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ABSCTRACT

This article describes the application of game Yumi Yumi and
assesses the effects regarding gender equality in children 5 years
of Management State Educational Institutions and Management
Private Educational. The sequence used to develop the game in
the Engineering Methodology Educational Software MEiSE, and
the development of research, which had a quasi-experimental
design, the attitude to gender in children previously measured
explains, then they were made sessions with parents, to promote
the use of Yumi Yumi game, after a month of observation and test
again regarding gender applied attitudes finding changes in the
attitudes of children on gender, also could be identified
differences in children's attitudes regarding the type of state
Educational Management, this gap should be the socioeconomic
level.

RESUMEN

Este articulo describe la aplicacién del videojuego Yumi Yumi y
evalia sus efectos respecto a la equidad de género en los nifios y
nifias de 5 afios de Instituciones Educativas de Gestién Educativa
Estatal y Gestién Educativa Particular. Se explica la secuencia
utilizada para elaborar el videojuego bajo la metodologia de
ingenieria de Software Educativo MEISE, asi como el desarrollo
de la investigacion, la cual tuvo un disefio cuasiexperimental, se
midié previamente la actitud respecto al género en nifios y nifias,
luego se realizaron sesiones con los padres de familia, para
favorecer el uso del videojuego Yumi Yumi, al cabo de un mes de
observacion se aplicé nuevamente e test de actitudes respecto al
género encontrdndose modificaciones en las actitudes de los nifios
sobre el género, asi mismo se pudo identificar diferencias respecto
a las actitudes de los nifios respecto al tipo de Gestion Educativa
estatal, esta brecha se deberia al nivel socioecondmico
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1. INTRODUCCION

Los dispositivos méviles contienen videojuegos, muchos de estos
videojuegos se encuentran de manera gratuita y libre en la web a
disposicién de los usuarios, propiamente, algunos contribuyen al
desarrollo de la coordinacién ojo-mano, traducida en una mayor
agudeza visual, rapidez de reaccién, capacidad de atencion
mdltiple; lo mismo que, la aptitud relacional, alta motivacion al
logro, mayor tolerancia a la frustracién, capacidad para tomar
riesgos, resolver problemas y tomar decisiones[5]; igualmente, el
aprendizaje de la reflexion estratégica, la creatividad, la
cooperacién y el sentido de la innovacién[6], son algunas de las
caracteristicas de los videojuegos que encontramos actualmente
en la web. Reiterando el concepto en el cual enmarcamos los
videojuegos, como objetos de aprendizaje con entretenimiento
[3]. Caracteristicas como la adaptacién del proceso de aprendizaje
requieren una fase de analisis, previa al desarrollo del proceso, y
una fase de aplicacién durante el mismo. La primera, partiendo
del reconocimiento de la diversidad de los usuarios (nifios o
nifias), consiste en el andlisis sobre la forma en que influyen
dichas diferencias en el proceso de aprendizaje y de las
posibilidades de manipulacién que ofrecen. La informacién
recopilada en esta fase de andlisis previo permite definir las
estrategias de adaptacion que se llevardn a cabo en la fase de
aplicacion. Durante el desarrollo del proceso, determinar con la
maxima precision posible la situacién concreta de cada usuario
(nifio o nifia) en un instante determinado, es un requisito critico
para poder ofrecerle las opciones mds adecuadas para potenciar
los efectos positivos del proceso de aprendizaje.

Los videojuegos en el ambito mental, coadyuvan a desarrollar un
buen control motor favoreciendo la exploracién, proporcionando
experiencias concretas sobre las que ird construyendo el
conocimiento, tanto de si mismo como del mundo que le rodea
[2].

A nivel cognitivo, permite la mejora de la memoria, la atencién y
concentracion y la creatividad.
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En el ambito emocional, la psicomotricidad permite ganar
autonomia, lo que favorece la adaptacion social. Sirve como un
canalizador, ya que el individuo puede descargar su impulsividad
sin culpabilidad. Esta descarga serd determinante para el
equilibrio afectivo. Reafirma el autoconcepto y autoestima [10].

La equidad de género en los videojuegos se encentra estereotipada
debido a que una gran cantidad de estos tienen una connotacién
no intencionada masculina, mostrando siempre personajes de sexo
masculino en mayor predominancia, asi mismo esta situacién
promueve el uso mayoritario de videojuegos el cual es
desarrollado en mayor porcentaje por varones que por mujeres.

El género ha sido la piedra angular alrededor de la cual las
relaciones sociales se han construido. Este ha definido claramente
en la sociedad el papel que los hombres y las mujeres deben de
cumplir. Mds importantemente, ha colocado a la mujer en una
posicion dependiente frente al hombre al asociarla sélo con las
habilidades emocionales y los roles de cuidado personal, mientras
el hombre es asociado con las habilidades fisicas e intelectuales y
los roles de liderazgo y proteccion [8].

1.1 METODOLOGIA

En el proceso de disefio de sistemas donde el conocimiento de
HCI, principios y métodos juegan un papel importante en todas
las decisiones de diseflo, se debe considerar guias de disefio de
interfaces humano computador para aplicaciones de software
educativo,  considerando  la retroalimentacién en todo
momento, asi como la correcta ubicacion de los elementos y
pertinente utilizacion de los mismo, segtin la intencionalidad del
videojuego[1].

Como parte del desarrollo de este trabajo se usé la Metodologia
de Ingenieria de Software Educativo MEiSE [1], el cual propone
un ciclo de vida dividido en dos etapas. En la primera etapa se
contempld la definicion de requisitos y el andlisis y disefio
preliminar, durante los cuales se determinan en forma global las
caracteristicas que se pretende alcanzar con el producto, los
requisitos pedagdgicos, de comunicacion y la arquitectura sobre
la cual se construird el videojuego, y se termina con un plan de
iteraciones las cuales se programan teniendo cuidado de que el
producto que se libera al término de cada una de estas etapas
estd didacticamente completo, es decir que cubre completamente
algunos de los objetivos didicticos del software,
especificamente el desafio a la mente y el entretenimiento. Una
vez establecidos estos lineamientos, se inici6 la segunda etapa,
en la cual se procede a desarrollar el producto, es decir un
desarrollo progresivo de las actividades reconocidas sobre los
Mobile Learning Object (MLOs) [7] tales como los médulos de
Disefio, Validacién, y Retroalimentacion, asegurando el
funcionamiento operativo de cada parte a través de iteraciones
cortas que permitan un crecimiento validado y retroalimentado.

A nivel cognitivo, permite la mejora de la memoria, la
atencion y concentracion y la creatividad
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Figura 1: Metodologia del modelo propuesto

En el desarrollo del videojuego se considerd aspectos como el
de motivacién e implicacion del usuario en el videojuego, asi
como el contexto es decir de manera individual y multijugador,
desde la perspectiva establecida por las metodologias activas
centradas en el estudiante, los usuarios-aprendices dejan de ser
meros espectadores y pasan a tener un papel mds activo en su
aprendizaje; con el consiguiente desarrollo de diversas
competencias. Entre ellas [4] destaca:

e Resolucién de problemas

e  Toma de decisiones

e  Trabajo en equipo

e Habilidades de comunicacién (argumentacién y

presentacién de la informacion)

e Desarrollo de actitudes y valores, revision, tolerancia
Los videojuegos aprovechan el error como oportunidad de
aprendizaje y de reflexion sobre todo al momento de enfrentar el
desafio, inclusive podriamos mencionar a la resolucién de
problemas de manera abierta, existen diferentes formas de ganar
u obtener premios o algin valor preciado, no existe una sola
secuencia, salvo que el juego sea lineal (es decir con una sola
alternativa para alcanzar el objetivo).

1.2 RESULTADOS

La investigacién tuvo un disefio cuasiexperimental con un pre
test y pos test , se evalud la perspectiva de género en nifios y
nifias, para ello se construyé un instrumento empirico que tuvo
la validacion de constructo, de criterio y de contenido el cual fue
validado por la técnica del juicio de expertos en Educacién
Inicial y una psicéloga especialista en el tema, este cuestionario
contenfa items graficos los cuales fueron sometidos a la
confiabilidad de Cronbach la cual alcanzé un 0,634, lo cual
indica que este instrumento si es confiable. Este instrumento
tiene como resultado final un valor dicotémico, el cual indica si
tiene o no percepciones equitativas hacia el género.
Posteriormente se aplicé el instrumento en 2 Instituciones
Educativas de diferente Gestion: estatal y particular, estas
Instituciones Educativas son de un mismo distrito sélo que la de
gestion estatal se encuentra en la zona urbana marginal y la de
gestion particular se encuentra en una zona exclusiva, la
informacién adicional a esta ubicacién estd ligada directamente
al estrato socioecondémico
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En la LLE. Pablica poseen un 23% tablets, un 8% Smartphone,
un 23% celulares con pantalla tactil; pero un 46% no poseen
ningun dispositivo tactil.

En la I.LE Privada poseen un 55% tablets, un 18% Smartphone,
un 27% celulares con pantalla tictil, sumando un 100%, es decir
todos los padres de la I.E. Privada poseen en casa un dispositivo
con pantalla tctil.

Del andlisis de datos a padres de familia, docentes y estudiantes
se ha identificado la existencia de este tipo de dispositivos
tactiles en las familias de estos 168 nifios en los cuales se tiene
que el 77% cuenta con algin dispositivo, desde una tablet,
samrtphone, ipad,... y el 100% de familias deja que sus hijos
manipulen este tipo de equipos

wESTATAL
= PARTICLUILAR

Figura 2: Analisis de los resultados

De la aplicacién del instrumento para medir la percepcion de
género de los nifios de 5 afios de la IL.EE. Publicas se ha
identificado que poseen un 69% tienen una tendencia machista
segiin el instrumento utilizado, es decir que no consideran
importante participar en actividades de la casa o en acciones que
segtin sus respuestas sean desarrolladas sélo por mujeres.

Y en la LE. Privada solo un 45% tiene esa tendencia machista.
Una vez aplicado el pre test se procedié a desarrollar nuestra
intervencion, a través del videojuego Yumi Yumi, aqui tenemos
dos tipos de intervencién, la primera se bas6 en la
sensibilizacién a los padres de familia a cerca de este tema tan
dlgido en nuestra sociedad y el otro ya consistio en la
intervencion directa con talleres especificos con los padres de
familia, estos talleres se focalizaron en el buen uso de los
dispositivos méviles que cuentan para favorecer el desarrollo
evolutivo de sus hijos, posteriormente se procedié a explicar las
bondades del videdojuego Yumi Yumi, para esta situacion se
solicité el permiso respectivo a los padres de familia para
deshabilitar los otros videojuegos de sus equipos mdviles y
activar Yumi Yumi, esta intervencion tendria una duracion de
un mes, para ello se tuvo la participacion de las docentes de aula
asi como el permiso concedido por las directoras de estas dos
instituciones.

Al aplicar el video juego Yumi Yumi se obtuvo disminuciones
sobre la percepcion de género en los nifios tal y como se analizd
en el pre test, obteniéndose una disminucién de 12% en la LE.
de gestién estatal y en la de gestion particular una leve
disminucién del 3%, se compararon ambos resultados, para ello
se utilizé la prueba estadistica de Mc Nemar alcanzandose una
significancia menor a 0,05 por lo que podemos afirmar que ha
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surtido efecto el video juego Yumi Yumi en la perspectiva de
género de los nifios de 5 afios.
Se ha considerado la relacién entre los elementos del
videojuego de la ste. Manera (Arquitectura):
La arquitectura que se usé para el desarrollo de las aplicaciones
estd basada en Unity, ya que tenemos una capa que es la del juego
y encontramos lo que es la aplicacion en si, que se comunica con
los Assets y los Escenarios.

El motor grifico OpenGL ES (en Android y i0S), tiene soporte
para mapeado de relieve, reflexion de mapeado, mapeado por
paralaje, pantalla de espacio oclusiéon ambiental (SSAO), sombras
dindmicas utilizando mapas de sombras, render a textura y efectos
de post-procesamiento de pantalla completa.

Unity también incluye Unity Asset utilizando PostgreSQL como
backend, un sistema de audio construido con la biblioteca FMOD,
con capacidad para reproducir audio comprimido Ogg Vorbis,
reproduccién de video con cédec Theora.

Para la manipulacién de los objetos se usa los GameObject. No
obstante, los GameObjects no hacen nada por si mismos. Estos
necesitan propiedades especiales antes de que puedan volverse un
personaje, un ambiente, o un efecto especial. Pero cada uno de
estos objetos hace diferentes cosas.

Las partes funcionales y comportamiento de los Game object
estdn a cargo de los Componentes que tienen distintas funciones
que realizan tareas especificas dentro de nuestro Juego.

Tenemos la capa de redes sociales, donde nuestro Juego podra
enlazarse con distintas APIS a distintas redes Sociales como
Facebook, Google Plus, Twiter, ademds de guardar en el caso de
Google Play una tabla de Ranking del juego.

Figura 3: Diagrama de arquitectura
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Figura 4: Diagrama de Arquitectura

A continuacién se muestra la arquitectura del videojuego Yumi
Yumi basado en la cocina, este videojuego tiene un énfasis en la
cocina de la zona haciendo mds asequible y agradable el hecho
de interactuar con cada uno de sus elementos debido a este
cardcter significativo, que fue reforzado por los padres de
familia, este videojuego fue pensado como un elemento més de
a practica de atencion a la diversidad y desarrollo de la equidad
en cuanto a actividades de la cocina

Salir: Retomo Dispositivo
Audio: controlado con el dispositivo
Fechas de navegacion <| [>

Figura 5: Diagrama de Flujo
1.2.1 YUMI YUMI

Figura 7: Portada de Yumi Yumi
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Figura 6: Diagrama de base de datos

1.2.1.1 Introduccion

El actual ritmo de vida, la equidad de género; asi como la
globalizacion traen consigo que sea cada dia mas dificil dedicar
tiempo para preparar y compartir la comida peruana en el hogar,
asi como que la comida rdpida desplaza a la comida peruana
tradicional, perdiéndose asi la tradiciéon y la identidad que
acompailan a nuestra gastronomia.

Si bien es cierto la comida peruana “estd de moda”, eso es solo de
nombre, ya que todo el mundo sabe los nombres de los platos mas
populares, no estdn difundidas las tradiciones, la historia, y
porque no los valores que acompafan este plato; es necesario
revalorizar nuestra gastronomia no como solo sabores, sino como
parte fundamental de nuestra identidad, nuestra herencia, nuestra
cultura, nuestra diversidad, en pocas palabras de nuestra
peruanidad.

Proponemos desarrollar un juego para dispositivos mdviles, que
haga que los nifios y no tan nifios conozcan y sepan apreciar
nuestra gastronomia, de un modo lddico y entretenido.

1.2.1.2 Resumen

Frase una vez un gatito llamado Ram, que se enamord
perdidamente de su vecina, una gatita llamada Yumi, pero hubo
un problema, Yumi era la gatita del mejor cocinero de la ciudad, y
le dijo a Ram que para que €l de su aprobacién al romance con
Yumi deberia demostrar que era merecedor de ello. Por eso Ram
inicio su viaje en busca de los mejores cocineros el pais, para
aprender de ellos, y poder volver al lado de su amada Yumi.

Esta en tus manos ayudar al valiente Ram en su travesia, solo con
tu ayuda lograra volver a las patas de su amada.Yumi Yumi es un
juego de simulacién de cocina peruana. Aqui tu puedes aprender
jugando!

1.2.1.3 Interfaz del Juego

Cuando se presiona el boton Play, aparece la siguiente interfaz en
donde se simulara la preparacion del plato elegido, esta interfaz
tendra:

o Medidor de Cantidad

o Ingredientes respectivos a la receta
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e Un marcador de puntuacién, que ird aumentando si cada paso
de la receta se hizo correctamente.
e Medidor de tiempo de cuenta regresiva del juego.

e Un aprendiz que hard muecas segiin vaya yendo la preparacion.

1.2.1.4 Manipulacion del juego

Para la manipulacion del juego se tendrd que usar los diferentes
gestos tactiles que soporta el dispositivo moévil asi como el
giroscopio que tiene el dispositivo.

Para cortar los ingredientes deberd hacer un Drag de un punto a
otro que haga interseccién al ingrediente

Figura 9: Imagen del video juego Yumi Yumi que ensefia
como cortar los ingredientes

Para hacer alguna coccién o licuar ingredientes simplemente
deberd presionar Tap sobre el botén de las herramientas de

Figura 10: Imagen del video juego Yumi Yumi que ensefia
como licuar los ingredientes

383

Para echar los ingredientes al recipiente en alguna cantidad
especifica deberd utilizar el giroscopio vertiendo el ingrediente en
la cantidad que se le indico, para eso en la parte central izquierda
estard el contador respectivo.

Vi

Figura 11: Imagen del video juego Yumi Yumi que ensefia
como usar el giroscopio para verter liquidos

Para realizar el encendido de la cocina deberd realizar un Drag del
fosforo para cumplir dicha tarea.

et

Figura 12: Imagen del video juego Yumi Yumi cuando muesta
como cocina los ingredientes

Al culminar el juego le aparecerd la siguiente interfaz que le
mostrara el simbolo de Share el cual le permitird compartir su
puntaje a través de redes sociales, también el simbolo de Play para
volver a intentar jugarlo y el botén de Back el cual le permitird
regresar al menu principal

2. CONCLUSIONES

Es innegable la utilizacién de dispositivos tdctiles en el hogar
debido a que es una situacién que no puede ser descartada,
tienen influencia directa o indirecta en el desarrollo evolutivo de
los nifios y nifias de 5 afios.

Segin la perspectiva de género se ha evidenciado un cambio
significativo en los nifios debido a la influencia de este
videojuego.

Se ha utilizado la metodologia MEISE para elaborar el
videojuego Yumi Yumi y se ha verificado la efectividad de esta
metodologia de software.

Los videojuegos pueden ser aprovechados pedagdgicamente y
promover la atencién a la diversidad como es la equidad de
género debido a que no puede negarse el hecho de dejar de usar
estos equipos moviles en la familia
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