencia por videojuegos en el pais #snen a relacionarse como causa
y consecuencia por lo que se quiere sugerir cotndieses la realizacion de un censo
por ciudades y provincias de maltrato animal y dbao para conocer cifras exactas

asi saber si tiende a disminuir o aumentar dicligsc

Los juegos tienden a ser generalizados en todascaegorias sean a nifios,
adolescentes, adultos el cual se requiere un espada conocer los juegos dirigidos

para cada target.

Objetivo de la investigacion

General

Analizar la influencia de logamingen el comportamiento de los nifios de 6 a 11 afios

en escuelas particulares del canton Milagro en@ld17.

Objetivos Especificos

1. Identificar los fundamentos teéricos y practicas indportantes que permitan
estudiar el analisis de los gaming en nifios.

2. Definir las condiciones sociales y culturales de ¢mming en relacion al
comportamiento del individuo
Determinar los cambios conductuales de los nifloglpaso del gaming.
Conocer los beneficios que se obtienen involucraatboggaming en el

comportamiento de nifios de 6 a 11 afios en esquesttsulares.
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Pregunta de investigacion

¢, Como influyen logamingen el comportamiento de nifios de 6 a 11 afios en

escuelas particulares del canton Milagro?

Variables de la Investigacion

« Variable independiente

Analizar la influencia de logaming

« Variable dependiente

Comportamiento de nifios de 6 a 11 afios

Capitulo 1: Marco Conceptual

Marketing
Concepto de Marketing

Mediante la definicion de los autores permite crg@a informacion clara sobre el
concepto de marketing logrando un criterio eficarapel conocimiento del mismo el

cual detallan lo siguiente.

American Marketing Association citado ponferrer, 2013) define al
marketing como el desarrollo de preparacion y cunmiphto del pensamiento, valor,
promocién y distribucion de ideas, bienes y sepgigara crear cambios que satisfagan
metas individuales y generales (pag.17).

Para los autores Kotler y Armstrong (20d&finen la expresion de marketing
como un desarrollo social y de direccion, a tral@scual los consumidores y grupos
consiguen lo que quieren y desean, creando, ofesrgercambiar productos u otras

entidades con valor para los demas (pag.18).

De acuerdo con los autores mencionadadedgaca que el marketing genera
mayor rentabilidad a las empresas a través deslaategias que realizan con el
objetivo de cumplir las metas de una organizac@med fin de volver mas rentables

el resultado de los procesos involucrados.
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Comportamiento del consumidor
Definicion

Como concepto de comportamiento del iddiw los siguientes autores
mencionan diversos conceptos, que proporcionaramejor entendimiento mas

amplio e integral de esta disciplina de los culletefinen de la siguiente manera.

Pavlov, (2015) indica que el comportartoees el grupo de meétodos y
conceptos que se vinculan con la conducta humarawkrdo al entorno en que se
desenvuelve (pag.16). Asociando a los nifios cogdasing se relacionan de acuerdo
a la forman en que postura en que se manifiestanrlos con lo otros de los cuales

generan conductas positivas.

Por otra parte, J. Paul Peter por Co(@042) afirma que el comportamiento
del individuo genera los sentimientos y razonanoigue experimentan los seres, asi

como las acciones que realizan, en los procesadalgsicion (pag.11).

Asociando la definicién de estos dos mag@e destaca que el comportamiento
del individuo es un conjunto de conceptos que aja@asamientos y sentimientos que
experimentan las personas acordes al entono eseqdesenvuelven en relacion con
los niflos son mayormente digitales por lo que abpensamientos de experimentar

el uso de los gaming como parte de su infancia.

De este modo para la psicologia Loor nogracque el comportamiento es todo
lo que hacen los individuos frente al centro; aadlcion de una persona con el medio
ambiental implica una reaccién de comportarse, doadicho comportamiento
muestra patrones equilibradas, se establece contuca (Loor, 2012, pag.15).

Es decir que el comportamiento que tiesanifios hacia el uso de los gaming se
relaciona con las metas que le motivan a jugarrgrejer acorde al transcurso del
juego mientras mas niveles superan mayor interagpehera en el comportamiento

del nifo.

Factores que influyen en el comportamiento del ingliduo

Factores sociales
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La Familia

Los factores sociales, tales como la familia dekscmidor y los grupos de referencia,

también ejercen una alta influencia en el compdgdata del individuo.

Para los autores Valencia y Henao destqua la familia empuja a los nifios y
jovenes a desarrollar el aprendizaje, y las famjilimediante las relaciones que
establecen con los nifios, generan aprendizajesY.alcances de competencias en
las diferentes categorias (cognitiva, comunicatsagioafectiva, corporal, estética,

espiritual y ética). (Valencia & Henao, 2012, p&4.R

Asociando las definiciones de estos ddgras en relacion al comportamiento
del individuo se puede destacar que la familial @seglio clave por el cual los nifios
y nifias desde temprana edad progresan en el apagnylia educacion con el entorno
que los rodea tanto de manera comunicativa, cognjtetica.

Debido a esto, Corona destaca que ladid@grgeneran un entorno fundamental,
el cual las personas lo constituyen que viven seloaro juntos y se relacionan con el
propésito de satisfacer las necesidades del indiyide pasion, compaifiia y filiacién
(Corona, 2012, pag.74).

Ares citado por Pin menciona a la fantgtano la conformacion del sujeto que
distribuye un proyecto vital de subsistencia com@mel que se producen valientes
sentimientos de pertenencia a dicha asociaciosteeMn acuerdo personal entre sus
segmentos y se establecen relaciones intensas uiganza, reciprocidad y

vinculacion. (Ares, 2013, pag.5)

De acuerdo con los autores mencionadasoseluye que las familias estan
constituidas por individuos que buscan guiar lasddoeotas y conducirlas a un mejor

desarrollo satisfaciendo sus necesidades y creaidies y costumbres personales.

Grupo de referencia

Segun Fernandez, (2014) destaca queltsogrupos con los que la persona

actua y que influyen sobre su comportamiento; asjigompafieros de trabajo entre
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otros. Las empresas deben llegar e influir enitterds de opinién de estos grupos de
referencia” (pag.19).

Para el autor, Ledn G. Schiffman citad@ardenomina al grupo de referencia
como cualquier individuo o asociacion que le sitweano punto de semejanza (o de
relacién) a un ser, en el desarrollo de formac#®suk valores generales o especificos
y de sus posturas, o bien, como una direccion @gmede comportamiento (Corona,
2012, pag.71).

De acuerdo con las definiciones estatbéecipor los dos autores se puede
destacar que los grupos de referencia son perspmasnfluyen en proceso de
formacion de valores y en las actitudes el cuaosesidera grupo de referencia tales
como: amigos, compafieros entre otros cuyo propésitiuiarlos o conducirlos hacia

un comportamiento especifico.

Por otra parte, Corona define que lopgsuwde hermandad se consideran como
agrupaciones informales porque necesitan de nivedescificos de dominio. En
términos de intervenir, las amistades o agrupasiaum, posterior de la familia,
quienes tienen mayor posibilidad de apoyar en dmsumos que hace el individuo
(Corona, 2012, p.71).

Monferrer destaca que son todos aqueajlopos que tienen un respaldo
indirecto o directo sobre la actuacion y actitudes individuo (Monferrer, 2013,

pag.76).

Con las definiciones establecidas potriesautores se concluye que los grupos
de referencias en los individuos son una unidnetlegmas compuestas por amistades,
comparieros entre otros el cual generan fuertegrsentos de pertenencia al grupo

especifico de manera directa o indirecta sobradttides.

Factores culturales

Cultura
Los factores culturales, tales como liuca y la subcultura, también ejercen

una alta influencia en el comportamiento del irdlim. De los cuales los siguientes

autores defienden los siguientes conceptos paralaaanas clara e integral.
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Segun cifras del INEC (2016) a nivel poaal se detalla los siguientes
porcentajes que corresponde a: personas que Wsgrsjy musica en su teléfono es
del 74,23% en comparacion del 2015 con un 63,418aadlestima un crecimiento de
10,82% del cual el 73,50% lo usan las mujeres ewléxion con los hombres que
registra un porcentaje del 74,97%. Por esta raz®naclerdo con las cifras
mencionadas existe un aumento porcentual en pexrspausan los juegos debido a
esto la cultura de los nifios es digital a travdsd&etenimiento que le generan los

gaming el cual existe una similitud en cuanto lo ds los gaming entre nifios y nifias.

Segun el diccionario de la lengua es@af017) define a la cultura como “un
conjunto de modos de vida y costumbres, conocimgent grado de desarrollo

artistico, cientifico, industrial, en una épocajpgr social entre otros”

Kotler citado por Fernandez (2014) destada cultura como “un conjunto de
valores, percepciones, deseos y comportamientdsoBagque un miembro de la

sociedad aprende de su familia y otras institud@ngnificativas a lo largo de su vida”
(pag. 18).

El cual, Kahn citado por Giménez (2016fjehde que “la cultura es aquel todo
complejo que incluye el conocimiento, las creenahsrte, la moral, el derecho, las
costumbres y cualesquiera otros habitos y capaesdadquiridas por el hombre en
cuanto miembro de la sociedad” (pag. 30).

Asi mismo, Barrera (2013) apoya a laitede Kahn el cual detalla cortun
conjunto de modos de vida y costumbres, conocimsegrado de desarrollo artistico,
cientifico, industrial, en una época o grupo s6¢j@g.11).

Por otra parte, Wright citado por Barf@@13) destaca la siguiente premisa “la
cultura no solo es un dominio especifico de la yvisimo que es constructora,
constitutiva y creadora de todos los aspectos tie Exluyendo la economia y el
desarrollo” (pag.15).

Para estos autores existe una gran ianp@et y una relacion cercana entre los
gaming en la practica de los nifios ya que estaflguoe la cultura es todo aquel que
incluye conocimiento, la moral, el derecho, costieslu otros habitos rescatando esta

frase por Kahn se logra relacionar a los gaminga&cammedio por el cual los nifios
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adquieren nuevas destrezas, conocimientos, el deteaprender a través del
entretenimiento y demas habitos el cual le va apieral nifio a futuro un mejor

desarrollo.

Ledn G. Schiffman por Corona define &u#tura como el grupo absoluto de
valores, doctrina, y hébitos formados, que peruiiteccionar el comportamiento de

los individuos de una sociedad especifica (Cord@42, pag.76).

Para concluir el factor de la cultura (segel concepto de los autores
mencionados de destaca que es conjunto de modadde costumbre, valores,
percepciones y deseos del cual un miembro de liedant aprende de su familia,

amigos u otras instituciones significativas.

Subcultura

Segun Kotler citado por Fernandez (2eBtaca a la subcultura como “un
grupo de personas dentro de una cultura que coempant sistema de valores comun,

basado en experiencias y situaciones comunes\adaUupag.18).

Por otra parte, Feixa por Dumont y Gadsgstacan que las subculturas son las
distintas maneras de interpretar una declaraciéaslecostumbres materiales y
simbdlicas que los seres llevan a cabo tomando eoemzion las culturas parentales

y las hegemonica (Dumont & Garcia, 2015, pag. 92).

Para estos autores existe una gran ianp@et y una relacion cercana entre los
gaming el cual relacionandolo a los nifios lo qubusEa es por medio de los juegos
comprometerlos como una forma de entender o edscpara mantener una buena la
relacion con la sociedad y los animales generandduena filosofia de vida con el
entorno.

Las subculturas comparten sistemas daresalcomo forma de entender a la
sociedad el cual permiten integrarse por diversofves como la edad, la etnia,
gustos entre otros, el cual esto permite a lossnifinifias integrarse a través de los
gaming a una subcultura del juego como educacitmguadesarrollo.
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Factores Psicolégicos

Motivacion del individuo.

Los factores psicoldgicos, tales commntativacion, percepcion, aprendizaje,
conductas y actitudes ejercen una alta influencia ee comportamiento del
individuo/nifios. De los cuales los siguientes agalestacan los siguientes conceptos

para una idea mas clara e integral.

Los autores Arana, Melian, Gordillo, yrf@apor Qhispi destaca que es la
aspiracion o la obligacion que energiza y guiaoladacta hacia un logro, concepto
muy acertado al momento de saber el comportamésttiodividuo, sus aspiraciones,
diferentes e inentendibles motivaciones a la heradfuirir productos o servicios.
(Qhispi, 2015, pag. 3)

En relacién a los nifios indica que laivaaion es un factor clave al momento
de entender el comportamiento hacia los gaming est@s sus deseos por participar

en los juegos, intereses entre otros.

Tomando el concepto del autor en relac@mlos nifilos se puede constatar que
desde temprana edad comienzan a adquirir la neckdéedrelacionarse con los gaming

el cual le genera una motivacion del mismo.

Segun Corona define que la motivacionuaselemento muy resolutivo,
convierte de manera rapida ante las modificaciangs surgen en las plazas. Los
logros y necesidades se convierten en la mismadaeglie el individuo lo realiza, en

cuanto a condicion ambiental, fisica y experien¢fabrona, 2012, pag. 42)

Segun Monferrer destaca a la motivacidma los deseos que un ser tiene se
pueden transformar en motivaciéon cuando llegan Bgno alto de intensidad como
para empujar a la persona a reaccionar (...). Pdo,tama motivacion es una
obligacion que esta actuando suficiente presioa panitar a la persona a ejecutar.
(Monferrer, 2013, pag.81)
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Los conceptos de ambos autores detallanas motivaciones impulsan a las
necesidades que una persona tiene sobre al emoentms rodea. En relacién a los

nifos genera sus necesidades y metas hacia deentreento digital.

Aprendizaje del individuo.

Para el autor, Pérez logrado por Salgdefine a los procedimientos de
aprendizaje como los procedimientos subjetivos denpeension, integracion,
detencion y manejo de la informacién que el sebesen su continuo intercambio con
el medio (Salgado, 2016, pag.32).

Vigotsky citado por Salgado sostiene gleroceso de aprendizaje es: El
alejamiento entre el nivel de desarrollo real, mheteado por la amplitud de solucionar
independientemente una situacién, y el nivel paskmte desarrollo, determinado a
través de la solucién de un problema bajo la cai@éh de un adulto o en colaboracién

con otro colega mas eficaz (Salgado, 2016, pag.32).

Mientras tanto Pozo citado por March&il@ explico “el aprendizaje, desde
esta perspectiva, como un proceso que implicastoamar la mente de quien aprende

“(pag.18).

Debido a esto Ausubel citado por Reyesifiegta que en el aprendizaje se
pueden dar dos formas: la forma como creamos edgpeento y la forma que

obtuvimos el conocimiento (Reyes, 2015, pag.20).

Asociando la definicion de los autoresr@acion con el comportamiento del
individuo se puede destacar que el aprendizajeneproceso mediante el cual
incorpora, retiene y utiliza la informacion conclapacidad de resolver un problema

bajo la guia de un adulto o compairiero.

Por otra parte, Salgado menciona que retgso de aprendizaje es un
procedimiento constante. En la vida el individutaesn continuo aprendizaje. La
institucion educativa es la escuela donde el n&fiadquiriendo saberes, el maestro es

uno de los actores primordiales que enfoca al @meste proceso que no solo consiste
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en el aprendizaje de contextos educativos, sinovgueor encima de eso, en este

trayecto el nifio aprende a solucionar problemalgé8a, 2016, pag.32).

En esa misma linea, Perkins citado porch&n (2012) describio que “el
verdadero aprendizaje como aquel que permite pgresgtuar de manera flexible, en
contextos diferentes, con aquello que se va apFrddf (pag. 18).

Asociando la definicién de los autoreceanto al aprendizaje de los nifios se
logra destacar que es un proceso gue no solo tmesi€l aprendizaje que le generen
la familia, los comparfieros, docentes o juegos @nitos, sino que busca ir mas alla ya
que la finalidad es de resolver problemas ya que ksva a la madurez del

pensamiento hacia en el mundo que los rodea.

Conducta

Ruiz (2013) menciona que “los consunedopueden quedar satisfechos
porque han resuelto sus problemas, y en tal caswstaran fieles a las marcas y/o
establecimientos. Si, por el contrario, quedardal to parcialmente insatisfechos

desarrollaran actitudes desfavorables ante la exgdariencia” (p.22).

Asociando las definiciones del autor etagion al comportamiento del
consumidor se puede destacar que la conductadieidno interactiia con obtencion,
uso y consumo de los servicios el cual quedarasfeseto o insatisfecho de acuerdo
a lo que reciba.

Segun el diccionario de la lengua es@afi@017) define a la conducta como

“un conjunto de las acciones con gue un ser vigparde a una situacion”

Pavlov por Reyes destaca que la condistéavinculada con el ambito, es decir
gue se toma nota los factores que hay en el anebydot vinculan y esos efectos son
los que influyen en la conducta del individuo a idadon el entorno social en relaciéon

con los nifios, sus compafieros de escuela (ReyEs, 28g.16).

Skinner citado por Reyes destaca queaeoohducta existen reacciones 0

alteraciones que son contestacion a los difereémigslsos que va recibiendo y segun
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el resultado de esos estimulos que pueden seivpegitnegativas es que se va creando
el modo de actuar en los nifios (Reyes, 2015, pag.17

Se puede destacar que la conducta deidod es un conjunto de acciones el
cual se encuentra relacionada con el entorno cespuesta a los diversos estimulos

gue va adquiriendo sean positivos 0 negativos emodb de actuar del nifio.

Actitud

Para los autores Schiffman y Kanuk citaddGil y Rios destaca la siguiente
premisa las actitudes se conectan con diferentecas@al que el individuo puede
gustarle o no. Las composturas que logran actitpdeden inducir objetos tangibles,
seres vivos, desarrollos encontrados, o todo lopcometido que provoque una

respuesta cordial (Gil & Rios, 2016, pag.60).

De acuerdo con la definicion de estosalderes se destaca a las actitudes del
individuo como la suma de varios factores influgsncomo la experiencia que la
genera, los valores habituales y los estimulosnsdcos y extrinsecos el cual lo

relacionan con cualquier aspecto al que el individuede gustarlo o no.

Por otra parte, Schiffman y Kanuk citpdo Ciribeli y Miquelito(2014)afirma
que “la actitud es una predisposicion aprendidagpardividuo, formada a partir de
sus experiencias e informaciones obtenidas, ldsi@influyen a actuar favorable o

desfavorablemente en relacidén a un determinadaasij@41).

De forma descompasada Chaplin, Silva got@lbrson citado por Ciribeli y
Miquelito (2014) definen actitud como “una tendencia de actien una forma

consistente con relacion a situaciones y objetasiomados” (p.41).

Para concluir los ultimos dos autoresiltit a la actitud del individuo como
una predisposicion aprendida que forma a partiadeformacion que se obtenga y
las experiencias que le generen el cual le perreitcionarse con los objetos y

situaciones.
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Gaming

Definicion

Reimers y Burke citado por Larsen, Oreyt-Dolan, Vassileva y Mcvay (2012)
destaca que “logamingradica en la necesidad de reformar el sistema &dogaara
preparar efectivamente a los estudiantes para undoplano™ mucho mas impulsado

por la tecnologia, interconectado y competitivordem et al. (2012).

Para los autores Salen y Zimmerman cifaoio Larsen, Orr, Frey, Dolan,
Vassileva y Mcvay (2012)menciona que “lgamingson un sistema en el que los
jugadores participan en un conflicto artificial,fidelo por reglas, que brindan
resultados cuantificables” Larsen et al. (2012).

Asi mismo Ginsburg citado por Larsen,, ®rey, Dolan, Vassileva y Mcvay
(2012) menciona que “glaminges un elemento importante para el desarrollo iihfan
saludable que incluye aprendizaje y desarrollo’skaret al. (2012).

Segun el concepto de los autores mendamse logra destacar el concepto de
gamingcomo un sistema educativo que prepara a los aipasticipar en un conflicto
artificial con normas cuyo objetivo es crear un adedlo sustentable para el

aprendizaje y la educacion.

Charsky citado por Revuelta y Guerra atmstque losgaming son un
instrumento que podemos volver a encontrar conmaexieo didactico, y aprovechar
el ingrediente ludico que obtiene, asi como laergei masificacion, lo que hace de

ellos un instrumento variable y de sencilla entr@ivuelta & Guerra, 2012, pag.2).

Como sostiene Gee citado por Revueltaigr@a indica que logamingtienen
la capacidad para guiar al aprendizaje criticotivag...). Que a diario tienen mayor
capacidad que gran parte del aprendizaje que Searem la escuela (Revuelta &
Guerra, 2012, pag. 3).
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Es decir, edaming es una herramienta que tiene el potencial de vesol
problemas y conducir al aprendizaje activo y aiticediante el componente Iudico

como elemento didactico para los nifios.

De acuerdo con los dos autores mencianselaestaca gamingcomo accion
voluntaria en un tiempo fijo por parte de los nidbsual crea pensamientos creativos
buscando solucionar problemas relacionandolo aatosales, lo que se busca es
educar al nifilo desde temprana edad logrando asingis los indices de maltrato
animal o abandono generandole un buen comportamieriiuen trato hacia los

animales.

Vigotsky citado por Quimi menciona quegaimingsurge como el deseo de
imitar el contacto con el entorno. Origen, ambignfendo delgamingson prodigio
de clase social, y a través dglmingse expresan escenas que van mas alla de la

intuicion y pulsaciones individuales internas. (Qui2016, pag.14)

De acuerdo a la teoria del autor Vigotdkgtaca que logamingsurge como
necesidad de reproducir contacto con los demasigakndolo a los nifios con los
animales lo que se busca es brindarles total apdge necesidades de sus mascotas

mediante la educacioén a través del entretenimiento.

Sarlé citado por Padilla destaca qugaehingestablece un modo principal a
través del cual los nifios y jovenes paulatinamiéegen a formar una representacion

total de una accién y sus interrelaciones” (Padi(dl 4, p.18).

Las investigaciones realizaga® Revuelta y Esnaola citado por
Sotomayor (2015) sefialan que ggmingpermite desarrollar algunos desempefios
basicos como la gestion del proceso de aprendil@j@novacion y la toma de
decisiones en un ambiente colaborativo” (pag. 24).

Para concluir con el conceptogdeningsegun los autores destacan al gaming
como un medio fundamental e importante en la eddicatel nifio desde temprana
edad mediante la interacciéon ludica que le generaugde establecer relacion y
comunicacion con los demas con el fin de compremiilanundo que los rodea
mediante la informacion que le brinde durante efjpulogrando asi un aprendizaje e

innovacion en la toma de decisiones del nifio.
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La promesa de los gaming digitales

Fengfeng Ke citado por Larsen, Orr, Fi@glan, Vassileva y Mcvay (2012)
menciona que “Logamingdigitales puede proporcionar una oportunidad peyar a
través de entornos simulados, estos juegos noemsariamente una distraccion del
aprendizaje, sino que puede ser una parte inteplalaprendizaje y desarrollo

intelectual” Larsen et al. (2012).

Mientras que Gee citado por Larsen, Grey, Dolan, Vassileva y Mcvay
(2012) menciona que “Logamingdigitales presentan una situacion similar a través
de la simulacion, brindandonos la oportunidad desge comprender, preparar y

ejecutar acciones” Larsen et al. (2012).

Para el autor Dickey citado por Larserm, Grey, Dolan, Vassileva y Mcvay
(2012) destaca que “Lagmmingdigitales también se construyen con objetivososlar

y proporcionan retroalimentacion inmediata” Larseal. (2012).

Asi mismo Black y William citado por Larg Orr, Frey, Dolan, Vassileva y
Mcvay (2012) destaca que “Los jugadores cambianusgo para mejorar Su
rendimiento y alcance sus objetivos La idea dett@alimentacion inmediata también

es prominente en una buena evaluaciéon formativeepos” Larsen et al. (2012).

Por otra parte, Nielson Egenfeldt citado Larsen, Orr, Frey, Dolan, Vassileva
y Mcvay (2012) destaca que “proporcionan las haddles como la capacidad de
resolucién de problemas aumentan dentro de un jaeigoluso puede transferir o

aumentar a traves de juegos” Larsen et al. (2012).

Valverde citado por Sotomayor (2015) taes que “desde esta perspectiva el
gamingdigital se convierte en el medio para construmomimientos y desarrollar
competencias como modo de preparacion para rolessgonsabilidades de los

aprendices” (pag. 18).

Para estos autores existe una gran iapéd y una relacion cercana entre la

promesa de los gaming digitales con los nifios yapyaporcionan una oportunidad
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de aprendizaje y desarrollo intelectual el cual stmtyen objetivos claros y
proporcionan retroalimentacion mejorando su rengliia y alcance de sus objetivos.
Mediante la retroalimentacion de los gaming diggalb que promete es una buena
evaluacion formativa de los procesos, construyeswmcimiento y desarrollando

destrezas en los roles del nifio.

Serious Games

Los juegos serios segun Michael y Cheadoi por Sotomayor (2015) destacan

gue “son aquellos juegos que se usan para eduteanar e informar” (pag. 19).

Schrange citado por Sotomayor (2015) fremtéa que “un juego serio es
cualquier herramienta tecnoldgica, técnica o jugumie permite a las personas
mejorar sus competencias a través de la forma gudguegan seriamente con la

incertidumbre y que estimula su creatividad * (PE®).

Por otro lado, Zyda citado por Sotomaiiy15) explica que “un juego serio
es una competencia mental jugada con una compatad®iconformidad con reglas
especificas, que utiliza el entretenimiento pargrdo objetivos acorde a las

necesidades [ ] de las tendencias en la educacide,la comunicacion estratégica”
(pag. 20).

Gros citado por Sotomayor (2015) plamfige el propdsito de los juegos serios
es crear entornos de aprendizaje que permitan iexgr@ar con problemas reales a
través de videojuegos y que sirva para experimgngaobar multiples soluciones,
explorar, descubrir la informacion y los nuevos ammientos sin temor a

equivocarse. (pag. 21)

Investigadores como Johnson, Smith, ¥/illevine, Haywood ,Martinez, Yot,
Hwang y Wu citado por Sotomayor (2015) afirman ¢jos juegos serios son una
herramienta de aprendizaje clave en la formaciOhdque ayuda a que experimenten

los beneficios de la misma y puedan integrarlavepractica” (pag. 22)

En el estudio realizado por Garcia, Vaygaenero y Piattini citado por

Sotomayor (2015) demostraron que “los juegos seonagibuyen positivamente con
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la adquisicién de conocimiento, con el desarroddabs competencias propias de la
materia y motivacion hacia la misma” (pag. 23).

Para concluir los Serious games seguaut@res mencionados se destaca que
los juegos serios son una competencia mental dueuds la creatividad por medio
del entretenimiento logrando objetivos de acuerdasanecesidades educativas o
comunicativas permitiendo tomar decisiones antesande y después del juego
implicando desafios y fantasias logrando una mativa el cual permite resolver

problemas contribuyendo positivamente con la adtjarsdel conocimiento.

Los gaming como compromiso para los alumnos

Prensky citado por Larsen, Orr, Frey,ddpNVassileva y Mcvay (2012) destaca
la siguiente premisa que “las experiencias de $tgdeantes con entornos de juego
estan moldeando sus expectativas de entornos dadigaje” Larsen et al. (2012,
p.14).

Para los autores Barab, Arici y Jacksitedo por Larsen, Orr, Frey, Dolan,
Vassileva y Mcvay (2012) destaca que “los estudmpéarticipan mas cuando hay una
historia narrativa dentro de los juegos el cugdeera un compromiso de finalizarlo

y aprender de él “Larsen et al. (2012).

Asi mismo Mihaly Csikszentmihalyi citagmwr Larsen, Orr, Frey, Dolan,
Vassileva y Mcvay (2012) destaca que “los juegadienen las piezas necesarias para
involucrar a los estudiantes y ayudarlos a entraur estado de flujo donde se
sumergen completamente en su entorno de aprengizaj@ctivan y se centran en la

actividad en la que estan involucrados” Larsen.¢2@12).

Para estos autores existe una gran iapoéd y una relacion cercana entre el
compromiso de los gaming con los nifios el cualuse concluir que los nifios se
enfocan mayormente cuando existe una historia odatal inicio o durante del juego
el cual se siente vinculado mediante el comprordesderminarlo y aprender de él
generando sentimiento de aprendizaje mientrasiarfa va detallando sus niveles de

conocimientos por el cual se centran en la activetela que se tienden a involucrarse.
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Marco de referencial

Macro

Segun cifras del INEC (2016) a nivel poaal se detalla los siguientes
porcentajes que corresponde a: personas que Wgosjly masica en su teléfono es
del 74,23% en comparacion del 2015 con un 63,418aadlestima un crecimiento de
10,82% del cual el 73,50% lo usan las mujeres ewléxion con los hombres que

registra un porcentaje del 74,97%.

En el 2016 existen alrededor de 4°031d®poblacion infantil en el Ecuador
entre 0 y 11 afios de edad en comparacién con &l @i un total de 4,028.660 el
cual el 18,6% de los nifios viven solo con su madentras que el 2,4% viven solo

con su padre y el 79% viven con su padre y mabliteCI (2015, pag. 1)

Guayas ocupa el primer lugar a nivel dgrafico en total de nifios seguido por
la provincia del Pichincha, el cual Guayas represen total de 56,175 nifios cuya
cantidad detalla un aumento en nifilos con un tet&8J742 a diferencia de las nifias
con un total de 27,433, Pichincha es la provinah Ecuador con un aumento
porcentual de seres que manejan Internet con wem@je total del 46,9%, seguido
por la Provincia del Azuay con un porcentaje edfindel 44.4%, y por ultima
posicion se encuentra la provincia del Guayas ogmoucentaje total del 38.9%. INEC
(2015, pag. 1)

Las apps moviles aumentaron un 155% @0E3 especialmente en programas
de mensajeria instantanea y redes sociales elré@alprefieren el uso de musica y
entretenimiento, el 78% prefieren realizar comgraaplicaciones, 66% prefieren los
juegos, mientras que el 49% prefieren el uso dgrpmas de deportes y salud vy el
31%. El comercio (2014)

Micro.

Caodigo De La Nifiez y Adolescencia- 2013
De acuerdo con el Cédigo De La Nifiez y Adolesceffa3) se destaco los siguientes
articulos en relacién con el objeto de estudio mdeztuar una informacion mas

profunday clara.
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Segun éirt. 4 del Codigo De La Nifiez y Adolescencia como conzeptnifios
y jovenes adolescente destaca wjfi@ o nifia son los seres que no han cumplido doce
afos de edad. Adolescente es el individuo chidoicaale doce y dieciocho afios de
edad, el cual mediante el proyecto se escogio rdagmlad hasta los 11 afios de edad

que son los nifios (Cédigo De La Nifiez y Adolesam13, pag. 2).

Segun é\rt 45 como derecho a la informacién menciona que lossjifiifias
y adolescentes tienen derecho a buscar y escofpgmacion; y a utilizar los
diferentes medios y fuentes de comunicacion, cetirgitaciones establecidas en la
ley y aquellas que se derivan del ejercicio dealaig potestad. Es deber del Estado,
la sociedad y la familia, asegurar que la nifiedgtescencia reciban una informacion
adecuada, veraz y pluralista; y proporcionarlesntaicion y una educacion critica que

les permita ejercitar apropiadamente los dereclkéalados en el inciso anterior.
(pag.15)

La familia tiene como deber permitir cges nifios o nifias utilicen medios o
fuente de comunicacién adecuada para su edadl@staava permitir educarlos desde
temprana edad de manera correcta acerca del usmmmicacion que generen.

Segun éArt. 46 Prohibiciones relativas al derecho a la informaaé prohibe
la circulacion de videos, grabaciones destinadiasréfiez que contengan imagenes,
textos 0 mensajes inadecuados para su desarrafiosmiacion y publicacion
inadecuada para la nifiez el cual esto aplica tpata sistemas de comunicacion,

empresas de publicidad, programas. (pag.15)

Segun elrt. 47 como garantias de acceso a una informacion adecuada
garantiza el derecho a la informacion adecuadaalet estado debera requerir a los
medios de comunicacién social, la difusion de imfacion de interés social y cultural
para nifios, nifias y adolescentes, promover la pod@u y difusion de literatura
infantil y juvenil, requerir programas acorde aézesidad linglisticas de nifos, nifias
y adolescentes pertenecientes a los diversos getpa®s , impedir la difusién de
informacion inadecuada para la nifiez y sanciondasapersonas que faciliten
programas, videos o publicaciones que hagan apoldgi violencia que tengan
imagenes o contenidos pornograficos que perjudidagormacion del menor, su

comportamiento y atente a la moral o el pudor..G&g
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Segun eArt. 48 como logro a la diversidon y al reposo menciona pse
adolescentes y nifos tienen el deber al entretentmial repos@l gaming al deporte

y demas ocupaciones propias de cada etapa prog(esig.17).

Debido al art. 48 en base a los videa@adgs nifios tienen derecho a recrear su
mente como parte de su tiempo educarlos a tradésntietenimiento de manera

correcta, juegos que le permiten una mejor educdw@gia los animales

MINISTERIO DE EDUCACION

Informa sobre el uso del tiempo libre lde nifias, nifios y adolescentes
comprendidos en un rango de 10 a 18 afios el cuglarque el 33% optan por el ocio
interactivo siendo este el de mayor porcentajeyidegpor el 26% que prefieren
navegar, ver television y jugar videojuegos, el 28%an por leer, estudiar o prefieren
dormir mientras que el 17% tienden a hablar cofasulia debido a esto los nifios y
adolescentes tienden a elegir los videojuegos qarte de su tiempo libre. Ministerio
de Educacion (2015, pag. 10)

MINISTERIO DE TELECOMUNICACIONES

Segun cifras revela que los nifios apneralenanejar el internet de manera
voluntaria con un 47% de cuales estos no discutenancon sus padres con un 80%
y mientras que ellos reconocen que sus padres cenha dicen nada mientras
navegan en internet con un porcentaje del 23%oparparte, los ninios menores de
los 10 afo se declaran que el 85% juegan a vidgogude los cuales el 56% ya usan

el celular. Ministerio de Telecomunicaciones (2012
Contravencion de maltrato y muerte de mascotas o anales de compainiia

Segun el Cadigo Orgéanico Integral Penal (2014)adest los siguientes articulos en

defensa a los animales de los cuales de detallan:

» De acuerdo airticulo 249 del Codigo Organico Integral Penal como maltrato
0 muerte de animales mascotas o de acompafiamiemtioveluo que por acto
u descuido cause perjuicio, produzca dafnos, desgdatintegridad fisica de
un animal de acompafiamiento, sera establecidaemmm gie cincuenta a cien
horas de servicio social. Si se realiza el falléemo del animal sera

establecida con pena privativa de libertad dedrsiete dias. Se excluye de
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esta disposicion, los hechos tendientes a poner gifrimientos ocasionados
por accidentes graves, enfermedades o por motedaeiza mayor, bajo la
supervision de un especialista en la materia. @oO@irganico Integral Penal,
2014, pag. 100)

* Segun elArticulo 250 del Codigo Organico Integral Permmo combates o
batallas entre perros, el individuo que haga caperascotas, los entrene,
organice, publigue o programe peleas entre elkrs® sstablecida con pena
privativa de libertad de siete a diez dias. Sifeetéa mutilaciéon, muerte del
animal o lesion, serd sancionada con pena privaivéibertad de quince a
treinta dias. (Codigo Organico Integral Penal, 2@B4. 100)

Sancion por abandono

Segun el Cédigo Organico Integral Pa8ll7) menciona que “en la actualidad
el maltrato animal en Ecuador se sanciona con pgueasan desde realizar 50 horas

de trabajo comunitario hasta prision por treintsti

Ley Orgéanica Reformatoria al Cédigo Orgéanico Integal Penal contra el maltrato

animal detalla la legislacion actual y propuesta.

Segun el proyecto de Ley Organica Reformatoriadigb Organico Integral Penal
contra el maltrato animal detalla la legislaciotuaty propuesta. El Universo (2017).

Legislacion actual:

a) Por lesiones que causen menoscabo de la integyittadalud se sancionara
con 50 a 100 horas de trabajo comunitario.

b) Por muerte animal se sancionara de 3 a 7 diaswdidn de la libertad.

c) Por peleas de perro se sancionara de 3 a 7 dipsvdeion de la libertad,

agravante mutilacion, lesiones o muerte: 15 a 86 dé prision.

Propuesta de ley:

a) Por abandono animal la sancion sera de 20 a 58 derakabajo comunitario.
b) Por maltrato animal sin lesiones ni afectacionda ategridad y salud la

sancion sera de 50 a 100 horas de trabajo comionitar
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c) Por lesiones que causen menoscabo de la integrildasalud la sancién sera
de 2 a 6 meses de prision, por agravante crueldaduya animal de 6 meses
a 1 afo de prision y cuya sancion adicional sdrakitidad ejercer profesion
relacionada al cuidado o salud animal.

d) Por zoofilia o bestialismo la sancidén sera de 6emesl afio de prision, por
agravante de 1 a 3 afos de prision y sancion adicgera multa.

e) Por muerte animal la sancion sera de 6 meses @ degfirision, por agravante
crueldad y tortura animal sera de 1 a 3 afios d@pry sancion adicional sera
inhabilidad ejercer profesion relacionada al cuadadgalud animal.

f) Por pelea de perros la sancion sera de 2 a 6 rdesassion, por agravante
mutilacion, lesiones o muerte sera de 6 mesesfa Mda prision y sancion

adicional se establecera como multa.

Capitulo 2: Metodologia de la Investigacion

Esta investigacion se estableci6 medikntevestigacion exploratoria, con el
propésito de adquirir una mayor informacién de nmamgneral y el comportamiento

del individuo acerca del estudio el cual permitelesarrollo eficaz de la investigacion.

Asi mismo se realizé la investigacionadigdiva por medio de esta se obtiene
datos de informacidn cualitativa mediante la hereaa de entrevistas y grupo focales
que permite una investigacion mas especifica yaefara apoyar al estudio de la

investigacion exploratoria.

Para el estudio se determing las sigegemuestras tanto para el gaming, nifios

en rango de edades y escuela particular las cdaldstallaran a continuacion:
Muestra en relacion con los gaming

Para la muestra se escogio el gartihgsweet dog”ya que es un juego que
esta de boca a boca a en la actualidad de los eriidéss escuelas particulares del
cantdn Milagro debido a esto se lo escogi6é paesteldio del caso a realizar. Debido
a esto por medio de la observacion directa se rmo@fgue los nifios practican el
gaming ‘My sweet dogcon mayor cantidad en las escuelas particulares.
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Muestra de nifios por rango de edades

Asi mismo, se obtuvo la muestra porgoamle edades el cual se logro
determinar tres grupos diferentes para el estuglita dnvestigacion de los cuales se

clasificaran los nifios de la siguiente manera:

Agrupacion para el estudio de nifio$ @e7 afios de edad ya que se considera
gue la diferencia de edades es corta por lo queosglementa para un mejor
entendimiento entre ellos por el cual aprende sosgabilizan con la misma manera

desde temprana edad en cuanto a su comportamignisalde los gaming.

Agrupacion para el estudio de nifio8 @9 afios de edad ya que se considera
gue manejan nuevos intereses, habitos y gustoa élbwso de los gaming por el cual

se requiere un estudio para este rango de edad.

Y por ultimo se agrupara para el estuldi nifios por el rango de edad de 10 a
11 afios de edad ya que es la etapa en la que mifieza con una mayor exigente
hacia el entretenimiento en comparacion con lo®osifle menores edad y va

empezando su etapa de adolescencia.
Muestra por institucién escolar

Para la muestra del estudio del casessogio la escuela Dr. Pérez Guerrero
del cantén Milagro por razones de las cuales exiséeaceptacion y cercania con los
docentes de la institucion para realizar la ingesiibon a diferencia de las demas

instituciones.
Muestra por eleccion de personal a entrevistar

En la presente investigacion se s@ao tres personas de distintas categorias
tales como padres de familia, psicélogos y fundesade animales cuyo objetivo es
obtener informacion tanto desde la perceptiva famal través desde la educacion vy el
apoyo o control que le brindan los padres a sudedesgnprana edad en el hogar, a
través de los profesionales como son los psicolajosual va permitir obtener
informacion precisa y eficaz sobre la evaluacibhadenportamiento del nifio y el
medio que mayor utilizan para el aprendizaje coomi@s entretenimientos o gaming,

y por ultimo las fundaciones de animales con laliilad de conocer de manera

especifica informacidén acerca de como genera camipoocon los nifios a traves de
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las campafias y cuales son las consecuencias porlkke genera el abandono o

maltrato animal.

Para el guion de las entrevistas sevolde informacion secundaria a traves de
las preguntas establecidas mediante el proyecodeso, Flores, Gonzalez, Peralta
y Salmon, (2016) como soporte de estudio paravkstigacion de mercados a realizar

como parte de los objetivos a resolver. Donosd. ¢2@16).

Disefio investigativo

En este capitulo de investigacion tiemma propadsito identificar las variables
que mayor representan para resolver las pregunt@stigativas de las cuales se
plantean en funcion a los objetivos establecidosl @mcio de manera cualitativa. En
funcion al proyecto se establece la metodologiawkstigacion cualitativa el cual se

desea recabar la mayor cantidad de informacion.

El autor Seivewright (2014) define elafie de investigacion como “el plan
general de la investigacion, donde busca obtespuestas al problema o comprobar

hipotesis de la investigacion”

En esta investigacién se menciona todspltocesos a seguir desde el inicio
con el proposito de adquirir la mayor cantidad di®rmacion para resolver el

problema del estudio. Los gaming en el comportatoige nifios en el canton Milagro.

Tipo de Investigacién

En esta parte se va definir los tiposndestigacion el cual permite el analisis
previo al trabajo de estudio, mediante el uso dariétodos de investigacion.

* Investigacion exploratoria

Permite extraer informaciopexsfica el cual permite el desarrollo de
las preguntas de investigacion que ayuden a l@iérede las hipétesis sobre el tema

de estudio con el propdsito de profundizar el tema.
* Investigacion descriptiva
Mediante este tipo de investigacion sierg lograr conocer la influencia que

tienen loggamingen el comportamiento de los nifios de la escuetecplar del canton
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Milagro. Asi mismo, las actitudes o conductas d#acaifio a través del uso de los
gaming el cual se tiene como finalidad observaesgcdbir la informacion que se

obtenga de manera clara, eficaz y especifica.

Fuentes de Informacion: Primaria y Secundaria.

En esta fase investigativa se va desiegun las fuentes a obtener la informacion

de manera profunda e inmediata.

La fuente primaria es la informacion dagor el investigador que no ha sido
conocida antes mediante la técnica de las entaswsgrupo focales acorde al tema de
estudio. Mientras que la fuente secundaria son ioftemacion que se obtenga
mediante revistas, libros, articulos cientificomyecto de grado, periodicos entre

otras fuentes que tenga relevancia académica.

El presente estudio se obtuvo inmidn en relacion con el comportamiento
del individuo y los factores influyentes el cualeseuentran detallados, fuentes del
INEC que permitié conocer informacién esencialicatos de la ley que ampara a los

nifios y a los animales.

Tipos de datos

Mediante el tipo de datos al utilizaredrpresente estudio se va esta establecer

de manera cualitativa.
* Investigacion cualitativa

Segun Charriez (2012) destaca que “ayauddescribir en profundidad la
dinamica del comportamiento humano el cual se naditer en la historia de vida que
permite a un investigador conocer como los indieglarean y reflejan el mundo que

les rodea” (pag.51).

Asi mismo, Pérez citado por Charr@21Q) menciona que la investigacion
cualitativa “busca adentrarse en lo mas posiblel@onocimiento de la vida de las
personas, por lo que [ ] es capaz de captar laepos y formas como los individuos
perciben el significado de su vida, es posibleatmrar el sentido que tiene la vida
para ellas “(pag. 52).
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Para Ramirez y Zwerg-Villegas (2012)rnaén que “la investigacion
cualitativa nos permite conocer un elemento de naacempleta ya que no supone
una realidad Unica si no multiples realidades paeael investigador tenga una mejor

percepcion al momento de realizar una investigagyiig.21).

De acuerdo a los autores mencionagososicluye que la investigacion
cualitativa permite conocer de manera mas completamportamiento que tiene el
individuo debido a esto se requiere lograr el retspe analisis acorde al objeto de

estudio.

Capitulo 3: Resultados de la investigacion

Resultados cualitativos

Para obtener los datos cualitativos,esdizd entrevistas para cada segmento
sean estos: psicélogos, padres de familias y fumdes de animales el cual se
desarrollo 5 entrevistas para cada uno tomando cefapencia a los animales y los
gaming, donde se busca conocer la influencia dgdosngen el comportamiento de
nifios de 6 a 11 afos de la escuela particular &ez”Guerrero del canton Milagro
cuyo caso de estudio es el gaming relacionado @®rahimales ‘My sweet doy
conocer detalles mas claros e eficaz acerca dghadamiento de los nifios como el

aprendizaje, percepciones, actitudes y motivaciones
Tabla 1

Perfil de entrevistados:Padres de familias

categoria: Mascotas Categorfa: Gaming
Hijos entre 6 a 11 | Tienen mascotas? Y , Control delos padres hacialos | Motivacion sobre el uso del . - . |Conductas y actitudes generados por el
Nombre | Edad . Cuidado de la mascota _— L ) Aprendizaje adquirido por el gaming )
afios cuales? dispositivos electronicos gaming gaming
un varen de 10 . R - R .
N N . . alimentacion, Higiene, Salud, controlan las actividades que . consciencia, cuidadoy respeto  [fortalece el amor y el respeto hacia los
Nancy 29 afios |afiosyuna nifiade| i, 3 perros -, ) — cuidado a las mascotas ) R .
N deporte y entretenimiento realizan en el dispositive hacia los animales animales.
8aflos
Gabriela | 307 unvaronded | ! Lot Higiene, alimentacion, paseoy | control entre 30 mina 1 hora de educacion a través del respeto,amor y pasion hacia los  |una conducta y actitud positiva hacia
iabriela afios . si, 1 perroy 1 gato ) o i . i
afios de edad salud uso por dia entretenimiento animales con responsabilidad los animales
alimentacion balanceada,
un vargn de 11 caminar al parque, poco control del uso de ¢l aprender como se convive alimentacionn sana, aseo, mejora |a conducta de relacionarse
Marco | 40afios | afios deedad Ne responsables con el aseo dispositivos electrénicos con un animal compramiso con la mascota con las mascotas.
conocimientos sobre adopcion,
una nifia de 8 aseo, alimentacidn y alimentos correctos para el cuidade | conductas de responsabilidad y
Orlando | 29afios | afios deedad si, 1 perro entretenimi todos los dias relacionarlo con animales de la mascota. actitud activa hacia las mascotas.
un vardn de 10 aseo, alimentacion adecuada, aprendizaje oportunde hacia el |capacidad conductual de relacionarse
afios y una nifia def sacarlo a pasear, cuidarlo con | control no mayor a los 30 minutos cuidado de sus mascotas acordeal | con sus compafieros a un mejor
Domenica | 37 afios Gafios No ¢l veterinario por dia en el uso tecnoldgico niveles de jusgo contenida del gaming criterio en razon de los animales
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A través de una comparacion realizada mpedio de las preguntas mas
relevantes de la entrevista en relacién corgéoeingen el comportamiento de nifios
se puede conocer que los principales cuidadossparanascotas son la alimentacion
adecuada y balanceada, un correcto aseo, sacgrésear y llevarlos al veterinario,
de los cuales consideran al control de manejo sj@oditivos electronicos una parte
esencial con un rango de tiempo de 30 minutos@d de uso por dia, usualmente lo
gue mayor le motiva al momento de usayaghinges la educacion a través del cuidado
a las mascotas y que su contenido desarrolle sivakd mismo el aprendizaje que
genera el gaming es un oportuno para el cuidaglagspeto hacia los animales con
compromisos responsables para sus mascotas, ipoo uliejora de manera positiva a

la conducta del nifio fortaleciendo el amor y gbets con sus compafieros y animales.
Tabla 2

Perfil de entrevistas:Psicélogos

Categoria: Animales Categoria: Gaming
Nombre | Edad por que se origina el maltrato cuidado animal Por qué existe gente que Beneficios porelusodela  |desventaja del uso de la tecnologia | recomendaciones para el uso de
animal? por rango de edad maltrata a un animal? tecnologia (gaming) [gaming) dispositivos tecnoldgicos (gaming)
i desinformacidn, problemas i Deficiente educacian, fEC\‘HEr’I el proceso de apren.fiiza]e. . adicciones, prc’»b\emas med.\mempu de uso para evitar
Alvaro | 25afios L 4 afios de edad comportamiento agresivos y interés por la autoeducacion, y | interpersonales, estrés por el abuse | adicciones y control parental para
econdmicos, problemas conductuales . A L
transtornos tecnoldgico. evitar incovenientes.
perdida de respeto por la naturaleza, Por neurosis, perversiones, falta | mejora el aprendizaje, capacidad el uso excesivo lo aleja de la
Miguel | 31lafios | deficiente educacion ambiental, 9afosdeedad | deeducacion, falta de valores, | cognitivay mentalyfuente de | curiosidad, provoca insomnio y falta control y vigilancia constante
problemas individual crisis infantil recreacion. de concentracion.
optimiza el proceso de ensefianza y| contenido inapropiado, faverece al
desensibilizacion con respecto a temas falta de educacin, falta de fomenta a la coodinacidn y sedentarismo y disminuye la
Erick 27 afios | de la naturaleza y falta de educacion | 8afosdeedad | disciplina y compromiso social, equilibrio mental, socializacion con otros nifios. uso, limitaciones y control exigente
fuente de conocimiento,
irano controlada y estrés grave | investigacion y el aprendizaje de uso inapropiado, adicciones y filtros parentales que logren evitar
Kleber | 33afios |malaeducacion desde temprana edad | 9 afios de edad 0agudo forma lidica dependencia contenido prohibidos
comunicacin eficaz e inmediata, es|hiperactividad en nifios, adicciones, el
desorden conductual, una puerta abuso [dgicodisminuye el deseo
Roberto | 30afios | por abuso infantil sexual o fisicamente | 7 afios de edad | psicoldgicos famliar y estudiantil | educacional y de entretenimiento. de leer libros confianza y consejos de padres a hijos

Mediante el resultado de la entrevistpsiadlogos se seleccioné las preguntas
mas especificas y relevantes el cual se dividi@psrcategorias una para las mascotas
0 animales y otra para los gaming con propaositoat®cer acerca del gaming en el
comportamiento de nifios, se obtuvo que el origerepeoual las personas maltratan a
los animales es por comportamientos agresivota f#¢ valores, problemas de
conductas e individuales, problemas econdmicosisaimfantil sean estos sexual o
fisicamente, asi mismo la edad que empiezan aioetse con el cuidado de las
mascotas son nifilos a partir de los 4 aflos en ddeknbeneficio que poseen la
tecnologia en logaminges la facilidad en la que nifios aprenden a trdeé®rma
ludica, el cual los motiva a través de la recragcfomenta la coordinacion y el
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equilibrio mental, por otra parte las desventajgsmpseen la tecnologia en los gaming

es su uso inapropiado de contenido, el excesivpumamca adicciones, insomnio y

falta de concentracion, favorece al sedentarisdismginuye la socializacion con otros

nifos y por ultimo como recomendaciones que leadailos padres es que midan los

tiempos de uso de los gaming, tener un mayor doyptv@ilancia a los gaming que

usa o app en el dispositivo mediante filtros quengan a los nifios un correcto uso

con el proposito de evitar futuras adicciones ceddpncias.

Tabla 3

Perfil de entrevistas:Fundaciones de animales

Categoria: campafias publicitarias Categoria: Fundacién
” campaiias publicitarias orquésedael  [como se contactan con las - " L " mejoras por la creacion de la
Nombre Fundacion P P porq R i Objetivo de la fundacion Propasito de la fundacién ] P L
por rango de edad maltrato animal fundaciones? fundacién
enojo descontrolado, | . mejorar el vincule con los .
" R Nimero telefdnico, redes | cultura de tolerancia y respeto ~ aumentar los niveles de adopeidn
Pepe | Rescate animal De 3a7afios violencia familiar y i animales, promover campafias
sociales y sitios web hacia los animales . animal.
acoso sexual de esterilizacion
P E disminuir la cantidad de perros |
Accidn Animal . consume de alcohol o | redes sociales y nimere - X p alimentos en embudos por cada zona
Nataly De 8a 14 afios L Promover a la adopcidn animal | callejerosy disminuir los indices .
Ecuador drogas y violencia telefonico para los animales callejeros
de abandono animal
redes sociales, nimero | Promover a la adopcion animal,
falta de educaciony telefdnicoy correo campafias de esterilizacion y
Denisse URRA De 3a7afios falta de gratitud electronico campafias de vacunas despertar interés de adopcion | aumento de los indices de adopcion
falta de
concientizacion socialy|  redes sociales, correa  |promover a la adopcidn animal y|  generar compromiso social a
Kleber  |Amigos con cola De 5a8afios compromiso educativo|  electrdnico y lamadas a la esterilizacidn través de las ferias o eventos mascotas sanas y con hogar

Mediante el resultado de la entrevistauradaciones se tomd en cuenta las
preguntas mas relevantes de los cuales se diwiddbge categorias una a camparfas
publicitarias y la otra que realiza la fundaciémobtuvo que las campafas que ellos
realizan va dirigida a nifios y jévenes de 3 a Igkafe edad de los cuales se pueden
acudir a dialogar con ellos para cualquier abandomaltrato animal a través de redes
sociales, correo electronico y llamadas telefoninasalmente el maltrato animal se
da por violencia familiar, el consumo se sustanpagrosas como alcohol o drogas
y falta de compromiso educativo, el objetivo deflaglaciones es generar cultura de
tolerancia, respeto hacia los animales, promovaraaopcion animal, campafias de
vacunas Yy esterilizacion, asi mismo su propositanegorar el vinculo con los
animales, disminuyendo la cantidad de animalegjeatis y los indices de abandono
animal y por ultimo la mejoras que han tenido laslhciones es que han aumentado
las adopciones, han implementado embudos de akciénty agua para las perros

callejeros debido a esta practica han habido massainas y con hogar.
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Resultado del Grupo focal

Conformado por estudiantes para conacenfluencia de los gaming en el
comportamiento de nifios de la escuela particularH#érez Guerrero del canton
Milagro

1. RESULTADOS

En este grupo focal se manejé una din@rdie observacion y actividades
sistematizadas para la consecucion de nuestrosivoBjePara esto se analizo la
respuesta conductual de los nifios frente al estimelinvestigacion el cual es un

videojuego educativo con teméatica de cuidados elmgpeomo mascotas.

e En un primer tiempo se expone durante 30 minuthms aifios participantes al
videojuego educativo el cual trata de cuidar, atitae hacer crecer y educar a un
cachorro de perro el cual segun los cuidados kegasu etapa adulta. Todo esto
en el marco de una planificacion de clase, cooduiccion.

* Luego se somete al nifio al desarrollo de dos tésmcoyectivas: La primera es
personificacion y juego de rol. Donde se les dartien de personificar a los
animalitos del juego y dramatizar un dia de cuida®e realizaran durante 25
minutos.

Luego se realiza el test del animal, pero mediamoepinvestigador para lograr
observar los procesos de sensibilizacion y aprejeliEn este proceso de dibujos
se iran elaborando las preguntas indicadas a c@atiidn. Este se realizara en los

restantes 25 minutos.
En los resultados de estos dos procesos concl@maqee:
La cultura del nifio.

La relacion de la cultura y los juegosesy grande, la repeticion de tradiciones,
patrones de conducta individual y de relacion gpgsuwsociales conecta a los nifios a
su entorno real despertando procesos de auto-iooieato que daran como resultado

un sujeto integrado socialmente.

En este grupo focal se aplicé el videgjueny sweet dog’'La tematica del
videojuego educativo crea un contacto con la redlidel cuidado animal y

sensibilizacion a este. Pudimos observar que l@xon se da adecuadamente, el
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juego se disfruta, pero también construye opiniooi®rios, y cuestiona la realidad
limitada de un nifo, realidad que se mantiene &barcambio y a nuevos contenidos

que se aprehenden y reproducen facilmente.

En conclusién, la recepcion del videojegu objetivo o finalidad y la
influencia de este a la psique, conducta y aprafgizen el niio son aceptable y
totalmente lucrativos de los que se debe sacaephavpara acompafiar al infante en
el desarrollo de contenidos y aprendizajes queaalin a lo largo de su vida, todo esto

bajo la divertida dinAmica del gamingy sweet dog’
Motivacion

Los motivos son la dinAmica que se estabén el juego, la tematica de perros
y su cuidado lo cual les resulta atractivo, el cotmnidos y todos los elementos
programados en el jueghly sweet doggue hacen que el usuario se interese y cree

una conexién con este.

Es decir, la motivacion del nifio una ®ezinciado el videojuego y después de
este es media alta. Y las consecuencias de apagadize se indicaran en la siguiente

variable resultaran en un nifio motivado por cuatamales en la vida real.
Aprendizaje

En el proceso de evaluacion y analises spirealiza al hacer dibujar a un nifio
se puede observar cOmo estos han entendido medibgiaming My sweet dog’
detalles sobre el cuidado de los animales comankedidas de alimentacion y la

variedad, la salud de la mascota y el desarrollestie mascota.

En las preguntas que el psicélogo leizadaa a los nifios sobre que aprendieron
de los perros, los nifios expresaban sus opiniatae € conocimiento obtenido en

temas de alimentacion, salud, cuidado, afecto grdao.
Percepcion

La subjetividad de esta variable se puksderminar en tres aspectos estimulo —

pensamiento y sentimientos.
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Estimulo

El estimulo principal es el videojuegmteoduccion a la tematica educativa en

cuanto al cuidado de las mascotas: Perros.

En el desarrollo de dibujos y analisied®s podemos conocer el pensamiento
y sentimiento de los nifios en cuanto al estimulacgal. Asi como preguntas

sencillas que elabora el Psicologo - Educadot proeeso de evaluacion proyectiva.
Pensamientos

- “Cuidar animalitos no es tan facil”

- “Los perritos son animalitos que deben ser trataoms mucho carifio y
cuidado”

- “Los perritos deben comer limitadamente cuando gondes pero los
cachorritos comen bastante cuando estan con lagt@sam

- “Los cachorros son muy delicados por eso hay qiae pendiente de ellos”.

- “Es importante que los cachorritos jueguen con lse1snanos y no sean
separados tan prontamente porque puede afectarles”.

- “Los perros no pueden comer chocolates o gologioegue les hace dafo”.

- “Alos perros hay que llevarlos al doctor si segroenfermos”.

Sentimientos

- “Soy feliz teniendo varios cachorritos”
- “Me gusta hacer trabajos sobre animales y sobie fgeditos”.
- “Aprender sobre perritos y jugar es genial”.

“Siento compafiia con los perritos y estos pareeatirdo mismo conmigo”
Conducta y actitud del nifio

La conducta y actitud de los nifios seemiginto a la percepcion y se concatena
al producto del conocimiento. Es decir, las actBid/ conducta estan ligadas
estrechamente con las otras variables en estesordesobservacion e investigacion.

La actitud frente al juego sobre todojuego de video donde se involucran
elementos visuales interactivos, dinamicos y gearcidentificacion o significancia

en el imaginario social del nifio, tienden a termmex inmediata reaccion positiva.

47



En este caso no fue la excepcion despeasa introduccion que caliente al
nifo antes de adquirir conocimientos y consecusneiguego es bien recibido y la
conducta base puede modificarse facilmente undevarnado el juego. Aqui el rol
del docente sigue siendo importante ya que esteréétrzar y retroalimentar una vez
adquiridos los nuevos contenidos de conocimientss,cuales junto al juego o
dindmicas vivenciales y a las técnicas proyectyaicadas nos dejara observar la
reproduccién y asimilacion de nuevas conductagdrarios animales, perros en este

caso.

En resumen, en esta variable los nifiostrai®mn una actitud positiva y abierta
al juego. Al principio la conducta que demostralmma duda y sospecha, en el
desarrollo degamingcambid la conducta a una alerta y demostracionededgia y
entusiasmo, sus miradas cambiaban en torno a édosegue desconocian sobre el
trato al animal pero a medida que jugaban senti@presa que mediaban con
adaptacion frente a un juego que facilita los pgosguna vez terminada la sesion de
juego existia un segundo entusiasmo en algunotefeeto aprendido, y en la otra
mitad conductas pensativas, de cuestionamientocacdel cuidado animal y

admiracion que expresan.
Informe de grupo focal 2

Conformado por estudiantes para conazenfluencia de logamingen el
comportamiento de nifios de la escuela particularHérez Guerrero del cantdn

Milagro

Resultados

En los resultados de estos dos procesos concl@magse:

LA CULTURA DEL NINO EN RELACION CON LOS JUEGOS.

En este grupo focal se aplicod el misndewjuego que en el grupo focal 1. La

tematica del videojuego, sobre animales: perregjgule tipo educativo.

En las observaciones pudimos notar la recepcida gl&ntusiasta del juego el cual
sirve para crear conocimiento mientras se diviee®,decir que en el aspecto
pedagogico es de gran utilidad, y asi se demosgiso nlifios se conectaron
inmediatamente con el juego, hicieron comentariobres la tematica la cual

identificaron sin problemas y generaron una comesgignificativa con el estudiante.
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Hallaron situaciones identificativas y comentalzsndontenidos nuevos aprehendidos
tanto consciente como inconscientemente, estealkgmota a través de las técnicas
proyectivas las cuales reproducen sin problemacdém®cimientos, se les hizo las
preguntas de acompafiamiento para conocer que hatri@mdido y si disfrutaron el

juego.

En conclusion, la recepcion del videopegu objetivo o finalidad y la
influencia de este a la psique, conducta y aprejeizen el nifio de las edades
escogidas en este grupo focal, son aceptableslgntmte lucrativos de los que se debe
sacar provecho para acompanar al infante en elrddsale contenidos y aprendizajes
que aplicaran a lo largo de su vida, todo esto lbagovertida dinamica de un juego de

video.
MOTIVACION

En esta ocasion la motivacion dependaliselmismo del docente y psicologo
para introducir los temas sin que se salga de xtw#tale aprendizaje y al mismo
tiempo genere una motivacion perpetua ante vidgogi€le este tipo. Si el nifio se
expone a este videojuego de forma comun y en unieatebde diversion, la
significancia de los procesos de aprendizaje seéiminteresante pues dependera de
la motivacion intrinseca a largo plazo y de laesdg identificaciones y percepciones

gue vaya generando el nifio con el juego.
APRENDIZAJE

Al estar expuesto a un estimulo motivaai de introduccion a una tematica
como es el caso de los videojuegos de tipo educdivaprendizaje que se genera es
significativo y en casos identificativo lo cual bague la reproduccion de contenidos
de aprendizaje sea en altos porcentajes exitoskesjierta la curiosidad en el nifio

empujandolo a la autodidactica en la tematica.

En el proceso de evaluacion y analises spirealiza al hacer dibujar a un nifio
se puede observar como estos han entendido medlantizojuego detalles sobre el
cuidado de los perros, el proceso de desarrollodgerros, su alimentacion, su salud,

y la importancia de un buen cuidado.

En las preguntas que el docente y psiwoles realizaba a los nifios sobre que

aprendieron de los perros, los nifios expresabamomgs sobre el conocimiento
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obtenido en temas de alimentacion, salud, cuid#@oto, desarrollo y entusiasmo por
su aplicabilidad.

PERCEPCION

La subjetividad de esta variable se puede deterngndres aspectos estimulo —

pensamiento y sentimientos.
ESTIMULO

El estimulo principal es el videojuegmteoduccion a la tematica educativa en

cuanto al cuidado de las mascotas: Perros.

En el desarrollo de dibujos y analisied®s podemos conocer el pensamiento
y sentimiento de los nifios en cuanto al estimulacjpal. Asi como preguntas

sencillas que elabora el Psicologo - Educadot proeeso de evaluacion proyectiva.
PENSAMIENTOS

“Los perros son una gran responsabilidad”

- “Los cachorros necesitan de su madre y del duefém gyuda al cuidado”

- “Los animales tienen mucho afecto y debemos tedadn el afecto puro que
nos entregan”

- “El juego hace que me interese mas por los anirhales

- “Este videojuego me encantaria tenerlo en casagang ensefaria a ser buen
amo con mi perrito”

- " Es agradable jugar con los animalitos, cuidadosla maquina y verlos

crecer, aprender datos interesantes sobre losq3&rri

SENTIMIENTOS

- “Este juego me hace sentir entusiasmo por cuidgrmaamis animalitos”

- “Quiero tener perritos virtuales y en la vida neata hacer lo que hacemos
- “Me gusta hacer trabajos sobre cachorros y perros”

- “Aprender con el juego es mas divertido que esauchehas clases”

- “Siento emocion por jugarlo de nuevo y estar pamdieel cachorro”
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CONDUCTA Y ACTITUD DEL NINO

La actitud frente al videojuego fue posit pero se tuvo que motivar y explicar
los contenidos para que la actitud frente a lososieontenidos no salga de contextos

y se den los conocimientos de forma normal

La conducta que mostraban era de entusigaues se les habia dado una
aproximacion a lo que harian antes de empezaroeepo de grupo focal de esta
investigaciéon, la duda no era tan notoria pueste estaban dispuestos a jugar
cualquier videojuego, al momento de descubrir yegpuestos al juego el interés en
dos nifios que tienen mas afinidad a los perrosfareado y notorio, en los otros casos
el interés era normal, pero con expectativas pasitya que se trata de juegos para
ellos. La atencién estaba enfocada, se disfrutalb@sccontenidos del juego con interés
marcado y entusiasmo, en las preguntas que seaieat durante los dibujos se notaba
satisfaccion y tocaban el tema disponiéndolo coanteple las conversaciones con los

otros nifos.
Informe de grupo focal 3
LA CULTURA DEL NINO EN RELACION CON LOS JUEGOS.

Al igual que en los casos anteriorestzepcion del videojuego, su objetivo o
finalidad y la influencia de este a la psique, aatd y aprendizajes en el nifio de las
edades escogidas en este grupo focal, son acepyablalmente lucrativos de los que
se debe sacar provecho para acompafar al infarge dasarrollo de contenidos y
aprendizajes que aplicaran a lo largo de su vati esto bajo la divertida dinamica

de un juego de video.
MOTIVACION

La motivacidén intrinseca del estudiartenedia al ingreso, cuando se comenta
acerca del videojuego la motivacién pasa a algiasion diversion sin educacion,
pero se debe enmarcar los procesos en un conthxtate/o para no perder el sentido
investigativo. Se presenta el estimulo y la dinandiel videojuego, la motivacion se
mantiene alta. Esta motivacion baja a media alitenel videojuego, pero vuelve a
subir al momento de aplicar las técnicas proyestsabre todo en los juegos de rol,
donde se aplica practicamente una segunda etgpagtey observacion de conductas

aprendidas.
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APRENDIZAJE

Al estar expuesto a un estimulo motivaai de introduccidon a una tematica
como es el caso de los videojuegos de tipo educdiivaprendizaje que se genera es
significativo y en casos identificativo lo cual bague la reproduccion de contenidos
de aprendizaje sea en altos porcentajes exitoskesjierta la curiosidad en el nifio

empujandolo a la autodidactica en la tematica.

En esta ocasion el aprendizaje fue exjte® logré aprender, interiorizar,
cuestionar y reproducir en el juego de rol lo ge®servo en el videojuego, en las
preguntas que se hacen se entiende que todosfils egquedaron intrigados por el
cuidado animal y en dos casos la significancigpd®teso educativo permitié que dos

nifios indiquen que querian ser veterinarios.
PERCEPCION

La subjetividad de esta variable se puede detern@ndres aspectos estimulo —

pensamiento y sentimientos.
ESTIMULO

El estimulo principal es el videojuegmteoduccion a la tematica educativa en

cuanto al cuidado de las mascotas: Perros.

En el proceso de técnicas proyectivgaegjo de rol, como parte de un juego

extra funciona como estimulo, en el dibujo es pep# la orden.

PENSAMIENTOS

- “Los perros necesitan de muchos cuidados”

- “Cuidar a un cachorro es una gran responsabilidad”

- “Se necesita profesionales de salud si los aninesliEgs enfermos”

- “Se deberian recoger animales de la calle y cdamo en el juego”

- “El crecimiento de los perros es igual que el deplarsonas, si les das afecto

y buenos cuidados podemos tener buenas mascotas”

SENTIMIENTOS
“Aprender mediante el juego es divertido”
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- “Me siento feliz de cuidar animales en un juegag tpdo salga bien”

- “Es triste ver animales que no son cuidados caneente, el juego nos ensefia
a pensar estas cosas”

- “Se siente bien sentir que se tiene mas mascotasaememoria de videojuego

y que las cosas salgan bien, ganar logros, eslgenia

CONDUCTA Y ACTITUD DEL NINO

La actitud frente al gaminiyly sweet dogfue positiva, la recepcion de estos

siempre genera entusiasmo.

La conducta que mostraban era de exaltapues se les habia dado una
aproximacion a lo que harian antes de empezaroeepo de grupo focal de esta
investigacién. La introduccién al videojuego pugeeasar a muchos en sus objetivos
y preguntaban si estaba bien jugar en clases. i18arde los limites del juego y las
actividades que se realizarian, esto creo una ctendie disciplina que duraria hasta
el final para poder medir conocimientos adquiridopara medir como este afecto a
la conducta se desarrollaron las técnicas proyatil juego de rol nos permitié
observar la reproduccion de contenidos aprendidesentimientos expresados en las
percepciones. Quedando claro que habian entenulide suidado de los perros y que
necesitaban esto. Personificaron a los perritosiarcho conflicto, a los duefios, no se
observaron conductas negativas o agresivas. Segrgétia por los seres vivos.

Capitulo 4: Conclusiones y futuras lineas de invagacion

Conclusiones:

Con respecto a los resultados que sevoljpor medio de la investigacion
cualitativa de las entrevistas y grupo focales@®ltyd que los padres de familias
identifican los principales cuidados que deberedertsus mascotas como una correcta
alimentacion adecuada y balanceada, aseo, enimgemd y llevarlo al veterinario

como fuente para el desarrollo primordial pararsascotas.

Asi mismo, el control de tiempo que lmtan los padres a sus hijos por el uso

de dispositivos electronicos es de 30 minutos ard e uso por dia como fuente de
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entretenimiento o de informacién y existe un poootwl de vigilancia al momento

de usar un dispositivo.

En cuanto al uso del gamidy Sweet dogén sus nifios se identificé que lo
gue mayor le motiva es la educaciéon a través ddado de las mascotas con un
aprendizaje oportuno para su desarrollo y mejoraalgera positiva a la conducta del

nifio fortaleciendo el amor y el respeto con suscotas.

Se tom6 como fuente de investigacion &opsyos para determinar el
comportamiento de los nifios de 6 a 11 afios de@uadanto al uso de los gaming y
la relacion que tienen con los animales el cudd@® identificar que el origen por el
cual las personas maltratan a los animales esopgpartamientos agresivos, falta de
valores, problemas de conductas, problemas econémiabuso infantil todo esto se

ve relacionado con el maltrato animal.

Asi mismo, la edad que empiezan a retacge con el cuidado de las mascotas
son nifios a partir de los 4 afios en adelante,rdfioéo que poseen la tecnologia en
los gaming es la facilidad en la que nifios apreral&navés de forma ladica desde

temprana edad.

La motivacion que poseen los gaming faads coordinacion y el equilibrio
mental. Por otra parte, las desventajas que pdadernologia en los gaming es su
uso inapropiado de contenido, el excesivo uso mawadicciones, insomnio y falta de

concentracion, favorece al sedentarismo y dismiteugecializacion con otros nifios.

En cuanto a las fundaciones de animadego identificar que las camparas
publicitarias que realizan van dirigida a nifioéygnes de 3 a 14 afios de edad a través
de eventos, mensajes que incentivan a la adopcténer mayor responsabilidad con

Sus mascotas tanto en escuelas como colegios.

El objetivo de las fundaciones es genautitra de tolerancia, respeto hacia los
animales, promover a la adopcién animal, campaéasdunas y esterilizacion, asi
mismo su proposito es mejorar el vinculo con lamates, disminuyendo la cantidad

de animales callejeros y los indices de abandoimeadn

Por otra parte, el resultado que se laggdiante el grupo focal por medio de la
observacion se identificd que la recepcion del ajialego, su objetivo o finalidad y la

influencia, conducta y aprendizajes en el nifioamptable y totalmente lucrativos de
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los que se debe sacar provecho para acompafarfaakeinen el desarrollo de
contenidos y aprendizajes que aplicaran a lo ldeggu vida, todo esto bajo la divertida

dinamica del gaminiMy sweet dog’

Siguiendo la linea del grupo focal seedatnd los motivos que se establece en
el juego, la tematica de perros y su cuidado |d msaresulta atractivo, el color,
sonidos y todos los elementos programados engb jivy sweet doggue hacen que

el usuario se interese y cree una conexion con este

En cuanto al aprendizaje se pudo obse&®ao estos han entendido mediante
el gaming My sweet dogsobre el cuidado de los animales como el conootmie
obtenido en temas de alimentacion, salud, cuidai@cto y desarrollo y despierta la
curiosidad en el nifio empujandolo a la autodidactit la tematica.

Se identificé las actitudes y conductadab cuales los nifios mostraron una
actitud positiva y abierta al juego, demostraciatealegria y entusiasmo, asi mismo,
los cambios de las conductas fueron de disciplimagye existe una conciencia
colectiva de que el cuidado de un animal dependshande sus cuidadores humanos
el cual se encarga de alimentar y proteger al cemwhmdiferencia de la madre o padre
de la mascota que solo se encargan de mediadormsdesarrollo, creando asi un
cambio de conducta acerca del cuidado animal, adibir y de la forma en la que no

deben de criar a sus mascotas.

Recomendaciones

Segun las conclusiones que se detallsegouede mencionar que existe poco
control de los padres al momento de usar un digpoglectronico sean aplicaciones
de juegos o redes sociales entre otras y con mpdiede control de 30 minutos a 1

hora diaria.

Por lo tanto segun la informacién queepild en las entrevistas, se debe
aumentar los tiempos de control en cuanto al udodidpositivo electronico y
ensefarles a los padres a usar filtros o restriesi@ue permitan al nifio descargar
juegos o aplicaciones que sean educativos y egitarconsuman contenidos que
afecten su integridad ya que un mayor control ioaalin mejor desarrollo para el nifio
esto va permitir que el niflo se eduque de mejorenaaron aplicaciones y juegos que
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le sirvan tanto para la sociedad como animales finglidad no solo es educar al hijo
sino también al padre.

Por otra parte, mediante la entrevigisiedlogos se menciono que el origen por
el cual las personas maltratan a los animales resgooportamientos agresivos, falta
de valores, problemas de conductas, problemas etoo® o abuso infantil todo esto

se ve relacionado con el maltrato animal.

Por lo tanto, segun la informacion queesepilo en las entrevistas relacionando
con los nifios y en su entorno familiar se debe &dlos desde pequefios mejorando su
conducta con la herramienta que ellos mayor utilgue son logaming educandolo
a través del entretenimiento, evitandolo el maldestas aplicaciones o gaming ya que
esto generan comportamientos agresivos y al dédsase generan maltrato con la
sociedad y animales, por el cual mediante el gafitygsweet dogy la informacion
que se logro recopilar en el grupo focal se conqui esta aplicacion es educativa y
genera compromiso el cual va permitir al nifio agegisobre el cuidado de la mascota,
alimentacion, salud y desarrollo con el propésioeditar maltratos o abandonos

animal.

Como recomendacioén a futuras lineas lparareadores de videojuegos ya que
esto va permitir realizar mayores juegos que sideaaducacién para los nifios que le
generen un mejor comportamiento, estudiar mas aegimmento se va dirigir ya que

un juego para adulto no debe de jugarlo un nifio.
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Cuestionario de entrevista

Entrevista: Dirigida a Padres

Geénero: Edad:

Lugar de residencia: Numero de hijos:

Nivel de educacion: cargo:
Preguntas

Preguntas: relacion con los animales

1. ¢Cuantos hijos entre 6 a 11 afios tiene?

N

¢, Tiene mascota en casa? ¢ Y cudles? (Si la respseasta directamente pasa
a la pregunta 7)

¢, Qué edad tienen sus mascotas?

¢ Por qué se decidio a tener una mascota?

¢, Cémo interactlan sus hijos con las mascotas?

¢, Quién atienden las necesidades de sus mascotas?

¢,Cuadles son los principales cuidados que creeugddepe tener una mascota?

© N o g kW

¢, Qué opina sobre el maltrato animal?

Preguntas: relacion con los gaming

9. ¢Tienen sus hijos entre 6 y 11 afios, acceso asitisps moviles? ¢ Por quée?

10. ¢ Controla Ud. el tiempo y acceso a la informacide tiene su hijo frente al
dispositivo electrénico?

11.¢Qué opina del aprendizaje para nifios a travéassdgaiming?

12. ¢ Estéa al tanto de qué juegos o App constan esgbsliivo de su hijo?

13.¢Qué aplicaciones o juegos le permite usar?

Preguntas: en relacion con el gaming “My sweet dog”

14.;Sabe qué es una mascota virtual?
15. ¢ Qué opina sobre que su hijo sea duefio de una taastoal?
16. ¢ Cree que a su hijo le motivaria tener una masattel? ¢Por quée?

17.¢Si tuviera una mascota virtual, lo ayudaria ofar$a a cuidarla?
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18.

19.

¢, Considera que el aprendizaje adquirido a traviésuitado de una mascota
virtual, permitiria que su hijo esté listo paradariuna mascota real?

¢considera Ud. que con la ensefianza que le geneege del cuidado de una
mascota virtual, permita que su hijo relacione a mejor conducta y actitud

hacia el cuidado de sus mascotas?

Entrevista a psicélogo

Nombre:

Edad:

Preguntas en relacion a los animales

A

10.

11.

12.

¢, Qué opina del maltrato animal?

¢, Porque se origina?

¢, COmo es visto en nuestro pais en cuanto a madinatal respecta?

¢En qué edad considera usted que los nifios empaedasarrollar interés o
respeto hacia el cuidado de los animales?

¢, Cree usted gue si se inculca desde nifios el odspet los animales se pueda
desarrollar una ideologia de respeto y toleraneigedpeto hacia los animales?
¢, Porque usted cree que existe el maltrato y eldaip@de manera personal?
¢ Por qué usted cree existe gente que maltrataimalan

Preguntas en relacion a los gaming

¢, Qué beneficios considera que existen al usar daolmgia como una
herramienta de aprendizaje?

¢, Cudles cree usted que son las desventajas quesantan al uso de la
tecnologia en nifios?

¢Desde qué edad usted recomienda que el nifio ga tateso al uso de
aparatos tecnolégicos?

¢Dentro de los salones de clases se usa la te@natogho herramienta
educativa?

¢, Qué recomendaciones usted le daria al padre aslalse de la tecnologia en

sus hijos?
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Entrevista a fundacion de animales
Nombre de la fundacion:
Nombre del personal:
Cargo:
Preguntas

Actualmente, ¢Hasta qué edad estan enfocadasgaiias publicitarias?
¢, Qué me pueden contar sobre las adopciones?

¢ Como se contactan con estas personas?

¢,Cuanto tiempo dura la capacitacion que le brirdas nifios?

¢ Ustedes mas se enfocan en lo que es adopciorb@tamaltrato animal?
¢, Cual es el objetivo de la fundacién amigos coazol

¢, Cual fue el propdsito de la creacion de la furdaaimigos con cola?

¢, Consideras que existe maltrato animal en nuestdiom

© © N o o0 b~ w0 DdPR

¢ Porque crees que se da el maltrato?

[EEN
o

.¢,COmo instituciéon usted visualiza algin cambio qoraeniento desde la

creacion de su institucion?

Guion del Grupo Focal

En la presente estructura del grupo focal se edabdravés de la observacion directa
y técnica proyectivas las cuales seran por juegolds y por asociacién de animales
con el propdsito de conocer la influencia de larigg en el comportamiento de nifios
de 6 a 11 afios de edad en la escuela Pérez Gudsteanton Milagro en el afio 2017.

Personal de apoyo del grupo focal

Para la siguiente investigacion se contaran cap@yo de personal especializado el
cual va permitir evaluar el comportamiento de lif®s para lo cual se contara con el

siguiente:

» 1 psicologo
e 1 docente

e 3 grupos de nifios
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Cargo a realizar.

Psicologo:Es el encargado de evaluar el comportamiento daifies en relacion con
los gaming desde inicio a fin de la investigaciom@ndo en cuenta el objetivo de

estudio

Docente:Es la encargada de evaluar el correcto manejoiearidn del gaming y
brindarles confianza y apoyo para un mejor desemgefinifio en el transcurso de la

investigacion.

Niflos: Estaranconformados por tres grupos de 6 integrantes paat gaupo de los
cuales el primer grupo estaran integrados nind& al@ afios de edad mientras que el
segundo grupo estaran conformados de 8 a 9 afemtadey por ultimo el tercer grupo
estara conformado por nifios de 10 a 11 afios deetdadl representa la muestra de

estudio a investigar.
Duracion del Grupo Focal

La duracion que se va emplear en la investiga@da de 1 hora y 20 minutos para
cada grupo de estudiantes el cual va estar divigldalos secciones tanto al inicio
como el final del proyecto investigativo.

Fases de estudio del grupo focal

Fase de inicio

Se desarrollard como inicio de la investigaciopréectica del gaming “My sweet dog
“el cual va tener como duracién maxima de 40 misptara cada grupo de estudiantes
con el apoyo del psicologo y docente con el prap@k observar y evaluar a los nifios

sobre el gaming.
Fase final

Se desarrollara por medio del uso de las técniza&ptivas las cuales seran técnicas
por juego de roles y técnicas por asociacion dmales el cual en los restantes 40
minutos va permitir al nifio poner la practica loeaplido mediante dibujos en laminas
de cartulinas el cual va permitir al psicélogo eealsobre todo lo que el gaming ha

influido en el comportamiento del nifio.
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Variables a evaluar:

A continuacion, se detalla las siguientes variafjlesse va realizar en el Grupo Focal:

La cultura de los nifios en relacion con los gaming.
La motivacion de los nifios.

El aprendizaje que le genera el gaming “My sweegt.do
La percepcion que tienen en cuanto al uso del gamin
Pensamientos y sentimientos del nifio.

Conducta y actitud del nifio.

ANEXO 1

GUIA PARA REALIZAR LOS GRUPOS FOCALES

1.

Introducciéon del docente y psicologo a una horaeinte minutos de grupo
focal.

Indicar el objetivo del grupo y por qué estan rdogilos nifios, indicarles el
tiempo que tendran para cada actividad que reatizadarles fichas con sus
nombres.

Calentador y dinamica de rapport para activar gtopos e introducir el tema
de los perros y animales.

Exponer al videojuego interactivo, permitirles queguen bajo sus decisiones
en el juego. Hasta aqui deben haber transcurricim coaximo 30 minutos.

El proceso de evaluacion de opiniones y técnicayegtivas se da a
continuacion:

Se recuerdan los objetivos del porque han jugagieegb y que realizaran a
continuacion.

Técnica proyectiva de tipo Expresivo: Personifiéacy juego de roles. Los
nifios crearan la relacion entre un perro, su dydéaaonadre del perro. Esos se
elaboraran usando los 3 nifios de la misma edad tgndo las
personificaciones. Este proceso durara como mafbminutos.

Técnica proyectiva de tipo Expresiva — Grafica: tTdsl animal, con
modificaciones ya que sera mediado por una sergratpuntas y la orden de

dibujar el perro perfecto con el que se identifigatonde vivirian.
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ANEXO 2

PERSONIFICACION Y JUEGO DE ROLES

GRUPO 1 CONDUCTA CONDUCTA MADRE O | CONDUCTA DUENO DE
NINOS DE 6 | MASCOTA: PERRO PADRE DE PERRO PERRO
ANOS
La conducta en esteEn este rol el nifio seAqui el nifio se ubica
personaje fue sumisayisualiza comg como centro de
le dé un animalito queprotector, se preocupaatencion, su rol es el de
Nifio 1 espera que la madre |I@or su comparfero en efacilitador y protector
sostenga y el duefio |eol de mascota y ejergealimenta, brinda afecto,
motive a accionatr. los cuidados maternaley limita.
y afectos.
Se repite la conductaSe visualiza comoEn este rol el niio
sumisa que espera quapoyo en el desarrolloexpone su preocupacion
Nifio 2 la madre le crie y eldel cachorro, le ensefig hacia el cachorro, le
duefio se ocupe de esteaminar, le cuida, limpiabrinda  alimento
y juega con este. afecto.
La conducta de esteEn este rol fue el de uren este rol el nifio
nifo fue mas padre despreocupadoalimenta, controla,
participativa.  Activa, algo desorientado yacuida y protege a su
Nifio 3 solicitaba  cuidados,que no sentia que emascota, le ensefla
jugaba. padre deba ejercer un rolrucos y expresa amor
fuerte, solo intentabgpor la compafia
cuidar.
CONCLUSION:
Los tres nifios coinciden en los roles activo —\masproactivo — sumiso del cachorrg al
dueno del animalito, dando a entender que exist€anciencia colectiva de que el cuidado

de un animal en este caso el perro depende muckosdeuidadores humanos el cual se

encarga de alimentar y proteger al cachorro, aatitéa de la madre o padre del can
solo se encargan de mediadores en el desarrolloelGnego de roles se encon
reproduccion de aprendizajes observados en el juieigo y conductas estereotipadas

tenian funciones claras.

que

tré

que
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En este grupo se solicitd que se cree una hislerraaltrato animal o descuido.

GRUPO 2
NINOS DE 7 ANOS

CONDUCTA MASCOTA:
PERRO

CONDUCTA DUENO DE

PERRO

Se crea un rol pasivo ante

ebe repite un patron de conductas

maltrato, conducta  deactivas, en donde el agresor |no
Nifio 1 indefension. Se piensa en|dlene conciencia y maltrata gl
suceso y reflexiona. animal. Al final realizan una
reflexion.
Se observa un rol agresivg WMuestra repudio al papel que |le
0o frustrado. De abandono. | dan, pero interpreta un personaje
Nino descuidado que olvida de
alimentar a su can.
Se crea un rol de victima,|\El agresor aqui maltrata también al
Nifio 3 finge una muerte. animalito, se crea conciencia de la
conducta.
CONCLUSION:

En este juego de rol, se hace la pregunta por lalatta encontramos que otra vez se reg
conductas contrarias entre el rol activo y el pas8e esclarece para los niflos que el rg
amo es importante y afecta la vida de una masaatgperro doméstico. Se resisten a pe

gue pueden ser sus casos e indican que no sonsfeoractas de criar a un animalito.
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GRUPO 3
NINOS DE 8
ANOS

CONDUCTA
PERRO

MASCOTA:

CONDUCTA
MADRE O PADRE
DE PERRO

CONDUCTA DUENO DE
PERRO

Nifio 1

En esta interpretacion

nifio creo la historia de unmadre que jueg

perro adulto que estal

amaestrado y era educado.

p&on su hijo grande

pSe cred un rol deEn este rol el nifo hizo d

aun duefio responsable q
cuida a su perrito co
esmero y afecto y quiet
ganar

un concurso ¢

mascotas.

Nifio 2

Siguiendo temas en es
ocasion el nifio interpret
la historia de Hachiko &
perro que espero a su due

después de muerto.

tha conducta de I;
omadre en este nif
les de participativ:

fipcuidadora.

A Aqui el nifio interpreto a u
oduefio muy preocupado
acuidadoso, que amaestrg

Sus perros.

Nifio 3

En esta interpretacion el r
de un perrito dependien

se repite.

Este rol fue

ptealizado corn
tatencion ya qué
F:

madre es element

considero que

para que crezca ¢

perrito.

interpreto el
2 perrito que espero despu

nde que muriera. Indico qy

clduefo y le daba de comel
cuidaba bien.

CONCLUSION:

Aunque las interpretaciones son variadas, podemias que las conductas dependiente

los perros siguen presentes. Creando concienciaamante de que los duefios deben

atentos a sus mascotas.

n

En este eje tematico el nifio

duefio de

abntes de morir fue un bue

e

ue

e

=)

y

és
e

2N

S en

ser
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En este grupo se solicitd que se cree una hislerraaltrato animal o descuido.

GRUPO 4
NINOS DE 9 ANOS

CONDUCTA CONDUCTA DUENO DE PERRO

MASCOTA: PERRO

Perro enfermo que harinterpreta a un duefio que p

descuidado y que el duefiproblemas econémicos no pue

or
de
a.

ota,

dor

Nifio 1 pasa fuera de casa muchpagar cuidados al perro y lo sacrifi¢
tiempo y hace de menos|al
animal.
Perro sumiso que no hduefio despreocupado de su masc
Nifio 2 comido y que su duefio |drabaja todo el dia y solo deja comig
pega hasta que muere.
Interpreta a un perrito queSe plantea el estereotipo maltrata
no puede ser cuidadajue golpea al animaly lo mata.
Nifio 3 porque el dueiio tiene otras
prioridades economicas |y
muere de hambre.
CONCLUSION:

Se destaca las interpretaciones de conductas deptrgly se sensibilizan los demas n

en cuanto a violencia animal, se repiten palabrastjyudes del juego de video ante

animales enfermos y sin comer.

fios

los
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En este grupo solo se eligen a 2 nifios para les qolincipales. El resto crea una

familia.

GRUPO 5
NINOS DE
10 Afos y 11

anos.

CONDUCTA
PERRO

MASCOTA:

CONDUCTA  DUENO

DE PERRO

CONDUCTA
FAMILIARES
AMIGOS.
OTROS NINOS.

Historia 1

Aqui un nifio interpreta 3
perro este es un per
comun que desde cachotr
es criado por una famili
El

comportamiento del animg

pudiente.

es agradable, pero se
enfermo
de

volviendo y

requiere mucho

cuidados.

lEl duefio del perro s
ronterpreta comg
ralguien cuidadoso

abondadoso, aliment
con cuidado al anima|
allo lleva al veterinario
vee da vitaminas, s

preocupa por S
sconducta y espacios (

recreacion.

eLa familia es empatic

q

3

con la mascota, si se

yausenta el dueiio ellos|le
adan agua y le dan afecto.
,Conocen los gustos del
animal y le dan regalos.
<!

Ll

e

Historia 2

En esta obra se hace
caso de violencia a U
u

cachorrito que crece en

animal abandonado.
ambiente de escasez y
mama los abandona
temprana edad por lo que
desarrollo se les had

dificil.

vkl

npersonaje

duefio es ui

qué
rencuentra al perro y |
Icura, le da alimento
qu
ung
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de

enfermedad grave

lhogar,
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recuidar su nutricion.

nLo demas NiNo4

U7

2interpretaron a otro

operritos callejeros

ygente de la calle, se

pdestaco el hecho de q

apersonas de la calle

ysuelen tener ma

7]

empatia con la

U]

mascotas que la gente
pudiente.

CONCLUSION:

Interpretaciones diferentes, dejan en claro qua@siensibilizacion con los animales, qu

pueden recoger animalitos callejeros y cuidarlag s vitaminas son importantes p

mejorar el crecimiento y cuidado.

e Se

ara
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ANEXO 3
TEST DEL ANIMAL
CONCLUSIONES GENERALES DE TODOS LOS DIBUJOS.

El test del animal es un test proyectivo que reamgkl test de figura humana para
casos de fuertes represiones. En este aspecto heaptado este test para que

funcione como respuesta a lo que buscamos cono@sta investigacion.
¢, Cuadles son las percepciones del nifio una veaigadq el videojuego?

¢, Qué conductas tiene el nifio después de jugatiebjuiego educativo con referencia

al cuidado animal?

Para esto delimitamos su uso. La consigna dibujeairo que le guste, segun lo

prefieras, cualquier raza, sexo, su ambiente urhéagailia y ponle un nombre,

En conclusién, de los dibujos presentados y acoaguipor las preguntas que se
detallaron en la guia del grupo focal.

Se concluye en que, el aprendizaje delatlo en cuanto a alimentacion, salud
y desarrollo del animal ha sido apropiado y aprditencorrectamente en los nifios
quienes de forma inconsciente han cambiado corslantal cuidado y creado nuevos
conceptos de cuidado animal. Este aprendizaje esl@cionado con una
sensibilizacion a los animales maltratados y desclas. Es decir, hay aprendizaje y
sensibilizacién. Se replantea una conciencia dlaega plazo afectara a la conducta
del nifio y creara patrones de conductas nuevasyvassen cuanto al cuidado animal

y lo relacionado con este tema.

En cuanto al efecto del videojuego estpasen los nifios, afecta en su conducta
totalmente, motiva a la autodidactica, a la repcotin de conductas efectivas y crea
una sugestion y compromiso individual y colectiagmejorar las condiciones de

vida de los animales.
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