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Resumen: Los objetivos especificos que buscamos en este periodo fueron disefiar un prototipo de
videojuego de simulacién, apto para motivar a los jovenes a su autoconocimiento, clarificar sus valores,
descubrir sus actitudes, estilos que se manifiesta en la toma de decisiones y experimentar el
funcionamiento de un prototipo de juego de simulacién (videojuego), para comprobar que motive a los
jovenes, ayude a su autoconocimiento y a la toma de decisiones. Para ello realizamos las siguientes
etapas metodolégicas, en primera instancia disefiamos un arbol de decisiones, que permitan asumir
responsabilidades, de manera tal de llegar a distintas respuestas, segun el camino elegido libremente,
luego elaboramos una historia incluyendo decisiones con dos tipos de alternativas buscando que las
mismas sean atractivas para los jévenes y los motive para asumir un rol en la misma, después se
definieron los cambios de rumbo resultantes de cada una de las decisiones configurando una historia
personal del mismo modo se definieron actitudes, estilos y valores asociadas a las decisiones tomadas
en el desarrollo del juego de simulacién. La clave de esta propuesta residi6 en que los jévenes se
cataloguen solos en base a la efectividad de sus estrategias, como punto de apoyo para identificar los
resultados que brinda el prototipo 1 denominado “Ninja” utilizamos el programa de desarrollo de
competencias (Test Conducta Manifiesta — TCM — Definiendo su estilo) realizado por el profesor
Marcelo Arecco quién utiliza una lista con 40 adjetivos donde el equipo los dividié en decisiones
analiticas y decisiones facticas. Como base inicial para realizar la experiencia, utilizamos una encuesta
semiestructurada desarrollada para este fin, que pudo ser respondida rapidamente, ademas el
videojuego permitid definir actitudes, estilos y valores en funcion del camino seleccionado. El
aprendizaje se articulé en forma de juego, en torno a decisiones e historias asincronas, en el que se
cultivaron dos esquemas de interaccion social muy diferentes y, en apariencia, antagonicos: la
competencia consigo mismo y la colaboracion. La historia desarrollada quedé compuesta por una linea
central y luego ramificadas dependiendo de las decisiones tomadas por la persona para llegar al final
de la historia con 5 posibles finales que dependian de las decisiones que la persona fue tomando en
cada nodo de decision. La implementacion actual del prototipo 1 que es un “remake” del desarrollado
en el afio 2009 por Isaac Rodriguez y por mi, fue modificado por intermedio de la aplicacién de un
nuevo procedimiento debido a los costos de desarrollo. Buscando alternativas factibles a nuestros
costos de implementacion logramos utilizar como motor de juego la plataforma multiverse (Adobe Flash
Player) para la adaptacion. En funcion de los resultados obtenidos hasta el momento continuaremos
trabajando en el desarrollo del prototipo 2 que se actualizara con la aplicacion de la plataforma de
desarrollo 3D en tiempo real UNITY, ya que en este momento tenemos capacitados a nuestros
alumnos para comenzar a desarrollarlo.
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