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Resumen

Titulo: El proyecto “Epilégo” y los dilemas morales: Desarrollo de un demo de videojuego como
herramienta educativa para el fortalecimiento de la conciencia moral en nifios.*
Autor: Jests Antonio Florez Ramirez; Paula Rocio Pacheco Martinez?

Palabras Clave: Juego, Videojuego, Dilemas morales, Kohlberg

Descripcion: El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo explorar el uso de
videojuegos en la contribucion de la educacion ética y desarrollar una herramienta educativa que
fomente la formacion filosofica desde el pensamiento ético-critico de los estudiantes. Esto se
lograra a través del desarrollo de un demo de videojuego llamado Epilégo. En primer lugar, se
explora el concepto de juego y su evolucion, se lleva a cabo desde la perspectiva de Johan Huizinga
y Roger Caillois, de igual manera se discute la evolucion del juego hacia el videojuego. El segundo
capitulo, se centra en plantear los videojuegos como herramienta educativa y como una forma
alternativa de ensefar filosofia y valores morales. Se examina la teoria moral que proporciona
Lawrence Kohlberg como base tedrica para el desarrollo practico del dilema moral de Heinz, el
cual es incorporado en la narrativa practica de Epilégo. Finalmente, el tercer capitulo, aborda de
manera detallada la produccion, narrativa, disefio gréafico, artistico, masica y ejecucion del demo.
Lo cual concluye en reconocer la importancia de adaptar la educacion a las necesidades actuales y
se abra la puerta a la implementacion de proyectos educativos similares, de igual forma se insta a

la integracion interdisciplinar de enfoques innovadores de filosofia, educacion y tecnologia.

* Trabajo de Grado.
2" Facultad de Ciencias Humanas. Escuela de Filosofia. Filosofia. Director: Jorge Francisco
Maldonado Serrano. Doctor en filosofia.
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Abstract

Title: The "Epilégo" project and moral dilemmas: Development of a video game demo as an
educational tool for strengthening moral awareness in children.?
Author(s): Jests Antonio Flérez Ramirez; Paula Rocio Pacheco Martinez*

Key Words: Game, Videogame, Moral dilemma, Kohlberg

Description: The purpose of this research is to explore the use of video games in ethics education
and to develop an educational tool that promotes philosophical formation through ethical-critical
thinking in students. This will be achieved through the development of a video game demo called
Epilego. First, the concept of game and its evolution is explored from the perspective of Johan
Huizinga and Roger Caillois, and the evolution of the game to the video game is discussed. The
second chapter focuses on video games as an educational tool and as an alternative way to teach
philosophy and moral values. It examines the moral theory of Lawrence Kohlberg as a theoretical
basis for the practical development of Heinz's moral dilemma, which is incorporated into the
practical narrative of Epilego. Finally, the third chapter details the production, narrative, graphic
and artistic design, music, and execution of the demo. It concludes by recognizing the importance
of adapting education to current needs and opens the door to the implementation of similar
educational projects, as well as urging the interdisciplinary integration of innovative approaches

to philosophy, education and technology.

% Degree Work.
4 Faculty of human sciences. School philosophy. Philosophy. Director: Jorge Francisco Maldonado
Serrano. Doctor of Philosophy.
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Introduccion

En el mundo contemporaneo, los videojuegos han evolucionado de ser simple
entretenimiento a formas mas complejas, donde la narrativa que se presenta desafia nuestras
nociones convencionales de moralidad y toma de decisiones. Esta constante en el concepto de
videojuego nos plantea la pregunta por el ;como pueden los videojuegos no solo entretener, sino
también educar y desafiar nuestras percepciones éticas? La respuesta a esta pregunta en la presente
investigacion propone desarrollar de manera tedrica-préctica la version demo del videojuego
Epilégo, que aborda el dilema moral de Heinz y promueve la toma de decisiones éticas, ademas se
busca que este demo demuestre que la ensefianza de la filosofia puede ser méas dinamica, activa,
creativa e inclusiva en el aula. Para lograr este objetivo se desarrollaran tres capitulos y la entrega
ejecutable del demo Epilégo, que se puede encontrar en la lista de apéndices o siguiendo este

enlace: software.rar

El primer capitulo, en un primer momento, plantea el seguimiento del concepto de juego
desde la visién de Johan Huizinga, que presenta al juego como una actividad que tiene el papel de
crear civilizacion y cultura, por otro lado, Roger Caillois complementa de manera intrinseca el
concepto, pues expone una clasificacion y sociologia del juego que da respuesta a las
transformaciones ludicas en la sociedad. En un segundo momento, la evolucion del juego nos

permite encontrarlo de frente con la tecnologia y nos da paso a analizar el concepto de videojuego.

El segundo capitulo analiza el concepto de videojuego a su aplicabilidad social educativa,
se plantea entonces el videojuego como una herramienta educativa, como una forma innovadora
de ensenfar filosofia y de generar un impacto en el aprendizaje de valores morales, por esta razon,

se hace un estudio de la teoria moral que propone Lawrence Kohlberg, pues basada en ella es que


https://correouisedu-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/jesus2183147_correo_uis_edu_co/ERZK2K7JyPxKujvtyIkCGlEBgHuxSf_ANaxDsjSW9wxN9A?e=19QQmj
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se encuentra el desarrollo del dilema moral de Heinz, que nos permite crear la narrativa aplicada
al proyecto epilégo. De este modo los dos primeros capitulos nos dan la teoria general que

comprende a gran escala dicho proyecto.

El tercer capitulo comprende el desarrollo teorico-practico de todo el proyecto, se
profundiza en el avance integral del proyecto en su totalidad. Se exploray se especifica la narrativa
que guia la experiencia del individuo, asi como se detallan los elementos de disefio grafico y
artistico que daran vida al proyecto. Ademas, se aborda en profundidad la ejecucién préctica del
proyecto, se consideran aspectos de programacién, musica y otros elementos multimedia que

enriquecen la experiencia.

Finalmente, a modo de conclusion, al tener en cuenta las necesidades actuales del sistema
educativo, se busca abrir la puerta a la posibilidad de implementar proyectos similares en otros
contextos educativos, donde se aboga por la integracién interdisciplinar con enfoques innovadores,

efectivos en la ensefianza de dilemas morales y filoséficos.
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1. Del juego al videojuego: perspectiva tradicional y socioldgica
El juego y el videojuego son una forma de entretenimiento y de expresion cultural, asi que
es necesario comprender las perspectivas que surgen alrededor de cada concepto. Es por eso que
se plantea un seguimiento del concepto del juego desde la visién de Johan Huizinga y Roger
Caillois que, aunque presentan diferentes enfoques, este complementa las investigaciones de aquel.
De ese modo podemos explorar el concepto del videojuego y su evolucién con el tiempo, lo que
finalmente nos ayuda a entender cémo ha influido en la sociedad, en la cultura contemporanea y

sus nuevos posibles alcances.

1.1 El juego: una vision desde Huizinga y Caillois

La cultura humana es un vasto escenario donde el juego desempefia un rol fundamental, se
hace imposible ignorar el juego. Pero ¢qué significa realmente el juego? Segln Johan Huizinga, el
juego no es simplemente un pasatiempo trivial, es un elemento fundamental de nuestra existencia,
de nuestra naturaleza ladica. En el analisis del concepto es posible encontrar una
interdisciplinariedad, el juego tiene la capacidad de relacionar distintos campos, como la musica,
la poesia, las emociones, entre otras que trataremos méas adelante.

Del latin podemos extraer las palabras ludus y ludere (Huizinga, 2000, p.54), los cuales
desarrollan respectivamente el concepto general de juego y jugar, se abarca todo tipo de juego,
entre ellos, el juego infantil, el recreo, la competicion, incluso los juegos de azar; y se expone
entonces que el juego tiene la funcion de servir como recreo del trabajo, como una especie de
medicina, porque relaja el almay le da reposo. Jugar de verdad, implica que el hombre se convierta

en nifio, que experimente la sensacion real del juego y produzca un aumento en el sentimiento de
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satisfaccion agradable cuando se cuenta con la presencia de espectadores, aunque en muchos casos
estos no sean imprescindibles.

Ahora bien, reconocemos que dentro del juego se establecen reglas y limites, lo que a su
vez permite que se pueda diferenciar de otras actividades, estas dos caracteristicas inmediatamente
crean una sélida estructura como forma cultural, conlleva un orden, una armonia. El juego tiene la
habilidad de absorber tanto al jugador, que lo rodea de misterio, de intriga, le da nuevas formas de
expresion humana, de libertad social, de competencia, incluso le permite cancelar el mundo
cotidiano de manera temporal. El juego lleva consigo una destreza de interaccién en un mundo
ajeno a la vida corriente y se crea el perfecto caracter ludico de la cultura, este consiste en la esencia
misma de lo que es el juego.

En concreto, Huizinga plantea a gran escala que los aspectos claves del concepto son, en
primer lugar: el carécter voluntario, este consiste en reconocer que el juego es una actividad de
eleccién propia; en un segundo momento, el juego establece limites, los cuales se hacen de manera
consciente por todos los que participen de él y las reglas son fundamentales para crear la estructura
del juego; en un tercer momento, se reconoce su independencia del mundo real, pues se pueden
crear escenarios distintos que permiten al jugador experimentar una clase de mundo exterior, asi
finalmente sabemos que el juego es una fuente de diversion y de aprendizaje.

La obra Homo Ludens, se enfoca en la relacion fundamental que existe entre el juego y la
culturaa lo largo de la historia. EI concepto que desarrolla el tedrico psicoanalitico llamado Roger
Caillois, en su obra Los juegos y los hombres: la mascara y el vértigo (1997), es un analisis de
juego, desde su definicion, su clasificacion y su aplicabilidad a la cultura. Y es esta ultima la que

mMAs nos interesa, veamos entonces que este autor se sigue de Huizinga al afirmar que el juego se
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plantea como una actividad, a la que le adiciona ser una accion sin apremios y sin consecuencias
para la vida real, es decir que, la condicion de juego en si misma, no produce nada.

Esta nueva vision del concepto de juego nos habla acerca del elemento de la gratuidad, esta
se entiende que del juego no se obtiene ninguna recompensa material, es simplemente una
actividad desinteresada, pues se hace por la diversion que le produce al jugador. La gratuidad que
proporciona el juego es una de las caracteristicas que lo distinguen de las demas actividades
humanas.

Ademas, Caillois también postula una clasificacion de los juegos desde las caracteristicas
intrinsecas que poseen y su efecto en otras culturas. Se propone una division en cuatro secciones
principales (Caillois,1997,p.41) encontramos en primer lugar el agon, este se puede interpretar
como la categoria de competicion que reside en diferentes juegos, ya sean de mesa o videojuegos,
basicamente es el enfrentamiento de dos o mas jugadores, donde cada uno intenta lograr los
objetivos especificos que se establecen; el segundo lugar, es para los juegos de azar o alea, se
basan en la suerte, lo que implica que los resultados no se pueden prever, lo que permite al jugador
experimentar distintos tipos de emociones; en tercer lugar encontramos el mimicry o la imitacion,
donde hay una representacion de roles, se interactta desde diferentes identidades; y finalmente el
ilinx o el vértigo, por medio del cual se exploran distintas sensaciones de alteracion de la
percepcion, como los juegos de realidad aumentada.

Esta clasificacion extiende un poco la idea del concepto de juego y lo relaciona a una
cultura que evoluciona en su naturaleza ladica, se permite experimentar, crear y usar distintas
herramientas que apliquen para diferentes sociedades y épocas. Sabemos que cada uno de los
elementos anteriormente mencionados establecen sus propios limites y estructuras de

funcionalidad, que salvaguardan la esencia del juego que proporcionaba Huizinga, se mantiene a
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salvo el deseo de jugar. Tanto Caillois como Huizinga reconocen que el juego posee una relevancia
social, de universalidad y versatilidad, lo que a su vez lo hace considerar como un resorte en la
sociedad, en la culturay en el progreso intelectual del individuo.

Aunque coinciden en este punto, también se diferencian en elementos claves como lo es su
perspectiva, Huizinga establece el juego como precedente a la cultura misma, forma estructura
sociocultural, mientras que Caillois hace del juego un enfoque hacia los aspectos psicologicos y
sociolégicos. Otro de los puntos de division se basa en el tipo de juegos que cada uno decide
analizar, pues Huizinga marca al juego en la formacion y evolucién de la cultura, asi como este ha
influido en la creacidn de ritos, mitos e implementado a sistemas simbdlicos, Caillois por su parte
centra su analisis en juegos de cultura contemporanea y como ellos reflejan a gran espectro las
necesidades y deseos de la sociedad moderna.

Carlos Morillas Gonzalez (1990) analiza, desde Huizinga-Caillois: las variaciones sobre
una visién antropoldgica del juego, que la filosofia del juego que maneja Huizinga se basa en el
juego como una actividad que tiene como papel central una creacion de civilizacion y cultura,
ademas es de gran relevancia para este autor las interdisciplinas como la musica, las emociones,
la estética, que resultan de gran impacto de creatividad para la sociedad, ademas de que el juego
presenta una capacidad para establecer reglas y limites. Caillois por su parte se concentra en lo
intrinseco del juego, es decir, las caracteristicas de competicion, azar, vértigo, imitacion, son
elementos universales en diferentes culturas y que merecen la pena ser analizados.

Para Morillas, es de gran importancia resaltar que Huizinga reconoce la alteridad del juego
como una actividad reversible, con una infraestructura reglamentada y como un acumulativo de
actos que permite la interaccion en la sociedad. Por otro lado, a Caillois se le ubica de mejor manera

en establecer una sociologia del juego, lo que permite una clasificacion y definicion de los juegos
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méas contemporanea, muestra asi un despliegue ladico que dé respuesta a las diferentes
transformaciones y tipos de sociedad. En resumidas cuentas, ambos autores validan el impacto del
juego en la cultura, desde el juego en su propia esencia, pues al crear un mundo especifico se crea
de igual manera una auténtica infraestructura social, de igual manera Caillois entiende el juego
como algo sustancial a la cultura y como un fenémeno total, con aplicaciones estructurales a
distintos campos de la sociedad. Asi pues, Morillas coincide con los autores al afirmar que el juego
es de caracter ladico, no debe mezclarse con la vida ordinaria, pues implicaria el riesgo de perder
la soberania y propiedad de la esencia del verdadero juego.

Dentro de este marco, ha de considerarse que a través de las obras de Johan Huizinga y
Roger Caillois hemos explorado la importancia del juego en la sociedad, sus caracteristicas, sus
implicaciones y sus aplicaciones. Asi pues, es imposible pasar por alto el fendmeno actual de
revolucionar el juego, pues este al ser una fuente inagotable de diversion y exploracion, al
encontrarse con el avance de la tecnologia, trasciende toda frontera fisica y se convierte en una
forma de entretenimiento digital, los llamados videojuegos.

1.2 El concepto de videojuego

Los videojuegos han introducido un nuevo nivel de inmersiéon y participacion de
experiencia ludica, dando como resultado que su impacto en la cultura actual sea innegable, asi
podemos establecer que la transicion del juego tradicional al mundo de los videojuegos da pistas
de las nuevas interacciones con el jugar y cambia nuestra perspectiva de la diversion y recreacion.
Mirandolo asi, la esfera del juego en su interdisciplinariedad nos deja entrever que elementos como
la musica, la estética, la estructura gramatical, entre otros, forman el concepto de juego, se vuelcan
a una nueva realidad y plantea que las nuevas interacciones retinan estos elementos de manera mas

versatil.
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Nicolas Esposito (2005), nos ayuda a entender que son los videojuegos, él los define como
juegos que gracias a los aparatos audiovisuales tienen jugabilidad a partir de mundos ficticios, de
historias, de estructuracion de reglas especificas, que nos sumergen en universos interactivos de
alto impacto en la vida moderna, poseen caracteristicas que han revolucionado la forma primitiva
del juego y se presentan como un potencial para el crecimiento personal, de cambio social y sobre
todo de expresion digital.

A medida que se amplia mas el concepto de videojuegos y se explora la importancia que
tienen en la actualidad, es necesario que se hable acerca de la relacion entre la persona-ordenador,
esta se establece desde la primera interaccion que realiza el jugador con el aparato audiovisual y
extrae de él, las infinitas oportunidades de jugabilidad con otras historias que presenta la industria.
Con esto en mente, no podemos pasar por alto la influencia en el estudio de caso que propone
Jesper Juul, en su obra A causal revolution: reinventing video games and their players (2010),
analiza el cambio significativo de la industria de los videojuegos en la Gltima década.

Juul nos dice que el videojuego no solo ha transformado la forma por la cual hay relacién
con las computadoras, sino que la experiencia del juego, en su esencia, también se redefine, se
transforma, pues convergen elementos como la accesibilidad, el disefio y la vasta diversidad de
juegos, que hacen mover al jugador a un entretenimiento digital que se convierta poco a poco en
una parte integral de nuestra vida cotidiana y favorezca la relacion con las maquinas.

Entender el mundo de los videojuegos implica reconocer que los elementos que ya
mencionaba Huizinga, por ejemplo, la musica, lleva consigo la mayoria de las caracteristicas
formales del juego, la accion, el ritmo, el orden, lo que hace que lleve al jugador a una esfera
extraordinaria, con sentimientos de gozosa exaltacion. (Huizinga, 2000, p.63). Por ende este

aspecto se hace fundamental para la nueva experiencia que presenta el videojuego, Juul de igual
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manera realiza una apreciacion de la musica pues ella no debe ser vinculada como un simple
acompafiamiento, sino que juegos como Guitar Hero, hacen de ella un aspecto fundamental para
la inmersion (en este caso) del juego musical (Juul, 2010, p. 5) se presenta entonces como una
actividad que puede llegar a incentivar a los jugadores a experimentar los campos musicales desde
la dinamica del juego.

De igual manera, la estética también reine elementos esenciales en el desarrollo de nuevos
videojuegos, estos tienen la posibilidad de contribuir a la creacién de mundos virtuales vividos y
memorables como Minecraft, donde el jugador puede implementar su creatividad, su ambiente,
incluso puede afiadir su propia narrativa, otro ejemplo es The sims, donde el jugador puede tener
la interaccion de crear su propia decoracién de hogar, pues se les presentan opciones que vayan
de acuerdo a sus gustos por objetos estéticos (Juul, 2010, p. 138).

A fin de cuentas, Juul nos invita a apreciar la musica en los videojuegos, a experimentarla
de tal manera que deje de ser algo mas del acompafiamiento auditivo, sino que se tome en cuenta
a la conexion que crea con la emocionalidad, asi como la inmersién al mundo digital desde la
estética. Todo esto nos acerca a hablar acerca de una reinvencion de la industria del videojuego
gracias a los juegos casuales (pues estos no requieren una gran inversion de tiempo, suelen tener
mecanicas simples y se encuentran en mayor medida en teléfonos méviles). Los videojuegos al
aumentar su popularidad incrementan la participacion e interaccion de todo tipo de publico y
expanden la gama de posibilidades de aplicacion que pueden llegar a poseer.

Ya anteriormente veiamos como Esposito y Juul nos ofrecen enfoques diversos, pero
complementarios, para entender el mundo de los videojuegos, sus definiciones, caracteristicas y
resaltar la importancia de la interaccion persona-ordenador, asi podemos entender que dentro de

la experiencia ludica de los videojuegos encontramos un medio artistico, que potencializa la
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emocionalidad de la interaccion de la sociedad con la tecnologia, o que precisamente nos da la
capacidad de explorar las deméas dinamicas sociales contemporaneas que surgen a causa de los
videojuegos.

1.3 La sociologia de los videojuegos

La historia de los videojuegos o la transicion entre el juego y el videojuego da paso a
cuestionarnos constantemente las implicaciones de ellas en la sociedad, para Huizinga el espiritu
de juego es esencial para la cultura, pero con el avance del juego al mundo digital, podemos
observar que esa funcién social que poseia también cambio, pues elementos del juego primitivo
pasaron a ser digitales y comercializados en masa.

Ahondemos ahora en una de las investigaciones que nos presenta Rafael Mesa (2022), por
medio de la cual hace una sociologia de los videojuegos, la cual consiste en plantear un analisis
social del videojuego. Esto requiere pensarse como los factores de género, de estatus, de tiempo
invertido en la industria, entre otros, alteran o no, los resultados que se esperan en determinados
campos de jugabilidad, incluso el consumo que prefiere 0 no determinado publico.

Pero estudiar lo que pasa en una sociedad también deberia servir para estrechar los lazos
entre el juego y la educacion. Los juegos tienen la ventaja que, al ser practicos, dindamicos, pueden
permitirse explorar en varios campos de aprendizaje, ya mencionaba Huizinga que la practica de
los juegos podria aumentar la educacion, en la vida publica, la capacidad personal e incluso
levantar el nivel ético de quienes practicaban los juegos (Huizinga, 2000, p.134). Esto nos lleva a
pensar que ya sea juego o videojuego, no deben solo volcarse a una industria y un comercio en
masa, sino que puede tener nuevas alternativas de uso, recurrir a elementos de situacion en la

realidad que necesiten nuevas formas de ensefianza.
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Actualmente, el estudio socioldgico que se le puede aplicar a los videojuegos vislumbra
que tiene muchas posibilidades de aplicacion en el &mbito educativo, si bien ya poseemos con una
didactica de la tecnologia, la cual permite la conexion entre los videojuegos y el aula de ensefianza,
es necesario buscar nuevas formas de aplicarlo, pues es una forma de expandir el conocimiento y
volverlo mas atractivo e incluso efectivo. Tomar de los videojuegos las herramientas de inmersion
del jugador a las diferentes historias, permite entonces que se trabajen temas de complejo
entendimiento (como las ciencias puras) y se impulse, motive, cree, el pensamiento critico y la
participacion.

Federico Uicich (2016), expone el potencial que posee la didactica de la tecnologia en el
aula, en este caso frente al area de filosofia, pues ella tiene la particularidad de que permite el
estudio de la relacidon que tiene el hombre con la tecnologia. Uno de los factores que méas nos
interesa es analizar que la filosofia se destila en forma de juego (Huizinga, 2000, p.140), pues al
relacionarlo con el andlisis que hace Uicich, se explica porque la filosofia es una fuente propicia
para el uso de las nuevas tecnologias con enfoque didactico.

Los videojuegos al ser precisamente un software con accion real implican la seleccion del
usuario con caminos alternativos y con la posibilidad de experimentar el desarrollo de la historia
que le presente la industria. En este caso, la filosofia al encontrarse expuesta en gran medida en
entornos multimedia, nos permite traerla a colacion con los distintos productos que ofrece la
industria de los videojuegos, es necesario entender que se debe concebir la tecnologia como un
medio neutro por medio del cual se pueda ensefiar cualquier contenido. (Uirich, 2016, p.5)

Aqui entonces se menciona un segundo momento relevante para esta investigacion y es el
hecho de reconocer que la potencialidad de los videojuegos para ensefiar filosofia cada dia va en

aumento, pues presenta una experiencia inmersiva que ayude a complementar lo aprendido en el
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aula de ensefianza. El rol del docente de actividad filosofica requiere que esté en constante
entrelazamiento con los avances de la sociedad y su aplicacion o fundamentacion en la ensefianza,
se requiere que reciba el conocimiento externo y ajeno a él para que pueda aplicarlo en condiciones

pedagogicas favorables y dptimas para el publico al cual vaya dirigido.

2. Videojuegos y dilemas morales en la educacion

Una vez conocida la potencialidad que tienen los videojuegos para ser tenidos en cuenta
dentro del proceso educativo se vincula en especifico hacia las nuevas formas de la ensefianza de
la filosofia en el aula, por este motivo se desarrolla una investigacion para abordar el videojuego
como una herramienta educativa y que a su vez sea un vinculo de conocimientos y valores morales.
En este caso todo lo que respecta hacia los dilemas morales, especificamente en el desarrollo de la
teoria moral que propone Lawrence Kohlberg, desde el cual podemos analizar que las decisiones
éticas que toman los jugadores generan un impacto en su desarrollo de conciencia, ética y

moralidad.

2.1 El videojuego como herramienta educativa

El uso de videojuegos de interés filosofico plantea las bases para incluir el uso de estos en
el aula de ensefianza. David Casero (2016), incluye dentro de su investigacion los aspectos
caracteristicos que permiten el uso de videojuegos en el aula, uno de ellos son los sistemas de
karma, los cuales se derivan de las acciones del jugador; el lore, que es la narracion o elementos
descriptivos de la historia del juego en cuestion y los arboles tecnologicos, que son un diagrama
de arbol por el cual el jugador adquiere distintos tipos de tecnologias o conocimientos a lo largo

del juego. Este tipo de sistema permite que el jugador se desempefie en los distintos recursos que
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puede ofrecer un videojuego, de este modo el jugador tiene una experiencia inmersiva, se concentra
en el juego y evade el mundo real, por esto los desarrolladores de juegos se enfocan mas en los
detalles del juego.

Cuando nos referimos entonces a la posibilidad de usar los videojuegos como herramienta
educativa, nos referimos también a que el uso de videojuegos en el aula puede servir para ensefiar
diversos temas que sean dificiles de tratar o pueden presentarse al estudiantado de una forma mas
Ilamativa, en la presente investigacion el enfoque va dirigido hacia los dilemas morales, pues ellos
al estar relacionados con el sistema de karma, implica que la responsabilidad del juego altere la
narrativa y le dé una nueva experiencia de expresion de personalidad al jugador.

En laensefianza de la filosofia nos interesa que los jugadores,
nuestros alumnos, sean conscientes de la repercusion de sus
decisiones morales, antes de eso, que no pueden evitar tomar
decisiones de ese tipo en la vida real. El precio de la libertad es la
responsabilidad. Quiza nos pueda parecer banal la relacion entre la
responsabilidad, los actos y la libertad, pero es parte del temario de
filosofia y quizd lo més importante es que nuestros alumnos no
tienen tan clara esa relacion. (Casero, 2016, p.19)

Reconocer la interdisciplinariedad que se puede dar por medio de los videojuegos es
comprender que tienen mucho por aportar al campo de la filosofia, de la psicologia, del arte, de la
sociologia, la literatura, el disefio grafico, la programacion informatica, etc.; a través de estas
disciplinas vemos que si tomamos los videojuegos como herramienta educativa también
rompemos, por ejemplo, el estereotipo de que jugar videojuegos es perder el tiempo o la idea que

son violentos y que por ende no transmiten ninguna ensefianza.
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Como sefiala Pilar Lacasa, aprender en mundos reales y virtuales a través de los
videojuegos (2012), es un experiencia educativa que trasciende las fronteras tradicionales del
conocimiento, ya mencionamos que los videojuegos dejan de ser vistos como simple forma de
entretenimiento y pueden pasar a ser vistos como un espacio de aprendizaje interdisciplinario,
donde los jugadores puedan encontrarse inmersos en disciplinas que combinan elementos de las
matematicas, del arte, de la tecnologia, entre otras. Es fundamental reconocer que en el desarrollo
de videojuegos se deben disefiar cuidadosamente para que asi, por medio de ellos se puedan
fomentar habilidades cognitivas como la resolucion de problemas, pensamiento critico y toma de
decisiones éticas, de esta forma la convergencia de la disciplinariedad y el potencial educativo de
los videojuegos puede ser una gran herramienta en el &mbito educativo.

2.2 Lawrence Kohlberg y el Dilema de Heinz

Los dilemas morales se entienden como situaciones en las que una persona se enfrenta a
dos 0 mas opciones, las cuales llevan consigo alguna implicacién ética o moral significativa. Segun
Sandra Realpe, el dilema moral se entiende como una situacion extrema de conflicto moral donde
el agente no puede seguir el curso de accion que sea conforme con las dos obligaciones que se le
presentan (Realpe, 2001, p.1). Es decir que el individuo toma las decisiones basado en lo que
percibe como lo mas ético o lo méas correcto en dicha situacion particular. Los dilemas morales al
ser una parte comun de la vida humana no se tratan unicamente de lo bueno y lo malo, sino que
caracteriza todo un sistema de valores y principios, que se pueden resolver gracias a las
herramientas que nos proporcionan la ética y la filosofia moral.

Algunos dilemas morales son personales, otros tienen implicaciones sociales o globales, y
surgen en contextos como la vida profesional, social, politica e individual, la resolucion de ellos

también se ve comprometida por la subjetividad que le dé cada individuo, ademas que se pueden
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abordar desde la variedad de creencias o valores individuales que se poseen. Al hablar
académicamente en el contexto colombiano la formacion de la conciencia moral es llevada a cabo
por el area de ciencias sociales y humanidades, asignaturas como ética y religion planean ayudar
a desarrollar ese sistema de valores que los lleven a crear conciencia moral individual y social.

Lawrence Kohlberg es un destacado psicélogo y filésofo cuyo enfoque engloba una
completa teoria del desarrollo moral. Esta teoria surge de la interseccion entre una solida
fundamentacion filosofica en torno a la justicia y un profundo entendimiento psicélogo del proceso
de desarrollo moral. Como resultado, Kohlberg desarrollé una teoria educativa que prescribe
practicas razonables para la educacion moral en el &mbito escolar; se describen tres estadios
morales por medio de los cuales las personas progresan a lo largo de sus vidas, son estadios que
representan diferentes niveles de razonamiento moral y nos proporcionan un lente a través del cual
podemos analizar a los individuos en términos de desarrollo moral.

Dentro de los tres niveles de estadios morales, a saber, preconvencional, convencional y
posconvencional, el autor propone que una forma de entender los tres niveles es considerarlos
como tres diferentes tipos de relaciones entre el yo y las normas y expectativas de la sociedad
(Kohlberg, 1992, p.187). Estos tres niveles hacen parte de su modelo de estadios morales y
representan diferentes etapas en la evolucién del pensamiento moral de una persona que, en cada
uno de los cuales refleja un grado creciente de sofisticacion en pensamientos moral, como también,
un panorama diversificado de las aplicaciones que pueden derivarse de la formacion de la
conciencia moral en el contexto educativo.

Kohlberg presenta en su obra Psicologia del desarrollo moral, la historia del dilema de
Heinz, este presenta una narrativa con preguntas fundamentales sobre la moralidad y la toma de

decisiones en situaciones extremas y ha sido utilizada como una herramienta valiosa para explorar
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el desarrollo moral en las personas. Esta historia presenta un conflicto moral central, donde el
protagonista Ilamado Heinz, se enfrenta a la dificil situacion donde su esposa esta gravemente
enferma y necesita un medicamento para sobrevivir, €l no tiene suficiente dinero para comprar el
medicamento y el farmacéutico que lo posee ha fijado un precio muy alto. Ante esta situacion,
Heinz se enfrenta a un dilema moral: ;deberia robar el medicamento para salvar la vida de su
esposa 0 deberia respetar la propiedad del farmacéutico y permitir que su esposa muera? Esta
pregunta nos lleva al corazon de los debates éticos sobre la justicia, la propiedad, la vida y la
capacidad de la toma de decisiones en circunstancias extremas.

El dilema de Heinz se ha convertido en un punto de referencia en la teoria del desarrollo
moral, especialmente gracias al trabajo del psicélogo Lawrence Kohlberg, pues al usar esta historia
como parte integral de su investigacién descubrié cémo las personas desarrollan su sentido de lo
que es correcto y lo que es incorrecto a lo largo de sus vidas. Es una narrativa que desafia nuestras
creencias éticas fundamentales y nos invita a explorar como las personas toman decisiones morales
en situaciones de profundo conflicto, lo que a su vez refleja su nivel de desarrollo moral segin los
estadios que propone Kohlberg; el estadio preconvencional, se centra en el auto mejoramiento y
la obediencia para evitar el castigo, el estadio convencional, prioriza la aprobacion social y sigue
las normas sociales para mantener la conformidad y finalmente el estadio posconvencional, que se
basa en principios éticos internos y la justicia, a menudo desafiando las normas sociales.

Esta perspectiva integral no solo enriquece nuestra comprension del desarrollo moral, sino
que también abre la puerta a un examen mas profundo de como las dimensiones éticas y morales
se integran en la educacion. Estas reflexiones resultan esenciales para mejorar las practicas
educativas, asi como la promocion de valores fundamentales en el proceso de formacion de los

estudiantes. Por otro lado, diversos académicos han presentado meticulosas propuestas de
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investigacion en relacion con la teoria desarrollada por Kohlberg. Un ejemplo notable es el trabajo
de Enrique Barra Almagia (1987), quien se ha dedicado al estudio de los aspectos morales del
comportamiento humano desde tres enfoques fundamentales:

En primer lugar, Barra Almagia aborda el enfoque psicoanalitico, que se centra en la
dimensién emocional y pone énfasis en las motivaciones y las emociones subyacentes que influyen
en la toma de decisiones morales. Este enfoque considera que las experiencias emocionales y los
procesos inconscientes juegan un papel crucial en la formacion de la moralidad de un individuo.
En segundo lugar, explora la teoria del aprendizaje social, que se enfoca en las dimensiones
conductuales y resalta la influencia del entorno y las experiencias sociales en el desarrollo de
habilidades de autocontrol. Esta perspectiva subraya como las interacciones sociales y la
observacién de modelos influyen en el proceso de aprendizaje moral y en la adquisicién de normas
y valores.

Por ultimo, Barra Almagia se adentra en el enfoque cognitivo-evolutivo, que se centra en
la dimension del conocimiento y hace hincapié en el desarrollo de reglas y la adquisicion de
principios éticos universales. Este enfoque busca comprender la estructura de un orden moral
interno que guia las decisiones y acciones de un individuo, centrandose en cdmo las personas
llegan a comprender y aplicar principios morales universalmente aceptados.

A través de estas investigaciones, se busca arrojar luz sobre la complejidad de la moralidad
humana, teniendo en cuenta multiples perspectivas y dimensiones que contribuyen a nuestra
comprension de como las personas toman decisiones éticas en diversas situaciones y contextos.
Aunque estos enfoques se centran en aspectos diferentes del desarrollo humano, todos pueden
ofrecer ideas y perspectivas complementarias sobre como se forma la moral y la ética en los

individuos, lo que se alinea con la teoria de los niveles de estadios morales de Kohlberg, que se
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mencionan méas adelante. La moralidad es un proceso complejo que involucra aspectos cognitivos,
emocionales y sociales, y estos enfoques ayudan a comprender mejor este proceso desde diferentes
angulos sobre los dilemas morales.

Otro académico que estudia la teoria de Kohlberg es Jose Meza (2008), quien analiza el
uso particular de los dilemas morales en el &mbito de educacion superior como una estrategia
didactica que forme moralmente al sujeto. Ahora bien, entendemos que el dilema moral requiere
claridad en su naturaleza, proposito y metodologia, pues esto constata el aporte que hacen a la
formacion humanistica en la dimension moral y axioldgica de los estudiantes como también los
efectos del uso de dilemas morales, pues se facilita la integracion de la emocionalidad con la
racionalidad en las personas, lo que les permite comprender como sus sentimientos estan
relacionados con los conflictos. Ademas, los dilemas morales tienen varios efectos beneficiosos
en las personas, que incluyen: 1. Integracion de emociones y racionalidad. 2. Habilidades de
comunicacion en situaciones dificiles. 3. Mejora en la capacidad para evaluar argumentos, incluso
contrarios. 4. Valoracion del razonamiento y las criticas constructivas. 5. Reconocimiento de
valores morales en decisiones éticas. 6. Diferenciacion entre conflictos morales y problemas
técnicos. 7. Distincion entre principios morales y valores personales. 8. Uso de la razon para
resolver conflictos y rechazo de la imposicion. 9. Promocién del didlogo como solucién de
conflictos. 10. Valoracion del discurso racional en el mantenimiento del orden social, trabajar con
dilemas morales contribuye al desarrollo personal, ético y social de las personas al promover la
reflexion, la comunicacion efectiva y la resolucion de conflictos de manera racional y dialogada.

Asi mismo, Antonio Linde Navas (2009), explora una sintesis de la teoria del desarrollo
moral y la proyeccion que tiene frente al ambito educativo, entre ellos la importancia del trabajo

de Moshe Blatt en la aplicacion de las ideas de Lawrence Kohlberg sobre el desarrollo del
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razonamiento moral en el &mbito educativo. A pesar de que Kohlberg inicialmente era escéptico
acerca de la modificacion del razonamiento moral a través de la intervencion educativa, Blatt llevo
a cabo un estudio que demostr6 lo contrario. Blatt implementd una serie de discusiones sobre
dilemas morales en una escuela dominical judia, utilizando un enfoque similar al método socrético.

El resultado fue lo que se conoce como el Efecto Blatt, que consiste en el estimulo del
desarrollo de las estructuras de razonamiento moral a través de: a) La presentacion de dilemas
morales que crean conflictos cognitivos entre los estudiantes. b) La mezcla de sujetos de diferentes
niveles de desarrollo moral en el grupo-clase, lo que permite la exposicion a razonamientos mas
sofisticados. c¢) La adopcion de una actitud socréatica por parte del profesor, promoviendo debates
abiertos e intelectualmente estimulantes. Estos elementos permitieron que los estudiantes puedan
avanzar en su desarrollo moral en un periodo relativamente corto, en comparacion con los grupos
de control que no experimentaron cambios significativos.

Este enfoque de Blatt complementa la perspectiva de Kohlberg al demostrar que la
educacion moral puede estimular el desarrollo ético y evitar tanto el relativismo como el
adoctrinamiento, promoviendo el progreso en los estadios del juicio moral como un objetivo
éticamente aceptable, lo que le permite mostrar su reflexion critica de como la teoria del desarrollo
moral puede ser aplicada en la actualidad.

Los dilemas morales han sido objeto de diversas discusiones y debates, ya veiamos la
pequefia definicion que proponia Sandra Realpe frente al dilema moral, donde el sujeto no puede
seguir con el curso de accion que sea conforme con las dos obligaciones que se proponen. Ella
expone los argumentos basicos que le hacen llegar a esa definicion, pues en primera medida se
centra en vislumbrar los auténticos dilemas morales, los cuales son situaciones en donde un agente

se ve confrontado con dos obligaciones morales que le instan actuar (Realpe, 2001, p.2) nos
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recuerda entonces que solo los auténticos dilemas morales son genuinos a la formacion de la
conciencia moral del individuo.

Ademas, se entiende que los dilemas morales abordan otros temas destacados en la filosofia
moral, entre ellos la tipologia de situaciones morales y anélisis en la diferencia de las palabras
eleccion y decision, pues se llega a comprender mejor las complejidades de las situaciones éticas
y como las personas toman decisiones morales, también plantea la importancia de discutir y
analizar los argumentos utilizados para resolver dilemas morales. Esto permitiria identificar y
diferenciar lo que constituye un buen argumento moral de uno deficiente. En otras palabras, se
busca promover un enfoque mas riguroso y reflexivo en la toma de decisiones éticas, donde se
puedan evaluar criticamente los fundamentos morales de las acciones.

Recordemos que dentro de la teoria moral de Kohlberg se proponen tres estadios morales
(preconvencional, convencional y posconvencional), estos corresponden al resultado de las
acciones que toman los individuos frente a las diversas situaciones morales que acontecen en su
dia a dia. Jaime Yafiez y Maria Angélica Fonseca (2000), afirman que la coherencia con la que se
presenta la teoria es muy completa, pues al analizar cémo los nifios enfrentan los dilemas morales
en distintas etapas de su desarrollo, se generan propuestas educativas que impulsen el crecimiento
moral. Ellos, en particular, presentan una estrategia pedagogica que explique, primero, cémo debe
entenderse la educacion moral y segundo, como el desarrollo del juicio moral y los valores
permiten la clasificacion en los distintos estadios mencionados anteriormente.

También se mencionan los beneficios del desarrollo moral de los nifios y adolescentes al
proponer la idea de una "comunidad justa” como medio para desarrollar su pensamiento hacia la
justicia. Ademas, se sefialan dos puntos clave: Para que los nifios sean candidatos adecuados para

participar en una comunidad justa y desarrollar su capacidad de juicio moral, se asume que ain no



EL PROYECTO “EPILEGO” Y LOS DILEMAS MORALES 28

poseen plenamente este nivel de juicio moral avanzado. Por otro lado, se plantea que, si los nifios
ya tienen la capacidad de tomar decisiones justas, la introduccion de una comunidad justa podria
no agregar mucho a esa capacidad ya desarrollada, esto resalta la importancia de equilibrar el nivel
de desarrollo moral de los nifios y adolescentes con la propuesta de una comunidad justa como
herramienta educativa, asegurandose de que sean capaces de participar de manera significativa en
un ejercicio democratico y tomar decisiones justas.

Asi vemos que la teoria que propone el psicologo estadounidense nos da luz verde a
investigar y aplicar el estudio de la educacion moral en diferentes campos. Volvamos entonces
sobre los videojuegos, estos se pueden entender, segin Antonio Moreno y Alberto Ramos (2020)
como una representacion de la problemética social, pues, por medio de ellos, se puede hacer
analisis del juego, de la pantalla y de la vida real. Ademas, los videojuegos son vistos como un
medio de interaccion social, por el cual es posible observar al yo y al otro en el encuentro de la
dinamica que establece el juego, todo esto puede sentar debates sobre la forma en la que se
relacionan los videojuegos en la sociedad, incluso desde aspectos de realidad politica, social o
econOmica.

Por otro lado, se enfatiza la importancia de los videojuegos como herramientas educativas
y reflexiona sobre la complejidad de los dilemas morales que pueden plantear, los videojuegos no
son solo entretenimiento, sino que también puede contribuir al desarrollo de habilidades analiticas
y éticas. Aqui se destaca que utilizar los videojuegos en las diferentes areas profesionales nos
ayuda a comprender las mecéanicas del juego, las acciones disponibles y las consecuencias de
dichas acciones, ademas de la importancia de la categorizacion de las elecciones narrativas en los

juegos, donde se logre diferenciar los supuestos dilemas morales de los auténticos dilemas morales.
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Estos Gltimos son particularmente interesantes porque plantean situaciones en las que no existe
una solucion éptima y donde cada opcidn tiene ventajas e inconvenientes.

El texto ilustra este punto con un ejemplo concreto, jel videojuego Raid Gaza!, que aborda
el conflicto israeli-palestino. En el juego, se critica la politica israeli y se muestra la relacién entre
las bajas palestinas y judias, ademas, el jugador se enfrenta a decisiones dificiles y controvertidas,
lo que subraya la compleja situacion de las cuestiones morales en un contexto de conflicto. El
juego busca persuadir al jugador a través de su narrativa y ofrece una reflexion critica sobre las
consecuencias de las acciones tomadas en el juego, sabemos que muchas de las historias de los
videojuegos son de ficcién y precisamente eso es lo que permite que se puedan usar para
evaluaciones experimentales de alto impacto en el desarrollo de la conciencia moral.

Lo establece asi José Riffo (2020), en su articulo sobre la influencia de los videojuegos en
nuestra moral, donde se centra en la busqueda de los dilemas morales que se ofrecen a través de
los videojuegos y como estos afectan las decisiones de las personas, asi es posible realizar las
evaluaciones donde se examina que las acciones que se realizan y los dialogos que se escogen
afectan el desarrollo de la historia del juego. Las investigaciones previas indican que los
videojuegos pueden tener efectos tanto positivos (como mejoras en habilidades cognitivas y
beneficios motivacionales, emocionales o sociales), asi como negativos (como la generacion de
ansiedad, agresividad o comportamiento violento) en el comportamiento y las emociones de los
jugadores.

Ademas, se menciona que algunos videojuegos implementan sistemas morales, pero a
veces estos sistemas son limitados y carecen de consecuencias significativas para los jugadores. A
pesar de esto, se enfatiza que la responsabilidad final de las decisiones recae en el jugador y no

necesariamente en el juego. Se destaca el caso de uso del juego Papers Please, que aborda temas
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morales de manera sistematica y desafia al jugador a interpretar la moral en el juego. Para el
proyecto en cuestion, se opt6 por utilizar un punto de vista prescrito en lugar de un enfoque méas
interpretativo, ya que esto permite un mayor control sobre lo que el jugador interpreta y ayuda a
influir en las decisiones del jugador, que es uno de los objetivos de la investigacion.

Se mencionan dos juegos especificos, Undertale y Detroit: Become Human, que hacen que
los jugadores sean conscientes de su moral y las decisiones que toman, pero no buscan cambiar
deliberadamente la opinion del jugador ni influir en ellos de manera directa, a diferencia del
enfoque de la investigacion. También se aborda la cuestion de si los videojuegos pueden influir en
nuestra moral en un mundo saturado de informacion. Se sefiala que la informacién a la que estamos
expuestos no siempre es 100% objetiva y que los videojuegos se han convertido en una parte
importante de la vida de las personas.

Se plantea la idea de que los videojuegos proporcionan un entorno seguro y controlado
para experimentar con la moral, ponerla a prueba y explorar los limites morales. Recordemos
también que en el mundo real existen problemas y dificultades reales, que deben ser observados y
que debe prevalecer la salud mental del individuo para afrontarlos, pues en el mundo virtual la

percepcion se altera al estar tan saturados de informacion.

3. Proyecto Epiléego
El nombre Epilégo viene del griego emthéywm que en espafiol significa elegir, se asocia a la
raiz leg-, también presente en el verbo griego Aeyewv (legein = escoger y hablar) la idea de elegir
es escoger entre varias posibilidades, pero en este caso hacemos referencia al dilema, decision o
crisis que es una eleccion solamente entre dos opciones. Este capitulo comprende la exposicion

del desarrollo de un proyecto educativo dirigido a los nifios, se incluye la informacion teérica y
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practica del desarrollo del demo de Epilégo, donde se incluye la narrativa del videojuego, el disefio
gréafico y artistico, asi como la ejecucion, musica y programacion de este. El producto software
educativo se puede encontrar en los anexos de apéndices, en los archivos adjuntos a la entrega de

este proyecto de investigacion o mediante el siguiente enlace: software.rar.

3.1 Narrativa del videojuego

En el capitulo anterior, se profundizé en la teoria y la conciencia moral, centrandose en la
perspectiva de Lawrence Kohlberg, un destacado psicologo y filésofo cuya obra fusiona de manera
magistral la filosofia de la justicia con la psicologia del desarrollo moral. Kohlberg presenta una
teoria educativa que plantea practicas de educacion moral especificas para ser implementadas en
el &mbito escolar, ella se desglosa en tres etapas morales distintas: la etapa preconvencional, la
etapa convencional y la etapa posconvencional. Cada una de estas etapas ofrece una perspectiva
Unica sobre el desarrollo moral de los individuos y como evoluciona con el tiempo, ademas,
Kohlberg explora con detalle como se aplica la formacion de la conciencia moral en el contexto
de la educacion.

Dentro de su marco tedrico, Kohlberg identifica seis estadios de desarrollo moral que
reflejan el proceso evolutivo de la conciencia moral en las personas. Estos seis estadios son los
siguientes: Obediencia y castigo, Individualismo e interés propio, Conformidad interpersonal,
Mantenimiento del orden social, Contrato social y derechos individuales, y Principios éticos
universales.

Estos estadios se desarrollan de la siguiente forma:
Nivel A. Premoral: Estadio 1. Orientacién al castigo y obediencia.

Estadio 2. Ingenuo hedonismo instrumental.
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Nivel B. Moralidad de conformidad con el rol convencional.
Estadio 3. Moralidad de mantenimiento de buenas relaciones, aprobacion
por parte de otros. Estadio 4. Moralidad del mantenimiento de la autoridad.

Nivel C. Moralidad de principios morales auto aceptados. Estadio
5. Moralidad de compromiso, de derechos individuales y de la ley
democraticamente aceptada. Estadio 6. Moralidad de principios
individuales de conciencia. (Kohlberg, 1992, p. 35)

Cada uno de estos estadios representa una fase importante en la construccion de la
conciencia moral y proporciona una estructura comprensible que nos permite entender como las
personas desarrollan y evolucionan su comprension de la moralidad a lo largo de su vida. La teoria
de Lawrence Kohlberg puede ofrecer una valiosa perspectiva integral que ayuda en el camino hacia
la formacidn de una conciencia moral sélida y éticamente fundamentada en individuos de todas
las edades, en especial a los nifios, pues a ellos se dirige este proyecto.

Desde esta perspectiva, resulta altamente pertinente considerar la aplicabilidad de la teoria
del desarrollo moral de Lawrence Kohlberg en el &mbito educativo. Esta teoria proporciona un
marco conceptual sélido que puede ser aprovechado para disefiar programas y herramientas de
educacion moral, con el fin de cultivar el pensamiento ético en los estudiantes. Ademas, no se
limita solo a los beneficios para los estudiantes, ya que también brinda ventajas considerables a
los educadores, ellos pueden utilizar esta perspectiva para abordar cuestiones éticas y morales de
manera mas sistematica y estructurada en el aula. Al tener en cuenta los estadios del desarrollo
moral que Kohlberg propone, los educadores pueden adaptar sus métodos de ensefianza para
abordar las necesidades y comprension moral en constante evolucion de sus estudiantes, asi como

la posibilidad de ensefiar valores y ética de manera mas efectiva y profunda.
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Ademas, esta teoria también se presta a la creacion de herramientas de seguimiento y
evaluacion individual. Los educadores pueden utilizar los estadios del desarrollo moral como una
guia para comprender mejor cdmo cada estudiante enfrenta y resuelve dilemas morales, esto
permite un enfoque personalizado en la educacién moral y la toma de decisiones éticas, en este
contexto, resulta evidente que uno de los enfoques centrales de Kohlberg son los dilemas morales,
ademas, en la busqueda para desarrollar una herramienta educativa efectiva, debe consistir en la
creacion y construccion de una narrativa significativa.

Esparza et al. (2021) mencionan el proyecto de videojuego llamado ERU, que utiliza
dilemas éticos relacionados con conflictos sociales como el maltrato y el bullying para construir
su trama de aventuras. Este enfoque demuestra cobmo los videojuegos pueden convertirse en una
herramienta efectiva para estimular la reflexion y el analisis moral, social y cognitivo en nifios.

En el presente proyecto la narrativa que se sigue esta inspirada en la obra Psicologia del
desarrollo moral, publicada en 1981, donde se presenta el dilema de Heinz, una historia que narra
la situacion de un hombre llamado Heinz, quien se enfrenta a la decision de robar un medicamento
costoso para salvar la vida de su esposa gravemente enferma, ya que no cuenta con los medios
econOdmicos para adquirirlo de otra manera. Este dilema tiene la caracteristica de que se convierte
en un punto de partida crucial para explorar cuestiones éticas y morales. Esta narrativa no solo
plantea un dilema moral intrigante, sino que también invita a los lectores y estudiantes a reflexionar
profundamente sobre los principios éticos involucrados y las diversas perspectivas que pueden
surgir en torno a la toma de decisiones en situaciones similares.

A través de esta narrativa, se busca estimular el didlogo, el andlisis critico y la reflexion
ética entre los estudiantes, contribuyendo asi al desarrollo de una conciencia moral mas sdélida,

fundamentada en principios éticos universales. Este escenario se emplea como una herramienta
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efectiva para explorar cuestiones éticas y morales, asi como para analizar el proceso de toma de
decisiones en situaciones de gran complejidad. En este contexto, los estudiantes se enfrentan a la
tarea de considerar si la accion de robar el medicamento es ética 0 moralmente justificada. Para
abordar este dilema, deben proporcionar argumentos y razones que respalden su posicion. Por otro
lado, también se les plantea la opcion de no robar el medicamento y esperar para observar las
posibles consecuencias de esta decision en la salud de la esposa de Heinz.

Esta narrativa ofrece un terreno fértil para el anlisis y el debate, ya que involucra aspectos
éticos fundamentales, como la justicia, la compasion y la responsabilidad moral. Al examinar este
escenario, los estudiantes tienen la oportunidad de explorar diferentes perspectivas y valores
personales, lo que fomenta el pensamiento critico y la reflexion ética. Ademas, esta situacion
plantea preguntas importantes sobre el equilibrio entre la obediencia a la ley y la moralidad
personal, lo que afiade una dimensién adicional al debate. En Gltima instancia, esta herramienta se
convierte en un recurso valioso para el desarrollo de la conciencia moral y la comprension de los
procesos de toma de decisiones en contextos éticos y morales complejos.

El Dilema de Heinz se puede utilizar para crear una herramienta educativa sumamente
valiosa para explorar el razonamiento moral y los diversos niveles de desarrollo que este posee,
conforme lo establece la teoria de Kohlberg, cuando los estudiantes se enfrentan a este dilema,
comienzan a transitar por una serie de etapas de razonamiento moral, en este proceso, se presentan
oportunidades Unicas para ayudar a los estudiantes a avanzar en su comprension y sobre todo en
la toma de decisiones responsables. La resolucion de este dilema no se limita a una simple eleccion
entre robar el medicamento o no hacerlo; mas bien, incita a una profunda reflexion sobre coémo

deberian actuar y, lo que es ain mas crucial, por qué deberian tomar esas acciones. A través del
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andlisis critico y la reflexidn ética, los estudiantes adquieren la capacidad de considerar diferentes
perspectivas en situaciones éticas y morales.

Para los educadores, la herramienta educativa sobre el Dilema de Heinz proporciona un
recurso valioso para analizar y discutir como las personas enfrentan decisiones éticas en
situaciones dificiles. Esto les permite examinar en profundidad los factores que influyen en esas
decisiones y fomentar el desarrollo de la conciencia moral en sus estudiantes. En Gltima instancia,
esta herramienta no solo enriquece la comprension de la moralidad, sino que también fortalece la
capacidad de los estudiantes para enfrentar dilemas éticos de manera informada y éticamente
solida.

Por otro lado, durante el desarrollo de la historia en el proyecto Epilégo, fue necesario
realizar ciertos ajustes en la trama original del Dilema de Heinz, que se encuentra dentro del demo.
Entre las modificaciones realizadas, se destaca el cambio de roles de los personajes principales, el
protagonista, originalmente llamado Heinz y esposo en la historia original, pasa a ser el hijo, el
personaje de la esposa pasa al rol de madre de Heinz, a pesar de estos ajustes en los roles de los
personajes, la esencia del dilema se ha conservado de manera similar. La pregunta fundamental
que persiste en la historia es si el hijo deberia tomar la decisién de robar el medicamento para
salvar la vida de su madre, considerando que no cuenta con los medios econémicos para adquirirlo
de otra manera.

En ultima instancia, la trama de Epilégo sigue manteniendo la integridad del dilema
original de Heinz como un recurso poderoso para la reflexion ética y el analisis moral en el
contexto del proyecto, este cambio resulta Gtil en contextos educativos o de discusion, ya que
brinda la oportunidad de explorar como diversas relaciones y roles familiares pueden influir en la

percepcion moral y en las decisiones éticas de las personas. Ademas, ofrece una plataforma para
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el examen de nuevas perspectivas en lo que respecta a las dindmicas familiares y la toma de
decisiones éticas en el marco de las relaciones contemporaneas de los estudiantes, asi como en
vista de sus futuros anélisis de su entorno y crecimiento personal en su circulo familiar.

Ademas, esta adaptacion de la trama también prepara a los estudiantes para comprender
mejor las dindmicas familiares que pueden encontrarse en la vida real, lo que resulta invaluable
para su crecimiento personal y su capacidad de analisis critico en su entorno y su desarrollo. En
conjunto, este cambio contribuye significativamente a la utilidad y relevancia del proyecto Epilégo
como una herramienta educativa de reflexion ética. Otro factor crucial que debe ser considerado
al cambiar la historia del Dilema de Heinz es el potencial impacto en los nifios que la leen o
interactUan con ella, es esencial abordar este tema con extrema sensibilidad y utilizar la historia de
manera educativa y reflexiva, si se planea adaptar esta herramienta para un publico infantil, una
opcion efectiva podria ser la creacion de un videojuego, pues este enfoque interactivo y atractivo
puede ser altamente eficaz para ensefiar ética, fomentar la toma de decisiones morales en los nifios.

Sin embargo, es de suma importancia mantener un equilibrio adecuado entre la diversion
y el aprendizaje, el juego debe ser disefiado de manera que resulte atractivo y entretenido para el
publico objetivo, que en este caso son los nifios. Para lograrlo, se debe prestar una atencion especial
al disefio gréfico y artistico dentro del juego. Esto no solo garantizara el interés y la diversion, sino
que también permitira abordar con sensibilidad el tema ético y moral en un contexto adecuado para
los nifios. La adaptacion de la historia del Dilema de Heinz en forma de videojuego educativo
ofrece la oportunidad de combinar el aprendizaje y el entretenimiento de manera efectiva, lo que
puede resultar en una herramienta educativa valiosa para el desarrollo ético de los nifios. Sin
embargo, la sensibilidad en la representacion de los temas morales es esencial para garantizar una

experiencia positiva y enriquecedora para los jovenes jugadores.
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3.2 Disefio gréfico y artistico

Es necesario que un videojuego tenga un buen disefio gréafico y artistico, especialmente
cuando se abordan dilemas morales y éticos para nifios; un disefio visual de calidad ayuda a
sumergir a los nifios en la historia del juego y en los dilemas morales planteados, por otro lado,
puede simplificar la comunicacion de ideas complejas y puede ayudar a los nifios a comprender
mejor los dilemas morales al ofrecer representaciones visuales claras de las situaciones y las
consecuencias de las decisiones. Con un disefio gréafico y artistico cuidadoso, es posible suavizar
el impacto emocional de los dilemas morales en los nifios, se pueden representar situaciones
dificiles de una manera que sea menos perturbadora, lo que es esencial para proteger la sensibilidad
emocional de los jovenes jugadores.

En esta historia del videojuego, sobre el Dilema de Heinz se realiz6 una animacién para
introducir a los nifios en la historia, se utilizaron herramientas de animacion y artisticas como Flash
professional un programa de animacion, dibujo y Filmora 11 para los efectos especiales. Para los
colores que se presenta en el videojuego se utilizo tipo pastel y sencillos basado en los disefios
Terminal Montage un animador americano y el programa RPG Maker como motor grafico del
videojuego su estilo visual se muestra los siguientes aspectos:

A. Para las caracteristicas como su identidad: se muestran y detallan su ropa,
accesorios y contornos que son de estilo tipo (chibi) es un estilo japonés que los personajes
son pequefios de cuerpo a diferencia de la cabeza, 0jos y boca. En total se crearon cuatro
personajes (Heinz, Monja, Farmaceuta, Policia) tanto en la cineméatica como en el juego.

B. Disefio de escenarios en la demo, corresponde a un total de cuatro

escenarios: habitacion, ciudad, iglesia y el cementerio, todos ellos en iluminacién diurna,
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se incluye también el escenario de la ciudad con iluminacidn nocturna y el escenario de
una segunda habitacion.

C. Disefio de interaccién y decisiones en el juego, aqui se incluye la alteracion
de la iluminacion en los distintos mapas de acuerdo con el horario que se tiene asignado,
ademas de los limites de acceso que se tienen en el escenario de la ciudad.

D. Disefio de interfaz que incluye los mends y cuadros de diélogo,

instrucciones, animaciones de introduccion y finales del juego.

Como todo proyecto de videojuego demo, una versién limitada con pocos niveles o avance
de la trama o historia fue necesario crear una introduccion, ¢de igual manera Juul afirma en Games
Telling stories? - A brief note on games and narratives que:

El hecho de que la mayoria de los juegos tienen una historia
escrita en el paquete, en el manual o en intro secuencias, colocando
el juego del jugador en el contexto de una historia mas amplia
(historia de fondo) y/o creando una historia ideal que el jugador debe
realizar. (Juul, 2001, p. 1)

Por este motivo se realiz6 una prehistoria en una situacion anterior al Dilema de Heinz
justificando el motivo del costo del medicamento y las posibles dificultades a las que se va a
enfrentar el protagonista. Para crear esta introduccion se propuso investigar un poco de sobre los
inicios de supuestos medicamentos que hablaban de la cura para el cancer, entre ellos se menciona
a un pseudocientifico llamado Royal Rife se hizo popular en la década de 1980 por el autor Barry
Lynes, quien escribi6 un libro sobre Rife titulado The Cancer Cure That Worked. El libro afirmaba

que el dispositivo de rayos de luz de Rife podria curar el cancer.
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Con esta informacidn se cred una historia ficticia en Colombia basada en una cura para el
cancer creada por el cientifico Royal Rife en la ciudad de Duitama (Boyacd). La popularidad que
alcanzo el medicamento hizo que este subiera de precio y solo fuera accesible para los ricos, las
personas de clase media o baja (como era la situacién de Heinz) no podian recurrir a obtener dicho
producto. Cuando él se acerco al farmaceuta para pedir el medicamento y salvar a su madre, este
respondié de mala manera y la Unica opcion que le dio era que debia pagar el precio completo,
afirmando que asi funcionaban los negocios.

Después de esto, se continud con la exploracion de todos los personajes en el videojuego:
analizamos sus acciones, comportamientos, formas de pensar y modos de expresarse, para
representar graficamente sus vestimenta y peinados, expresiones, gestos se usaron las herramientas
de disefio que ofrece RPG Maker en su editor de personajes, se buscé inspiracion en algunos
personajes populares en los videojuegos como Super Mario y Metal Gear Rising, pasando de una

concepcion tedrica a version mas concreta, tal y como se muestra en las figuras 1-6.

5

=

Figura 1. Portada del demo Epilégo.
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Character: [SV] Battler:

Figura 3. Monja-Disefio de personaje secundario de Epilégo.
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Figura 5. Policia-Disefio de personaje secundario de Epilégo.
El siguiente paso en el proceso de disefio se centré en como generar empatia en los nifios
hacia el personaje, explorando diversas perspectivas y evaluando las soluciones posibles después

de haber visto el video de contexto narrativo. Recurrimos a comenzar el video juego a tomar la
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decision de elegir al jugador de escoger tomar el medicamento de manera ilegal o buscar otra
alternativa para salvar a su madre, esto permite estimular su habilidad para pensar criticamente y
evaluar situaciones complejas al presenciar los sentimientos y preocupaciones de los personajes.

Una vez que la historia y los personajes se definieron en términos de sus caracteristicas
internas y externas, se procedio a disefiar los escenarios y las interfaces de manera inicial y
detallada, se usé el mapa de una ciudad ficticia para lograr la interaccion del hurto del
medicamento. De esta manera se concluy6 que el lenguaje visual del juego, ademés de tener
dilemas morales, debia ser dirigido al género de aventura, entonces se opté por tomar solo
elementos como ir a la cama, usar la alarma, visitar tumbas y explorar las zonas sin llegar a ser un
juego muy limitado para ser su version demo.

Los conocimientos en computacion y software nos permitieron establecer un conjunto de
limites a considerar en cuanto al estilo gréafico, incluyendo la eleccion de la plataformaen 2D y la
programacion con el motor grafico y el editor RPG Maker. Esta limitacion tecnoldgica
proporciond una guia clara en cuanto a la cantidad de acciones, tiempo y recursos necesarios para
el disefio. También definié como debian presentarse las diferentes piezas en términos de escala 'y
formato para su integracion y animacion en la pantalla, garantizando asi la funcionalidad y
jugabilidad del juego. Cada desafio que surgid, como errores de programacion o bugs, nos llevé a
buscar soluciones que, a su vez, generaron aprendizajes significativos, lo que a su vez generd
varias versiones del videojuego.

Si bien por motivos de tiempo solo se realizo una fase beta, la cual consta de cuatro mapas

diferentes y otros dos casi idénticos dando un total de seis mapas (como se pueden observar en la
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figura 5), de este modo, cuando el jugador elige la accion que le favorece la interaccion de mapas
cambia su desarrollo de la historia y le permite experimentar desde otro punto la historia del juego.

Vale la pena destacar que el principal desafio de este proyecto radicoé en lograr que la
interaccion en el mapa del juego fuera atractiva, al mismo tiempo que mantenia una conexion
conceptual con los colores del escenario y el paso del tiempo, como el ciclo de dia y noche, que
reflejaban sus acciones en ese momento de actuar, se hicieron las adecuaciones correspondientes
cuadro por cuadro, con un motor grafico, en un mundo 2D y una paleta de colores inspirada en
juegos como Pokémon, de la Game Boy Advance, por sus texturas, contraste entre las formas y

tamanos propios de los escenarios.
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igura6. Disefio de fondos iIiados en Epilégo.
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3.3 Ejecucidn, musica y programacion

Epilégo es un demo de videojuego de aventuras en 2D disefiado para ejecutarse en
plataformas Windows. Optamos por esta plataforma debido a su facilidad de desarrollo y su
accesibilidad para un publico joven, ya que es el sistema mas ampliamente utilizado en
ordenadores. El desarrollo del juego se llevo a cabo utilizando el editor RPG Maker, que ofrece un
sistema de programacién intuitivo. Esto nos permitié implementar acciones, personalizar el
comportamiento de los objetos y, posteriormente, exportar el juego a diversas plataformas.
(Android, Linux y html5) gracias a sus caracteristicas para la construccion fécil e interactiva para
los videojuegos didacticos y de facil aprendizaje.

Por otro lado, se agregd la masica después que se completd la historia y se solucionaran
los bugs y errores del video juego. Se analiz6 cada escenario y cinematica para agregar la muasica
en cada uno de ellos, incluyendo la historia de la introduccion, donde se agregé una composicion
tomada de la intro del Resident Evil 4, incluyendo las voces que fueron creados por un software
de voces sintéticas, también se agregdé musica del mismo programa RPG maker, incluyendo en el
menu de inicio una musica mas tranquila y clasica con la intencidn que el jugador no se distraiga,
se relaje al jugar y tome las acciones dentro del software.

La implicacion de herramientas tecnoldgicas y aplicaciones computacionales y
programables en el proyecto abarcé cinco meses de experimentos y ensayos al investigar si RPG
maker podia ser el programa elegido por el proyecto y construccion del videojuego, desde su
conceptualizacion hasta la entrega del producto. EIl primer acercamiento al video juego inicio con
la creacion de un demo de ensayo sobre el Mito de la Caverna de Platon mirando su tiempo y
eficacia al crear el videojuego. Siendo un éxito el tiempo y facilidad al programar en dicho

software fue seleccionado para comenzar el proyecto Epilégo de manera inmediata, las primeras
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etapas después que se crearon los escenarios, fue la creacion de las lineas que dividian las historias
referentes a las acciones del jugador usando el editor de eventos del software que ejecutaria una
sentencia, si una condicidn especifica (else if) al seleccionar la decision del jugador se altera frente
al dilema de Heinz.

Finalmente, uno de los objetivos fundamentales de este proyecto consistia en crear un juego
atractivo, educativo y fécil de disfrutar. Para lograrlo, las aplicaciones desempefaron un papel
crucial, no solo en el desarrollo tecnoldgico y la programacion, sino también en el proceso de
optimizacion. Esto incluyd pruebas para identificar elementos superfluos, la planificacion de
soluciones para mejorar la experiencia del juego en los diferentes escenarios, asi como la
optimizacion de algoritmos para garantizar un rendimiento eficiente del juego, sin necesidad de
requerimientos de hardware elevados para ejecutar la demo., ya que es posible que la mayoria de
los nifios no lo posea, ademas se busca la posibilidad de portearlo a la plataforma Android con el

programa base.
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Conclusiones

A modo de cierre, en un primer momento, esta investigacion ha explorado dos aspectos
fundamentales. En primer lugar, se analiz6 el concepto de juego desde dos perspectivas
complementarias, la vision tradicional de Huizinga y la vision sociol6gica de Caillois. Esto permite
entender cémo el juego se arraiga en la sociedad y la cultura a lo largo del tiempo. Ademas, en
segundo lugar, a medida que la tecnologia avanzaba, el concepto de juego se transformé para
satisfacer la creciente demanda de formas innovadoras de entretenimiento. Asi surge el concepto
de videojuego, que se tomaba como una simple forma de entretenimiento, pero que poco a poco

reveld su potencial como posible herramienta de aprendizaje.

En un segundo plano, se analiza el potencial de los videojuegos para aplicarlo de manera
especifica a la ensefianza de la filosofia en el aula. En especifico, los videojuegos pueden ser
usados como una herramienta educativa que sea puente entre el conocimiento filoséfico y los
valores ético-morales. De este modo el proyecto Epilégo, crea su versién demo que tiene como
objetivo principal demostrar que los videojuegos pueden transformar de manera significativa la
forma en la que se ensefa filosofia. Epilégo hace del dilema moral de Heinz una experiencia
interactiva, atractiva para los estudiantes y educadores, fomentando no solo la formacién de

conciencia moral sino también el desarrollo de pensamiento ético-critico.

Epilégo, en un tercer momento, es el producto software educativo que incorpora la
narrativa basada en el dilema de Heinz, fundamentado en la teoria moral de Kohlberg. Su disefio

gréfico y artistico involucra a los jugadores, los familiariza con la tecnologia y estimula la toma



EL PROYECTO “EPILEGO” Y LOS DILEMAS MORALES 47

de decisiones éticas. La ejecucion, musica y programacion hacen del proyecto una herramienta

que contribuye de manera efectiva al potencial que tienen los proyectos educativos de este tipo.

Asi pues, esta investigacion presenta el proyecto Epilégo como un modelo para futuros
proyectos educativos, ademas que incentiva y apoya la investigacion interdisciplinar, pues se
destaca la colaboracion conjunta de la filosofia, la educacion y la tecnologia. Ademas, se busca
resaltar la importancia de identificar las demas areas académicas que pueden beneficiarse de

proyectos educativos adaptados a la tecnologia y a las necesidades actuales de la comunidad.
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Lista de apéndices

Apéndice A. Carpeta software.
La visualizacion de apéndices adjuntos puede ser consultado en la base de datos de la

Biblioteca UIS o siguiendo este enlace: software.rar

Dentro de la carpeta software se encuentran los archivos complementarios del videojuego,
es decir, el archivo Software.pdf que retine el manual de instrucciones por medio del cual se ilustra
lainstalacion y jugabilidad del demo Epilégo. Ademas, dentro de la Carpeta Epilégo, se encuentra

el software ejecutable launcher.exe.


https://correouisedu-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/jesus2183147_correo_uis_edu_co/ERZK2K7JyPxKujvtyIkCGlEBgHuxSf_ANaxDsjSW9wxN9A?e=19QQmj

