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Introduccion

Desde la mitad del siglo pasado han existido narrativas referentes a una posible crisis moral
en las personas mas jovenes, debido a que estuvieron/estan situados en una época en donde
el individuo esta consagrado espiritualmente a si mismo. Para la época contemporanea bajo
una idea hedonista contemporanea, el individuo actiia como su propio duefio y poseedor de
su vida, solo responde por si mismo y como estrella polar tiene fijada la autorrealizacién. El
interés por asuntos publicos es nulo debido a que estan absorbidos por si mismos y la vision

del futuro tiende a sacrificarse a las categorias individuales del presente (Lipovetsky, 1990).

Como resultado de esas ideas y practicas individualistas, parte de la sociedad lentamente se
fue alejando de los estandares compartidos de salud, trabajo, proyecto de vida, etc. Debido a
que sélo se obedecen y se referencian a si mismos, y eso lejos de contribuir o de brindar
referencias solidas, parece brindar ideas fragiles que son poco o nada resistentes ante la
brutalidad del mundo contemporéneo. Esto lejos de ser una teoria de conspiracion del siglo
pasado, es una realidad al consultar los indices de depresion en México (UNAM, 2019), sin
mencionar que las sociedades de Estados Unidos tienen sus propias problematicas en las que
los adultos jovenes ya no se estan casando, hay subidas en los indices de divorcio y hay una

alteracion en la estabilidad de la estructura familiar, debido a todo lo anterior (Mend, 2017)

Al solo seguir sus ideales de autorrealizacion y solo tomarse en cuenta a si mismos, se
enfrentan a un mundo que no tiene mucha paciencia con los idealistas, sin mencionar que sus
estandares de conducta estan a merced de lo que dicten ellos mismos o el mercado global. En
sintesis, la sociedad se dirige a una nueva era del vacio moral y filosofico, sin ninguna brajula

moral que alumbre el camino de las personas.

En materia educativa, muy poco o nada se ha hecho por qué parece que los cursos de
moralidad se han alejado de premisas filoséficas que permiten comprender que la moralidad
de las personas es compleja de cambiar y que el contexto en el que se desarrollan los
estudiantes diariamente tiene un peso muy fuerte en su moralidad. Razén por la cual bastantes
propuestas o cursos llegan a ser irrelevantes para muchos estudiantes (Johnson, 2010), sin

mencionar que en textos desde 1989 se criticd que bastantes cursos de ética en vez de



promover valores utiles para los estudiantes, solo se promueven posicionamientos

especificos sobre temas politicos que muy poco servira a futuro (Levin).

Correa (2012) menciono que en la actual época contemporanea, las sociedades no promueven
valores para el largo plazo o que puedan contribuir al desarrollo humano de las personas, por
lo que es necesario considerar valores que puedan ser utilizados por las personas en el largo
plazo. Sumado a lo anterior, Kinner, Kernes y Dautheribes (2000) abogan que los valores
que siempre han estado presentes en el desarrollo de varias culturas antiguas, incitaron a la
colectividad y/o tener creencias o virtudes superiores a los humanos con el fin de usarlos
como referentes para poder actuar en la vida cotidiana como: la justicia, la democracia , el

honor, etc.

Recuperando los puntos anteriormente expuestos se tomd la decision que los valores a
trabajar fueran: prudencia, integridad, solidaridad, abnegacion, honor y coraje moral, debido
a que cumplen como valores pro sociales en el sentido de varios de ellos estan orientados
hacia el préjimo (Schwatz, 2010) como la solidaridad y la abnegacion o bien, estan orientados
para promover un saludable desarrollo personal y moral (Osswald y Streicher 2012) como:
prudencia, integridad, honor y coraje moral.

El anime es un género que se caracteriza por un profundo sondeo psicoldégico en sus
personajes, ademas de muchas veces detallar historias interesantes. Esté género es muy
conocido y popular pues segun Machorro (2018) México es el cuarto lugar en el mundo solo
detrds de EU, India y China en el consumo de peliculas de anime, sin embargo en materia
educativa muy poco se ha explorado sobre el potencial que este género puede ofrecer a los

maestros para llamar mas la atencidon de sus estudiantes.

En el 2016 la Federacion de Ensefianza de Andalucia (Pomata) hizo una investigacion con
estudiantes de sobre una actividad de lectura sobre la adquisicion de la lengua espafiola con
los mangas y se observo que esta actividad llamo mucho la atencion de docentes y estudiantes
lo que orillé a poder brindar condiciones para hacer una grata actividad para los estudiantes
y €s por eso que en sus consideraciones finales hicieron la invitacion a poder investigar mas

sobre este género con el fin de aprovechar su potencial



Este género al ser tan popular puede ser un buen recurso para llamar la atencion de los
estudiantes y en materia de moralidad su potencial es increible pues se puede aprovechar el
sondeo psicoldgico para disefiar actividades que muestren a los estudiantes como pueden

operar o funcionar algunos valores o conductas en la vida cotidiana.
Con base en lo explicado previamente el objetivo del presente trabajo es:

e Disefiar un material educativo dirigido a estudiantes de secundaria para promover los
valores de: prudencia, integridad, solidaridad, abnegacion, honor y coraje moral con
ayuda del género de animacion japonés: Anime.

El trabajo se compone de un referente conceptual que sustenta el disefio del material, el cual
se divide en cinco capitulos: el primer capitulo titulado “El individualismo”, el cual recopila
diferentes reflexiones y puntos de vista del individualismo contemporéneo, ademas de hacer
un contraste de su influencia en los indices de depresion en la actualidad, pero sobre todo la

funcionalidad de esta corriente en el mundo cotidiano.

En el segundo capitulo titulado “Adolescencia y Moral”, primero se hace una
conceptualizacién de la adolescencia bajo una perspectiva psicosocial, después se hace una
documentacion del término “moral”, seguido de describir el “Desarrollo Moral” y las
diferentes aportaciones y/o enfoques que se han hecho al desarrollo moral desde los estadios
de Lawrence Kohlberg hasta las conductas prosociales de Nancy Eissenberg, también se hace
una critica a la educacién moral, en la que se recopilan diferentes puntos de vista para poder
hacer didacticas eficientes para la promocién de los valores morales, ademas de hacer una
aportacion referente a ciertos enfoques filoséficos para contemplar la moralidad en los seres

humanos.

Seguido de esa recapitulacion aparece el capitulo 3: La educacion y la tecnologia del siglo
XXI, aqui se hacen algunas consideraciones referentes a la influencia de la tecnologia en la
educacion en las que se discute el debate de los maestros vs la tecnologia y sobre todo se
presenta el concepto vital para este trabajo: la gamificacién, en donde se hace un aporte de
algunas investigaciones en las que la gamificacion tuvo una influencia positiva en algunas

materias.



El cuarto capitulo titulado: “El anime” hace una profundizacion en dicho concepto, desde su
historia hasta la profundidad filosofica en algunas de sus historias con ayuda de su desarrollo
de personajes, pero se incluye un apartado en €l se explica el uso didactico que se le puede

dar al anime. Esto como una introduccion al material educativo y al mundo del anime

Como capitulo final aparece el Capitulo 5: “Procedimiento para la elaboracion del material
educativo”. En este capitulo se justifica la decision de la modalidad elegida, se detalla el
origen de este proyecto que se remonta a un trabajo que se hizo en el quinto semestre de la
carrera de Psicologia Educativa, ademas se describe el proceso por el cual se atraveso para
poder consolidar el material educativo en el que se incluye la justificacion de incluir el anime
para poder promover los valores seleccionados y las diferentes corrientes educativas que se

utilizaron para darle una solida estructura al material educativo.

Para poder hacer el material en un formato online o digital se utilizaron las herramientas de
la pagina web Geniall, que se caracteriza por brindar herramientas para hacer materiales o
actividades didacticas para cualquier tipo de estudiantes, ademéas de ser accesible para
muchas poblaciones. De esta manera es como queda conformado el presente trabajo:
https://view.genial.ly/614257d686999c0d9bc525bb/game-breakout-sedma



Capitulo 1: El individualismo

Desde la llegada de la modernidad, el centro de atencion politico, social y publicitario fue el
individuo y los conceptos de cooperacion fueron alejados por este discurso. A lo largo de
esta construccion de discurso se promovio a un individuo autosuficiente que puede ser capaz
de tomar decisiones con el fin de poder cumplir sus objetivos y/o satisfacer sus deseos. El
individualismo se entiende como una ideologia en la que hay un conjunto de creencias,
valores y practicas culturales que tienen objetivos individuales, los cuales predominan sobre
los grupales (Paez & Zubieta, Sf). La manera de entender al individuo bajo una idea hedonista
contemporanea es como su propio duefio y poseedor de su vida, en donde se autodetermina
en sus relaciones con los demas, vive para si mismo y entre sus mayores aspiraciones se
encuentra la autorrealizacion, es decir que es una persona que solo vela por sus ambiciones
individuales. (Lipovetsky, 1990)

Los ideales del amor propio redefinieron los valores morales, guidndonos hacia un culto en
donde se les permitié colocar a las personas en una predisposicion de realizar sus pasiones,
es decir que el desarrollo individual, el bienestar, la dicha y goce de los bienes materiales, el
concepto de libertad, etc. Fueron consagrados por encima de las obligaciones morales y/o
religiosas, debido a su incompatibilidad con la libertad individual y mucho menos con la

autorrealizacion.

El concepto del bien comdn sufri6 alteraciones también, ya que las distinciones entre Hobbes
y Locke se visualizaron claramente (Schultze, 2016) porque Hobbes, abogaba por el bien
comun como el aseguramiento de la paz y el beneficio de la comunidad; mientras que Locke
menciono, que el bien coman se entiende como la proteccion de los derechos fundamentales
y la propiedad privada, es decir que el bien comun se entiende como el mayor nimero de
bienes privados para el mayor numero de individuos, es decir una manera ain mas individual

de entender la vida.

Con base en lo anterior, la problematica de la sociedad contemporanea se ve como una falta
de tarea o de programa de vida, debido a que la cosmovision individualista adoptada por los
contemporaneos, no le basta para poder explicar el mundo. Byung-Chul Han analizé a la

sociedad actual bajo la idea “del rendimiento”, es decir que por saber algo o conocer de algo



ya hay un estatus alto para quién lo sabe, entonces las iniciativas, proyectos y modelos se
convierten en motivo de orgullo sin embargo, en un planteamiento directo, afirma que bajo
esta influencia, se podrian crear personas ambiciosas, pero esto lejos de ser una cualidad
aboga que en una sociedad donde lo importante es la productividad, todo lo demas parece
irrelevante y que por el contrario, la obsesion con la productividad y el rendimiento puede
producir personas depresivos y fracasados, ya que solo las victorias cuentan. (Mercado,
2016).

Lipovetsky en una entrevista hecha por Berna Gonzales (2019) expres6é que la sociedad
contemporanea eleva y legitima al individualismo, dandole méas poder para que solo él sea la
persona que decida en su vida, pero al mismo tiempo lo hace muy fragil y eso se ve
materializado en los indices de depresion o estrés (Segun el Boletin de la UNAM (2019) En
México por cada 100 mexicanos, 15 tienen depresion). En las sociedades antiguas o pasadas,
el sistema educativo preparaba para vivir en un mundo dificil. Hoy, la sociedad educa de una
manera muy dulce, quiere que haya nifios felices y estables, pero nunca se les prepara o se
les dan elementos para los momentos dificiles. Una caracteristica de las sociedades actuales
es que ya no tienen que seguir los legados de sus padres, ellos pueden escoger su vida en su
totalidad, pero lejos de ser algo aplaudible, al comenzar desde cero y sin guias que ayuden a

ubicar a las personas quedaran siempre en la incertidumbre y la decepcion.

1.1 ¢ Crisis moral o valores diferentes?

Existen diferentes maneras de poder interpretar el gran cambio de valores y costumbres que
las sociedades contemporaneas tienen actualmente. En el articulo: Declining Ethical and
Moral Values Among Youth (Ahmad, Sf), se menciona que la manera en que las sociedades
occidentales se fueron desarrollando y expandiendo, afect6 a lo que se conoce como valores
morales, porque empezaron a llegar corrientes individualistas que priorizan los deseos
individuales, por encima del bien comudn, ademas que muchas veces los medios de
comunicacion y las redes sociales, promueven esa vision del mundo, mostrando una visién

gue no hace méas que hacer que haya una competencia feroz entre la ciudadania.

Se puede hablar de una crisis moral de valores, ya que con la vision de los valores del siglo

XX, se puede argumentar que hay una crisis, porque los valores que alguna vez fueron pilares



de la formacion ética y académica de generaciones en el siglo XXI, parece que ya no son
prioritarios, sin embargo George y Uyanga (2014), mencionan que el concepto de sociedad
es un ente bastante dindmico y que puede costar seguirle el paso, pues la diferencia entre una
sociedad tradicional a una actual, tiene diferencias a la hora de analizar a las personas,

necesidades y contexto socio historico.

Bajo la premisa de Bauman (2003) las implicaciones de una sociedad liquida, en donde al no
haber estandares compartidos de salud, estatus economico, virtudes, etc. Solo se esta a
merced de los estimulos del mercado y se cae en ideales efimeros, provoca pasar de
responsabilidades colectivas a responsabilidades individuales y se hace que la sociedad se
mueva sin limites persiguiendo estimulos que pueden llegar a obedecer sin cuestionamiento
alguno, simplemente quedando a la voluntad del mercado y el consumismo, es decir que bajo
esta premisa parece que una gran cantidad de personas llega a tomar decisiones Unicamente

a base de estimulos.

El gran problema de la denominada crisis de valores es con el criterio de orden de valores en
el siglo XXI, més no en los valores por si mismos. Los valores actuales en la sociedad no
estan enfocados a desarrollar de manera integra o establemente a la mayoria de las personas,
los valores éticos, del cuerpo o de la vida han pasado a segundo plano, por lo que al plantear
que debe haber un trabajo para poder promover ciertos valores en la sociedad, se habla de
poder traer de regreso los valores a las personas, es decir que estos puedan fungir como un

cimiento o una base en su camino por la vida (Correa, 2012)

De esta manera, si queremos pensar en poder abordar las problematicas morales que existen
en la sociedad mexicana, debemos pensar en propuestas que brinden bases sélidas para que
las generaciones futuras puedan continuar trabajando en contribuir con valores que

respondan a necesidades humanas y no solo a estimulos.

1.2 La fragilidad de las sociedades contemporaneas

Conforme avanzo la sociedad occidental dentro de una nueva era industrial, no solo aparecio
el individualismo sino también aparecié una nueva manera de comportarse y expresarse que
han orillado a que haya una infantilizacion en bastantes adultos y adultos jovenes. La

juventud se ha convertido en un simbolo, un objeto eterno de incesante alabanza y de



afioranza. Donde lo grave o preocupante de la situacion no es que haya personas que recurren
a cirugias estéticas para aparentar menos edad, sino un creciente porcentaje de adultos que
parecen estar conscientes de su propia inmadurez (Blanco, 2017).

Est4 nueva manera de vivir “joven” implica que los adultos son los que imitan a los jovenes.
La experiencia o conocimiento que pueden proporcionar la edad ya no es una virtud, sino
una carga gque es necesario quitarla para poder vivir. En donde lo importante es tener una
pluralidad de opciones y promesas sin cesar, porque parece que lo que emociona mucho a las
personas son las expectativas de sus suefios y no el camino que deben construir para llegar a
ellos (Bernardini, 2013).

Como contribuidores importantes a esta infantilizacion hay que considerar a los medios de
comunicacion o la “Mass Media” porque el dar mas espacios a noticias de color y delitos,
hizo que el lenguaje y andlisis politico se simplificara, ahogara y agotara, perdiendo asi la
complejidad de una moral tipicamente adulta, debido a que al hacer las noticias tan simples
causo que se perdiera el peso de ciertos eventos 0 hechos que quizas en épocas pasadas serian

de preocupacién e interés social.

Esos factores sumados a un individualismo feroz tienen como resultado que las personas
tengan una libertad basada en deseos y sentimientos ambivalentes, teniendo miedo de no
poder experimentar cualquier ambicion. Parece que es una libertad conveniente para los
individuos, pero es un camino directo a la frustracion y ansiedad, porque con este mismo
discurso las limitaciones tienen la ventaja de permitirles creer que sus insatisfacciones

podrian atribuirse a ellas y no a su manera de ver el mundo.

El hecho de que las mismas personas sean su Unica referencia para poder tomar decisiones
conduce a una sensacion de inseguridad, porque en cierto punto de la vida las personas
tendran que darse cuenta de las cosas emprendidas o llevadas a cabo o al contrastar sus mil
ambiciones con lo que ha logrado, suele provocar estrés porque ahi se dejan de lado sus

ambiciones y se encuentran con lo que realmente lo que alcanzaron a hacer. (Gonzalez, 2016)

El ciudadano del siglo XXI necesita supervision y motivacion para afrontar el mas minimo
esfuerzo: la ética de trabajo dejo de existir ante este nuevo ciudadano. Inconsciente de sus

problemas e infantilismo, la sociedad y el mercado promueven un concepto de madurez a
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través de las redes sociales pero los jovenes en la vida cotidiana se muestran muy
desanimados ante el compromiso y el esfuerzo (Mufioz, 2020). Las generaciones actuales
creen que los ciudadanos ejemplares son aquellos que tienen publicado en Instagram sus
causas favoritas sobre su pais, lejos de tener ideales como el nacionalismo o aportar de alguna

manera eficiente a su sociedad parece que, si no es publicable el acto, no cuenta.

Todo lo anteriormente expuesto sobre la relacion entre los ideales individualistas y su
fragilidad parece haber llegado a bastantes personas jovenes del siglo XXI, pues en un
informe de la empresa de seguros médicos de EU: Blue Shield (Blue Cross, 2019) encontrd
usando su “data” y recopilando informes médicos de personas pertenecientes al grupo de
millennials en EU, que la salud fisica y mental disminuye a un ritmo mas rapido que la
Generacion X a medida que envejecen y eso se ve en dos estadisticas inquietantes: Entre el
2014 y 2017, la prevalencia de cuadros profundos de depresién e hiperactividad entre los

millennials aument6 aproximadamente un 30%., y los suicidios se elevaron un 60%.

Pueden existir muchas causas que se le puedan atribuir a esas estadisticas, sin embargo en
una conferencia por el profesor Will Witt (2020) en la Universidad de Denver menciond que
una causa probable en la depresién o el suicidio en las generaciones de hombres jovenes en
Estados Unidos, es que una gran parte de ellos que ha tratado parece no tener objetivos a
largo plazo pues mas de una vez ha escuchado que priorizan las fiestas o diversion efimera,
por encima de su preparacion académica, y eso lo atribuye a que no hay una brajula moral
compartida que pueda orillar a los hombres jévenes a planear a largo plazo y sobre todo tener
prioridades para llegar a sus objetivos, entonces al no tener lo anterior y enfrentar el mundo

con los [pOCOS recursos morales que cargan, tarde o temprano sucumben,

Con base en lo expuesto se puede argumentar que la sociedad como ente ha promovido
ideales que tarde o temprano resultan ser fragiles para el mundo actual, los valores de la
resiliencia, honor, compromiso y/o responsabilidad han quedado enterrados bajo este nuevo
individualismo vy, si realmente se pretende contribuir con herramientas que puedan reducir
en un futuro reducir los niveles de estrés o depresion en las personas o posicionarse en una
postura pro social para contribuir con valores o caracteristicas que sean de utilidad para las
nuevas generaciones en un futuro, es necesario pensar en propuestas o proyectos que les sean

pensados para las personas como proyectos humanos en desarrollo, como menciona Correa
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(2012) promover ideales o valores que realmente correspondan a un bien comun para ellos y
para los demas, y que les pueda ser de utilidad en su camino por la vida, como la integridad,
la honestidad y el trabajo cooperativo, pueden ser ideales mas solidos para su vida que el

estar haciendo cientos de promesas en sus redes sociales que no van a cumplir.

1.3 El intento mexicano de abordar la crisis moral en la esfera publica.

México no fue ajeno a los ideales que se fueron gestando a manera que avanzaban las
sociedades occidentales, pues a principios del siglo XXI aparecieron elementos psicoldgicos
que configuraron una nueva identidad individual de las personas, guiandose hacia una
cosmovision hedonista del mundo (Vieyra, 2015), por ejemplo: la flexibilidad laboral, la
responsabilidad individual sobre los estilos de vida y una bulsqueda constante de
reconocimiento a través de la intimidad; tuvieron un mayor peso de atencién por encima de
asuntos de la vida publica del pais o de la sociedad, es decir que el pensamiento de Locke

mencionado anteriormente, sobre el bien comun parece que se entendié muy bien en México.

Pedro Miguel (Ciudadano, 2019), menciona que desde que se implementé el modelo
econémico conocido como: neoliberalismo en México: El gobierno y el sector privado
promovieron a la sociedad, valores ‘“dafiinos” para una sociedad, por ejemplo: el
individualismo, la competitividad, rentabilidad, productividad y el egoismo, ademas de
sostener un discurso en donde se parece que tiene que haber triunfos por encima de quien sea
y como sea, donde lo importante es ganar y de esa manera, se rompié o se intent6 quebrar la
posibilidad de resolver los problemas como colectivo o de apoyo entre integrantes de la

sociedad mexicana.

Un ejemplo en el que quizas se pueda mencionar la toma de decisiones de la sociedad
mexicana como colectivo, fue la cooperacion que se hizo por parte de los mexicanos, para
poder pagar la deuda que se hizo debido a la nacionalizacion del petréleo en 1938, porque
ese dia parece que no hubo distinciones de clase e imper0 la cooperacion. La gente fue a dejar
sus objetos mas preciados en favor de apoyar la decision del presidente Cardenas: Los

cubiertos de plata, prendedores de oro, los aretes de brillantes, los muebles de familia, el
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abrigo, la estola, zapatos, trastos, peinetas, jarrones, colchas, planchas, anillos, maquinas de

coser, radios, etc. (Garnica, 2018).

Autores como José Agustin Ortiz Pinchetti (asesor del consejo para la constitucion moral),
han sefialado que al menos en el sector pablico hay una crisis moral, que debe atender, si es
que se quiere progresar en un camino que beneficie al pais: "Estamos en una crisis moral, en
una crisis ética muy profunda, la corrupcion ha llegado a niveles de perversidad, la gente se
siente desorientada, no sabemos exactamente donde estan los ejes de la conducta, pero
podemos llegar a un consenso y rescatar esos valores que han caracterizado a la sociedad
mexicana, que estan profundamente latentes en la mente y el corazon de la gente" (El
Financiero, 2018, p:1).

Lo anterior podria ser un intento de contribuir para promover valores, pero desde el punto de
vista educativo (Puig & Trilla, 2003): las ensefianzas como los valores, creencias y/o
actitudes, no se pueden transmitir a las personas con solo palabras para que lo apliquen en su
vida, quizas algo del discurso de los valores pueden memorizar porque lo consideren
relevante y piensen en ello, por ejemplo, Dewey (citado en (Puig y Trilla, 2003), menciona
que los educadores transmiten pocas cosas al explicarlas, pero donde se puede tener una
influencia formativa grande, es cuando los educadores invitan a sus estudiantes a participar
en actividades que inciten a pensar u ofrecer experiencias positivas a los jovenes, de este
modo los educadores se ven como acompafantes activos de los estudiantes en su proceso de

participacién en la préctica educativa.

Entonces, para poder abordar de una manera estructurada, coherente y significativa el
desarrollo o promocion de los valores en el sector educativo, es necesario considerar de
manera seria el uso de las tecnologias, porque se ha hecho una disputa entre los valores
morales y los medios digitales, pareciendo que son contrarios u opuestos, sin embargo la
comprension de los valores morales situado en la era de la tecnologia, es importante para la
posible construccidn de propuestas en donde se puedan promover valores con la ayuda de la
tecnologia (Johnson, 1985, Moore, 1985, Nissenbaum, 1998, Spinello, 2001, citado en:
Sullins, 2012).
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Capitulo 2: Adolescencia y Moral

2.1 La Adolescencia

A diferencia de la pubertad, la adolescencia es un concepto muy amplio, ya que aborda
cuestiones que van mas alla del aspecto bioldgico, como los cambios sociales, emocionales,
morales y psicoldgicos. Estos cambios representan el periodo de cambio cronologico de la
nifiez a la adultez (Susman y Dor, Sf). Bajo una perspectiva psicosocial, la adolescencia
implica la interiorizacion de un “adulto”, es decir cambios en: cognicidn, emociones y roles
sociales que son posible a través de la maduracion de las funciones cerebrales y las

interacciones dinamicas con diferentes familias, contextos educativos y sociales.

Con base en el enfoque anterior se puede argumentar que en la adolescencia, es donde la
socializacion secundaria estéd en todo su esplendor ya que, se refiere a la internalizacion de
submundos institucionales o basados en instituciones en cuanto a formas de ver y ser en el
mundo (Berger y Luckman, 1994), ademas de la adquisicion de vocabularios especificos de
roles, los cuales estructuran interpretaciones y comportamientos de rutina dentro de un area
institucional, por ejemplo: maneras de presentarse en una entrevista, relaciones de trato entre
profesor y alumno, pagar impuestos, conocimiento de las normas a nivel legislativo y sus

consecuencias, en caso de no obedecerlas, etc.

Existen varios puntos de vista para poder emitir un adjetivo sobre esta etapa en cuanto a ser
una etapa agradable o desagradable, como primer ejemplo: Stanley Hall, propuso que debido
a que hay varios cambios fisicos, por consecuencia habria cambios psicol6gicos que podrian
generar “turbulencias” en el proceso a estabilizarse y es por eso por lo que segun el criterio
de Hall se le considera una etapa de “tormenta y estrés” (Sangurima y Segarra, 2012). De
igual forma las personas que con el tiempo superan esos cambios y avanzaban, tendian a ser

moralmente mas fuertes.

Siguiendo una perspectiva de género en 1982, Margaret Mead publicé un libro llamado:
Coming of Age of Samora (Wilton, 2001) basado en una investigacién que ella misma hizo,
habitando por 4 afios en Samoa, Oceania bajo la premisa sobre; si la adolescencia era una

patologia universal o no. Al terminar su investigacion, ella observo que la forma en que los
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adolescentes de Samoa lidiaban sus cambios de transicion de nifios a adultos, eran diferentes
a los de su pais natal EUA (que vivia una época muy estricta con la sexualidad) por ejemplo,
la sexualidad entre las personas comenzaba a edades tempranas, ademas que se les daba méas
libertad a los jovenes en cuanto a su vida cotidiana y sexual. En sintesis, segin Mead (1928)
la adolescencia no es necesariamente tormentosa, ya que depende mucho de la cultura en la

que se desarrollen las personas.

2.2 Moral

Es una entidad reguladora del comportamiento humano, se entiende como creencias que se
basan en comportamientos y formas especificas derivado de hacer ética. Tiende a dicotomizar
la conducta en aquello que considera bueno, malo, deseado y no deseado, a través del analisis
ético sistematico. Lo contrario de la moralidad es la inmoralidad, que significa que el
comportamiento de una persona esta en oposicion a la aceptacion social, religiosa, cultural y
normas (Rich, 2013).

La moral encuentra su sentido en la cultura y esta impulsada por la misma, ademés de
depender del contexto e historia en donde se situé. Desde el punto de vista de las sociedades,
la moral son un conjunto de reglas o normas que permiten o posibilitan una vida social
cooperativa y benéfica para sus integrantes (Ortiz, 2016), porque ademas dar reglas en las
cuales se basa el comportamiento, también sustenta las demandas que son socialmente son
sancionadas que se relacionan a ciertos actos por ejemplo: las prohibiciones contra el

asesinato, la violacion e incesto, que son culturalmente rechazados por las personas.

Kant sostuvo la hipdtesis que la base de moral se encuentra en la conciencia del deber. Esta
concienciano le es relevantes las cuestiones de utilidad personal o social, ni siquiera responde
con base a sentimientos de simpatia o benevolencia, sino que es un rasgo particular de los
seres humanos (Kropotkin, 1992), sin embargo, segin Kant los postulados morales deben de
tener un caracter de mandamiento incondicional donde poco y nada se les cuestione. Esta

naturaleza imperante representa la conciencia del deber.

Por otro lado, Nietzsche menciond que la moral tiene bastantes matices, pero su tesis
principal es que hay una moral dominante, la cual es la creadora de los valores y una moral

sacerdotal o de esclavos, meramente resentida, pero la idea principal es que la moral es una
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manipulacion ideologica disfrazada. Por un lado, una moral de sefiores, simbolo de la
plenitud y la fuerza, mientras que la moral de esclavos es la de los débiles, una moral que es
para utilizar a los demas. La principal distincion es en las dicotomias de bien y mal (Molera,
s.f.), por ejemplo: cuando desde la moral de los sefiores se habla de bueno, se puede traducir
en nobleza, aristocracia, valentia, poder, fortaleza, honra y, malo significa: cobardia, mentir,
interesado, etc. En cambio, la moral de los esclavos lo bueno significa todo aquello que
desfavorece al débil: compasion, humildad, paciencia, fraternidad, etc.

El estudio o teorizacion de la moral es bastante largo e interesante porque de manera
organizada se ha investigado por diferentes autores como Piaget, Kohlberg Gilligan,
Einsenberg, etc. Sin embargo, también han aportado a la discusion o reflexion sobre la moral
autores como Kant o Nietzsche desde un plano filosofico. Relacionado a esto, como
anteriormente se hablé de que los valores deben ser de utilidad para las personas en su camino
por la vida (Correa, 2012), es importante y enriquecedor tener como marcos de referencia
ciertos planteamientos sobre la moral, con el fin de poder hacer una reflexion profunda acerca
de ciertos valores y, si estos pueden ser necesarios discutirlos antes de empezar a

promoverlos.

2.3 Desarrollo Moral

A raiz de la creacion de una conciencia colectiva, la humanidad se ha inclinado hacia una
tendencia de procurar hacer “el bien” (Puka, Sf) de manera que las personas a lo largo de su
crecimiento aprenden reglas y desarrollan una conciencia. Aungue es ingenuo, este es un
principio del desarrollo moral, el cual da una esperanza de que haya personas integras y
ejemplares, sin embargo, el desarrollo moral se puede entender como especialidad de
investigacion de la psicologia cognitiva y del desarrollo, ayudandose de investigaciones y
disciplinas como: antropologia, ciencia cognitiva, psicologia social, politica, etc. En donde
el interés es en conocer los sistemas de competencia en la interpretacion, juicio y lo mas

importante: la manera de razonar los dilemas morales.

Segun la teoria que propuso Lawrence Kohlberg (1984), a medida que los nifios se
desarrollan intelectualmente, pasan por tres etapas: el nivel preconvencional, el nivel

convencional y el nivel posconvencional, es decir que desde la nifiez media hasta la
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adolescencia temprana, los nifios pueden comenzar a preocuparse por como los resultados de
la situacién impactan a los demaés, en una busqueda de querer agradar y ser aceptado, las
personas suelen valorar el bien que puede hacer las normas sociales en un sentido menos

formal.

Desde la adolescencia se comienza a emplear un razonamiento abstracto que les permite a
los adolescentes justificar sus comportamientos. Este razonamiento son los principios del
comportamiento moral, que se basa en principios éticos elegidos por uno mismo que

generalmente son integrales y universales, como la justicia o la democracia.

2.3.1 Desarrollo Moral segun Piaget.

El primer autor en abordar el tema del desarrollo moral comenzo fue Jean Piaget. El estaba
principalmente interesado no en lo que hacen los nifios (es decir, si rompen las reglas o no)
sino en lo que piensan. En otras palabras, estaba interesado en el razonamiento moral de los
nifios. (McLeod, 2015), lo que llevo a Piaget a interesarse en tres aspectos principales de la

comprensidon de los nifios de los problemas morales:

1. Comprensién de las reglas por parte de los nifios.
e ¢De ddnde vienen las reglas?
e (Se pueden cambiar las reglas?
e ¢Quién hace las reglas?
2. El entendimiento de la responsabilidad moral en los nifios.
e ¢Quién tiene la culpa de las cosas "malas"?

¢Es el resultado del comportamiento lo que hace que una accién sea "mala"?

¢Hay alguna diferencia entre una fechoria accidental y una deliberada?
3. El entendimiento de la Justicia en los nifios.

¢Deberia el castigo encajar con el crimen?
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e +;Se castiga siempre al culpable?

Después hacer su investigacion en 1932 (McLoud, 2015) se dio cuenta que
independientemente de la moral las reglas y los prejuicios el razonamiento cambiaba de

acuerdo con su crecimiento en edad y propuso dos tipos de moral:

1. Moral heterbnoma (edad: 4-7 afios): La moralidad se ve en términos de reglas que

son fijas e inmutables y vienen de una figura de autoridad (Fleming, 2005, pp: 7-4).

2. Moral auténoma (edad: 10 afios): Es cuando los nifios mayores se dan cuenta que las
reglas no son fijas y absolutas, sino que se pueden cambiar cuando surge la necesidad
(Fleming, 2005, pp: 7-5).

2.3.2 Desarrollo Moral y sus estadios, segun Kohlberg.

Aunque una de las teorias sistematicas comenzo6 con Piaget, la primera teoria sistematica
basada en la investigacion empirica fue introducida por Lawrence Kohlberg (Yilmaz,
Bahcekapili y Bari, 2019). La teoria de Kohlberg se considera una teoria racionalista, porque
dice que un determinante principal del juicio moral, son los procesos de pensamiento usando
la razon, aunque se asume o se incluye que hay procesos emocionales, intuitivos o0 morales
para la toma de decisiones y es que la capacidad de empatia, mas que el desarrollo cognitivo,
puede ser un factor importante para determinar el razonamiento moral. Sin embargo,
Kohlberg (1981) cree que la capacidad de poder adoptar una perspectiva o posicionamiento

es el factor principal del razonamiento moral.

A partir de los estudios del desarrollo moral propuestos por Jean Piaget, algunos autores,
propusieron, estadios de moral o bien para ver cdmo se desarrollaba la moral, un ejemplo: es
Kohlberg. Lawrence Kohlberg admiraba el enfoque de Piaget para estudiar concepciones de
la moralidad de los nifios. Si Piaget veia a los nifios como pequefios 16gicos, Kohlberg los
veia como filésofos morales. (Fleming, 2005). Kohlberg evalud la moralidad al pedirle a los
nifios considerar ciertos dilemas morales, situaciones en las que las acciones incorrectas no
siempre son claras, aunque en su estudio Kohlberg no se interesé por la conducta moral, sino
por el razonamiento moral y los procesos de pensamiento por los que el individuo daba a su

juicio.
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Esta teoria propone tres etapas y 6 niveles (Yilmaz, Bahgekapili, & Bari, 2019), que siguen

una secuencia jerarquica de diferentes tipos de razonamiento moral:

e Primera etapa: Las motivaciones que imperan en este nivel, son obediencia, castigo e
intereses personales, es decir que la premisa principal es evitar el castigo y lograr
cierto placer, aunque se puede argumentar que no le importa o considera a nadie méas
que él/ella.

e Segunda etapa: La persona es capaz de diferenciar sus propios deseos de otras
personas y de la autoridad, su pensamiento o razonamiento se eleva hacia las
relaciones y expectativas mutuas que puede haber en él, la sociedad y/o sus grupos
cercanos.

e Tercera etapa: El individuo desarrolla una moral auténoma, apropiandose de
principios universales, entendiéndose como una parte importante de su persona,
como: la justicia, el respeto, la apreciacion a la vida, etc. “El individuo ve la

moralidad como un fin y, no como un camino” (Y1lmaz, Bahgekapili, & Bari, 2019,
p:2)

Etapa Pre- Etapa Preconvencional: En este nivel, el nifio responde a las
Convencional reglas y etiquetas culturales de bueno y malo, correcto o
incorrecto (Kohlberg, 1971)

Nivel 1: La orientacion del nifio estd centrada en evitar el castigo y
la obediencia. La bdsqueda de una recompensa o satisfaccién de
interés personal es una caracteristica Ejemplo: Lo hago porque lo
dice la autoridad, la iglesia, mis padres, etc...., Lo hago para evitar
gue me regafien, lo hago porgque conviene a mis intereses personales.

Nivel 2: El bien se define como la satisfaccion de necesidades del yo
y las relaciones humanas se consideran en términos de mercado:
moneda de cambio, elementos de equidad, reciprocidad e igualdad de
participacion.

Ejemplo: Si me rascas la espalda, yo rasco la tuya.
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Etapa
Convencional

Etapa
Posconvencional

Etapa Convencional: En este nivel, el individuo percibe el
mantenimiento de las expectativas de su familia, grupo o nacion
como valiosas en su derecho propio, independientemente de las
consecuencias inmediatas y obvias, estd comprometido hacia un
orden, mantenerlo, justificarlo e identificar con las personas o grupo
involucrado en ella (Kohlberg, 1971)

Nivel 3: La concepcion de "chico bueno”. Bueno, esta muy presente,
el comportamiento es lo que agrada o ayuda a los demas y es
aprobado por ellos. Hay mucha conformidad con las imagenes
estereotipadas de lo que es una conducta mayoritaria o "natural”.
Ejemplo: Tengo que ayudar a las personas, después de una tragedia,
porqgue es lo que la sociedad espera de mi conducta.

Nivel 4: La orientacion de "ley y orden™. El individuo esta orientado
hacia la autoridad, las reglas fijas y el mantenimiento del orden
social. EI comportamiento correcto consiste en cumplir con su deber,
mostrar respeto por la autoridad y mantener el orden social dado por
su propio bien. Ejemplo: Estoy en contra del capitalismo, pero no me
atreveria a cerrar una calle para protestar, porque debe haber un
orden.

Etapa Postconvencional: El nivel Autonomo o de Principios. El
individuo hace un esfuerzo claro para definir los valores morales y
los principios que tienen validez y aplicacion, independientemente de
la autoridad de los grupos de personas que los mantienen separados
de la identificacion del individuo con el grupo. (Kohlberg, 1971)

Nivel 5: El comportamiento moral en este nivel puede incluir discutir
a favor de las costumbres o las leyes que se cambian para preservar
la salud de la sociedad; la obediencia ciega se cuestiona con mas
fuerzay se reconocen las diferencias culturales en lo que se considera
un comportamiento ético y puede haber un equilibrio entre la ley y
las propuestas sociales razonables. Ejemplo: No puede ser correcto
que las grandes corporaciones a veces no paguen impuestos; esa ley
necesita ser cambiada, de modo que la carga de los impuestos recaiga
mas por igual en los hombros de todos.
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Nivel 6: La orientacion universal del principio ético. Son valores o
principios interiorizados que apelan a la comprension logica, la
universalidad y la coherencia. En el fondo, estos son principios
universales de justicia, de reciprocidad e igualdad de los derechos
humanos, y de respeto por la dignidad de los seres humanos como
personas individuales. Ejemplo: Rechazo totalmente toda ley que
quiera diferenciar en clases sociales a las personas, porque todos
somos iguales.

Fuente: McCloud, S. (2015). Piaget 's Theory of Moral Development. Recuperado el 20 de Octubre de 2020,
de simplypsychology.org: https://www.simplypsychology.org/piaget-moral.html

2.3.3 La Moral, segun el género.

Los estudios del desarrollo moral propuestos por Kohlberg utilizan solamente hombres como
sujetos de estudio, motivo por el cual su estudiante Carol Gilligan, asumio que la escala de
Kohlberg sistematicamente discrimind a las mujeres colocandolas generalmente méas abajo
su escala de moralidad, desafiado psicologia por su estrecho sexismo en el estudio (en la
mayoria de los casos) de los hombres, y luego generalizando sus resultados a ambos géneros
(Fleming, 2005).

Gilligan propondria dos clases de moral: La moral basada en el cuidado (mujeres) y La moral
de la justicia (hombres) (Gilligan, 1982). La moral basada en el cuidado se caracteriza por:
la empatia universal hacia las personas, un concepto de justicia basado en la no violencia y
ayuda a quienes lo necesitan, otro factor es que debido a que las nifias, estdn mas en contacto
y cercania con sus madres, se les ensefia a que no se preocupen por cuestiones de justicia
(Hurst, 2014)

En la moral de Justicia: Se ve el mundo, en una concepcién basada en individuos autbnomos
que interactuan, uno con el otro, concepto de justicia es evitar la inequidad, mas comun en
hombres, debido a que necesitan una diferenciacion de ellos y sus madres y debido a que los
hombres se suelen separar de sus madres: el concepto de inequidad esta presente. En
resumen, a los hombres se les ensefia a preocuparse por la justicia mediante la inequidad y a

las mujeres se les ensefia a preocuparse por las necesidades de otros.
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Ahora bien, ya se hablé poco de Piaget, Kohlberg y Gilligan, pero ahora es el turno de Nancy
Eisenberg. Ella estudio la conducta y el razonamiento moral prosocial haciendo uso, también,

de dilemas, en este caso, dilemas prosociales.

2.3.4 Razonamiento prosocial y normas convencionales.

Un estudio importante para considerar es el razonamiento prosocial, con base a Delval
(1994), la conducta prosocial se refiere a las acciones que tratan de ayudar o beneficiar a otra
persona o grupo de gente sin que el actor anticipe recompensas externas, es decir que haya
una conducta altruista. Para el estudio del razonamiento prosocial Eisenberg ocup6 dilemas
prosociales en los cuales el nifio tiene que decir lo que haria y justificarlo. Dichos dilemas
tratan de situaciones “en las que el individuo debe elegir entre satisfacer sus propios deseos,
necesidades y/o valores o los de otros, particularmente en contextos en los que las leyes,
castigos y obligaciones formales son irrelevantes o tienen poca importancia” (Eisenberg,
1976, p.552 citado en Delval, 1994). Mediante estos dilemas se ha estudiado el razonamiento
prosocial a través de estudios transversales y longitudinales en diversas culturas. Con base a

Delval (1994), para analizar los datos se han clasificado en cinco estadios que son:

1) Orientacion hedonistica y pragmatica se presenta aproximadamente entre preescolar y
comienzo de la escuela primaria, el sujeto se preocupa mas por las consecuencias que la

accion tendra para el propio actor que por las necesidades del otro;

2) Orientacion hacia las “necesidades de los otros” se presenta entre preescolar y escuela
primaria, el sujeto se preocupa por las necesidades fisicas, materiales o psicoldgicas de los
otros, pero pareceria que sin pensar mucho en los conflictos del planeta;

3) Orientacion centrada en la aprobacion y/o orientacidn estereotipada se presenta entre la
escuela primaria y escuela secundaria, el sujeto se preocupa por la aprobacion estereotipada

que pueda recibir de los otros, que tienden a valorar las conductas prosociales;

4) Orientacion empatica se presenta entre el final de la escuela primaria y escuela secundaria,
existe una empatia hacia las necesidades del otro y el sujeto es capaz de ponerse en su lugar,

de adoptar su perspectiva;
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5) Orientacion hacia valores interiorizados solamente lo presenta una minoria de final de
escuela secundaria, el razonamiento se realiza basandose en valores interiorizados y en la
creencia en la dignidad, derechos e igualdad de todos los individuos. Estos estadios

corresponden en lineas generales con los primeros niveles que distingue Kohlberg.

Sin embargo, la comprension de los distintos aspectos de las normas sociales que va
alcanzando el sujeto a lo largo de su desarrollo parece estar determinada en una medida
considerable por su nivel de desarrollo cognitivo y por el problema que se le presente. De
acuerdo con Delval (1994) las normas sociales estan constituidas por lo que puede
denominarse normas o reglas convencionales que se refieren a los usos y costumbres que
pueden variar mucho de una sociedad a otra porque son creadas por miembros de una
sociedad y deben ser respetadas por ellos mismos sin que se encuentren consignadas en un
documento legal. Las convenciones sociales se refieren a la forma de vestirse, la cortesia,

modos de saludar, practicas en la mesa, etc.

2.4 La educacion moral y la importancia de su redefinicion.

La manera en que la educacion moral se ha impartido en bastantes lugares del mundo llega a
ser tan dicotdmica, que pierde su sentido o proposito reflexivo en los estudiantes porque a
veces los temas predominantes en la educacion moral se tornan hacia temas de interés
publico, como la contaminacidn, impuestos, etc. Presentdndose a un itinerario de posiciones
politicas sin embargo, el caracter moral puede sobrevivir sin una postura particular en materia
de estos temas en especifico. Por el contrario valores como: la honestidad, el respeto por los
demas, la integridad y el coraje, pueden formar un pilar mucho mas sélido para las personas

en su viaje por la vida (Levin, 1989).

Al repensar que la educacion moral o ética debe tener por objetivos el generar una capacidad
reflexiva en las personas, nos adentramos en una manera que los asuntos publicos como
prioridad en una materia asi, parecen algo politico porque pocas personas se veran en la
situacion de afrontar una crisis energética o de cancelar todos los programas sociales con el
fin de generar empleo, etc. De manera que los casos acumulativos de micro desafios de cada

dia que vive la mayor parte de la sociedad deben tener mayor presencia en este tipo de
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educacion como, por ejemplo: ¢Guardar el bono de fin de afio o gastarlo? o ¢Ayudar a un

amigo o un familiar en una misma situacion?, etc.

Lo importante, es que mientras la planeacion de los educadores morales o éticos sea tan
polarizarte, dicotdbmica o reduccionista respecto a la manera en que se pueden tomar
decisiones frente a situaciones o dilemas morales, corren el riesgo de aportar poco a nada a

los estudiantes y, sobre todo de contradecirse a ellos mismos.

Las definiciones de justicia o consideracion por los demas, llegan a ser tan abstractas y con
poca operatividad en cuestion de influir en la conducta que resultan inttiles o poco eficientes,
para promover conductas morales debido a que se necesita una interpretacion concreta de

estas conductas, para que pueda haber un impacto (Ortega & Minguez, 2013).

Recordando lo que hablaba Aristoteles en su libro: Etica a Nicomaco: “La excelencia es un
arte ganado a base de entrenamiento y habito. No actuamos correctamente porque tengamos
excelentes virtudes, sino que Somos virtuosos porgue actuamos correctamente. Somos lo que

hacemos repetitivamente. La excelencia entonces no es un suceso sino un habito.” (p:74)

La promocion de actitudes debe ser vivida y encarnada por las personas, es decir no por tratar
con respeto a una persona significa que una persona es respetuosa porgue siguiendo esta
cosmovision debe de hacerlo siempre, hasta que sea un habito y quizas podria reforzar estos
habitos con justificaciones de: ayudar a la sociedad o porque es una persona integra, etc.
Como lo sefialo esta interpretacion de las palabras de Kant: “Las leyes que describen como
nos debemos comportar pueden tener su fundamento en algo exterior al propio sujeto (en la
autoridad religiosa, en el Estado, ...), en cuyo caso la ley moral no es autbnoma sino
heterénoma; sin embargo, si la razén fuese capaz de dar leyes que le indiquen a un sujeto
coémo se debe comportar, y si resultase que la razon no es ajena al propio sujeto sino una de

sus dimensiones esenciales, entonces dichas leyes serian autdnomas.” (Echegoyen, sf, p:1).

Las planeaciones educativas contemporaneas que pretenden abordar los contenidos morales,
Ilegan a caer en un reduccionismo didactico y filoséfico preocupante, que no les ayuda a
considerar que muchas veces los objetivos no se van a cumplir en su totalidad debido a que
las personas se nutren de su entorno y no solo de la escuela, por lo que esperar cambios

visibles, sera una expectativa que tardara mucho en gestarse (Johnson, 2010).
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2.4.1 La didactica para la ensefianza de valores

La didactica es la ciencia de la ensefianza y del aprendizaje. Entiende la ensefianza bajo un
concepto pedagogico, que es la accion de transmitir conocimientos y de promover que el
alumno los adquiera, mientras que el aprendizaje es la adquisicion de conocimientos. Ambos
conceptos suelen estar estrechamente relacionados porque la ensefianza provoca que haya
aprendizaje, sin embargo, hay algunos saberes o0 conceptos que pueden parecer meramente
indicativos, porque existen ensefianzas que no concluyen en el aprendizaje, sino en una

reflexion a partir de lo expuesto. (Hernandez, 2011).

Como se abord6 anteriormente la era tecnoldgica actual, trae bastantes cambios y esto
requiere repensar o revisar el sistema educativo, que implica una actualizacion constante y
por momentos parece ser que solo se trata de transferencia de conocimientos y aprendizaje
con los estudiantes, pero es necesario abrir espacios para las competencias creativas y
procesos de auto educacién de los estudiantes, de manera que profundicen en su desarrollo

como personas en una sociedad. (Roman & Nadezhda, 2018).

El concepto "educacion en valores" se refiere a la ensefianza de valores sociales, politicos,
culturales y estéticos, que tienen sentido en una cultura. Un valor se puede conocer como un
acto, motivo o disposicion basada en una regla o principio, dirigido a organizar y regular la
conducta (Barton, 1916).

La educacion moral desde el punto de vista de Veugelers y Vedder (2003), se refiere a una
nocion mas universal de justicia que se vuelve relevante en determinados contextos sociales
y politicos, por lo que se acufié un segundo término, llamado educacién en la formacion de
valores, en donde se da una importancia a la dimension pedagdgica que hay en la ensefianza
de valores. Los valores bajo este mismo paradigma se entienden como juicios basados en la
dicotomia: bueno y malo, se alejan de las preferencias personales y se perciben como juicios

basados en ideas sistematicas de coOmo una persona interactiia con su entorno.

Un paso importante en la educacion en valores, es tener un distancia critica para poder
analizar y reflexionar sobre los valores, observando las diferentes posturas que hay acerca de
los valores, esto se llama pensamiento critico, que tiene por meta aprender a razonar

I6gicamente y poder tener un criterio propio, porque las sociedades requieren que los
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ciudadanos reflexionen sobre situaciones, pero para esto es importante desarrollar un juicio,
el cual esta basado en valores, por ejemplo: en la investigacion llamada “Moral discourse”
(Oser, 1989, citado en Veugelers y Vedder, 2003), se pretende que los nifios desarrollen su
propia opinion hablando de problemas de justicia y que consideren las deméas para
reflexionar, porque en esta investigacion se resaltd que es importante que los estudiantes
tengan intercambios de opinion porque de esa manera se construye conocimiento de manera

colectiva, conciencia y se abren espacios para reflexionar

Segun Berkowitz (1996, citado en Vaeugelers y Vedder, 2003), no se necesita tener un
conglomerado enorme de valores a promover de valores para poder llegar a desarrollar juicios
morales y; las acciones que se derivan de ellos, basta con tener ciertos valores como pilares
en su promocion, por ejemplo el proyecto SCCS en Escocia, tiene como pilares el respeto, el
cuidado de uno mismo y hacia los demas, sentimiento de pertenencia y la responsabilidad
social, esto es un ejemplo de lo que en Escocia consideraron como prioritario de valores,

cada pais o regién puede tener sus prioridades a tratar.

Los ejercicios que requieren evaluaciones de situaciones o dilemas éticos pueden elevar las
habilidades de razonamiento y pensamiento critico en los estudiantes al discutir sobre las
decisiones a tomar, pero también estos ejercicios los estudiantes pueden llegar a aplicarlos a
acontecimientos historicos, avances cientificos, desarrollos tecnolégicos o medicos (Lee,
2019).

2.4.2 La planeacion de las practicas educativas para la promocion de
valores.

La definicion de practicas educativas se entiende, como: (siguiendo una linea de pensamiento
en la que se ofrecen experiencias positivas a los estudiantes) una serie de acontecimientos
ordenados, estructurados y complejos, pensados con la finalidad de educar, aunque esto
requiere que estudiantes y educadores conjuntamente rutinicen una serie de pasos para poder
alcanzar objetivos previstos, de esta manera pueden construir un ambiente y recursos que

ayuden a todos a avanzar.

Existe una critica a estos modelos de educacion que es que bajo el titulo de educacion del

caracter, se critica a la educacion moral por centrarse en las habilidades y descuidar el
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contenido moral, porque puede aludir a un relativismo moral, sin embargo al ensefiar un
conjunto de comportamientos o disposiciones con definiciones claras, como la confianza,
responsabilidad, honestidad, justicia o equidad, se puede eludir el relativismo (Schuitema,
ten Dam, & Veugelers, 2007)

Regresando al apartado de actividades. Estas son de gran ayuda a la practica educativa
cuando los educadores tienen que pensar, planear y hacer las actividades desde un sentido en

que se promuevan experiencias positivas o de reflexion a los jovenes.

En estas propuestas, se entiende que, al vincular experiencias, texto libre, correspondencia,
eleccion de temas, proyectos, etc., la coherencia y estructura permiten que se forme un
entorno educativo fuerte y sobre todo entendible para los estudiantes en el sentido que ven la
estructura de la practica educativa. Se entiende también la idea de Dewey (citado en: (Puig y
Trilla, 2003) respecto a que la educacion no se hace con un medio directo, sino a traves del
medio: disefio de practicas, construccion de medios, reglas de clase, trato entre estudiantes y

maestros, etc.

2.4.3 Aprendizaje basado en el pensamiento (Thinking Based Learning)

Este método creativo, tiene por objetivo que los estudiantes aprendan destrezas de diferentes
lineas de pensamiento, mediante habitos de como abordar ciertos temas o poder acercarse a
resolver o lidiar con una problematica (Del Pozo, 2013). Dentro de sus varios objetivos, uno
importante es promover el pensamiento eficaz, es decir la aplicacion competente y estratégica
de destrezas de pensamientos, asi como habitos productivos que puedan permitir procesar la

informacion de una manera eficiente para poder tomar decisiones, argumentar, debatir, etc.

Para poder pensar con eficacia se requiere que haya destrezas de pensamiento y habitos de la
mente lo suficientemente productivos, argumentativos, analiticos y reflexivos, ya que eso
permite a los estudiantes reflexionar, pero sobre todo permite la posible comprension del uso
o0 sentido de las materias en el mundo contemporaneo. El llegar a ese camino requiere
desarrollar ciertos habitos de meditacion de pensamiento para cada tipologia de pensamiento,
que bien pueden comenzar con cuadros de preguntas dirigidos por el profesor a la largo de la

formacion académica con el fin de que cuando se le presente una situacion que requiera
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reflexionar de manera similar a la que el estudiante experimento en su formacion, pueda estar

preparado para ese momento. (Swartz et al, 2017, citado en: Ruiz, s.f.)

Las actividades que se pueden emplear para desarrollar estos habitos de pensamiento son la
toma de decisiones, la resolucion de problemas y la conceptualizacién, pero deben estar
guiadas por el objetivo de ampliar la informacion con la que se cuenta, a través del debate
y/o aclaracion de ideas, asi como analizar criticamente toda la informacidn con el fin de poder

generar argumentos para poder abogar por unas decisiones y rechazar otras.

Por ejemplo, en un curso donde se requiere que los estudiantes tengan buena capacidad
comparativa de conceptos. Primero el maestro necesita ir muy despacio para que puedan los
estudiantes ir procesando la informacion a un buen ritmo y sobre todo con la meta en que
puedan tener bases para mejorar o desarrollar sus habitos mentales y en cuanto al modelo.

Esta dindamica puede ser de gran ayuda:

Comparar y contrastar de manera eficaz (Swartz, Costa, Beyer, Rebeca, & Kallick, s.f.)
1. ¢En qué se parecen?

2. ¢En qué se diferencian?

3. ¢Cuales son las similitudes y diferencias importantes?

4. ;Qué conclusion sacamos de ambos conceptos, segun las similitudes y las diferencias que

hemos encontrado?

Este es un método de ensefianza y aprendizaje, en donde la ensefianza de una habilidad de
pensamiento especifica se infunde o se promueve con la ensefianza de contenidos que tiene
por objetivo la mejora de habilidades de pensamiento (Nor’ain, Zamzana, y Othman, 2019).
Para que realmente este método tenga un alto grado de efectividad debe tener pasos a seguir,
rutinas y reglas de guia con el fin de que el pensamiento no ocurra en el vacio. De esta manera
los estudiantes pueden ir sembrando habitos para poder resolver ciertos problemas y sobre

todo pensar de manera eficiente.

Para poder crear un material asi, es necesario tener en cuenta lo siguiente:
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1) Habitos o actos frecuentes que suceden en el contexto de la poblacién a la que

se quiere dirigir
2) Pensar en una manera que pueda ser visualmente atractiva para los estudiantes

3) Incitar a que los estudiantes sean conscientes de sus pensamientos y la manera

en que piensan

De esa manera, ademas de promover contenidos educativos, se esta haciendo énfasis en
procesos de reflexion personal y sobre todo de metacognicion, debido a que cuando los
estudiantes experimentan estas dinamicas son mas conscientes o informados de la manera en
que aprenden o razonan, asi que puede que entre mas experimenten un aprendizaje asi, habra

mayores actos de regulacion para si mismos tanto en su vida cotidiana, como en la educacion.

2.4.4 Dilemas morales: Un gran recurso para la promocion del desarrollo
moral.

La moralidad, es un concepto bastante complejo en el que hay una influencia abismal del
contexto socio histérico y existen muchos posicionamientos morales de por medio sin
embargo un recurso que permite hacer reflexiones bastante interesantes, son los dilemas
morales. Se entiende un dilema moral como una narracién breve en la que se plantea una
situacion problematica que contrapone valores, debido a que la problematica tiene muchas
soluciones posibles que entran en conflicto entre si, de tal manera que la para elegir una
opcion es casi obligatorio hacer un razonamiento moral sobre los valores, consecuencias y

beneficios que hay en juego al tomar una decision. (Educrea, Sf)

La clave para el éxito de poder ensefiar un valor, esta en hacer que haya una reflexion por
parte de los estudiantes y un recurso bastante Gtil son los dilemas morales, porque existen
tanto en la vida personal como en la laboral, ademés de los conflictos que pueden ocurrir
entre la ética personal y laboral, pero principalmente los dilemas pueden llegar a presentar
escenarios radicales o desagradables, en los que se orille a las personas a tomar una decision,
ademas que dentro de los dilemas los valores, derechos, deberes y principios pueden definirse
de bastantes maneras en una determinada situacion, proponiendo una reflexion con preguntas

inevitables como: ¢Qué es lo correcto?, ;Qué es lo mejor?, etc.
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Los dilemas, son excelentes recursos para reflexionar acerca de los valores y nuestra moral,
sin embargo, en el libro Steps to solve an ethical dilemma (2008, citado en Figar, 2016), se
habla que todas las respuestas deben tener una “regla de oro” y la regla del imperativo
categorico. La "regla de oro™ consiste en que una persona realice una accion moral mediante
la cual tratara a los demas en la misma forma que le gustaria ser tratado y La regla del
imperativo categorico, consiste en que todos deben comportarse de la misma manera (con

relacion a la regla explicada).

Existen otras reglas que se deben tener presentes, dependiendo de la complejidad del dilema
expuesto, por ejemplo: La regla del deber, la cual exige que la persona cumpla con sus
obligaciones morales (exactitud, gratitud, justicia, caridad, autoestima y no hacer dafio a los
demas), La regla de maxima justicia, la cual dice que la persona debe asegurar la igualdad de
derechos y la libertad de todos, excepto en los casos de desigualdad social y econémica y
finalmente, La regla de la proporcionalidad, esta exige que una persona no debe permitir
perjudicar a los demas sin razones adecuadas.

Mas alla de lo académico, la formacion en valores desarrolla habilidades como el respeto, la
empatia y la compasion (Lee, 2019) porque la exploracion de los estudiantes se profundiza,
no solo al tomar decisiones dificiles, sino también como las decisiones reflejan los valores
ocultos que son importantes para cada estudiante, como: la honestidad, honor, empatia,

amistad, amor, etc.

El maestro puede dirigir la clase para que de manera grupal se puedan explorar los conflictos
que hay en los dilemas desde diferentes puntos de vista, y ademas hacer un esfuerzo por
valorar una opinién ajena a ellos, pudiendo fomentar un valor de empatia. En donde la gran
tarea o finalidad es que lleguen a identificar los principios que forman la base de sus propias
creencias, asi como conocer en las que sus comparfieros creen, sin mencionar que con estos

ejercicios se da espacio y oportunidad para la autoconsciencia y formar una conciencia social

Una propuesta hecha por los maestros de la secundaria Kent Place (Lee, 2019), es ensefiar a
través de videos, canciones, poemas y videos, situaciones que ponen a prueba los principios
en los que creen, entonces la dindmica consiste en que cuando termina de reproducirse el
material, los maestros emparejan a los estudiantes que tienen ideales en conflicto y se les

pide que escriban un analisis de caso basado en un dilema, por ejemplo los estudiantes que
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escogieron integridad y lealtad, se les pidio que juntos discutieran sobre el dilema de ;Qué
harian si ven a su amigo intimo haciendo trampa en una competencia escolar?, abriendo

espacios de discusion y reflexion sobre sus valores y los de los demas.

Para la practica de la medicina, se sustenta la base politica, ideoldgica, juridica, legal, y
ética de los recursos humanos, en pocas palabras se requiere una ética de trabajo
responsable y solidaria para ejercer la carrera de medicina (Fajardo, Berenguer, Berenguer,
& Roger, 2015), sin embargo en la universidad de Cuba algunas autoridades se dieron
cuenta que habia estudiantes que carecian de principios morales cuando ejercian su
préctica, por lo que se discutieron varias maneras con las que podrian las autoridades tener
una referencia en cuanto al desarrollo moral de los estudiantes, asi que se decidieron ocupar

dilemas morales disefiados para estudiantes de medicina:

e Una muchacha de 22 afios, soltera y comprometida con su novio hace dos afos,
acude a tu casa para que la ayudes, debido a tus conocimientos sobre Medicina, y
te plantea lo siguiente: hace dos meses tuvo relaciones sexuales ocasionales y
desprotegidas con un joven gue ella conocia hacia cierto tiempo, a pesar de que no
lo ama; pero se sinti6 atraida por él. Su novio, con el cual también tiene relaciones
sexuales sin el uso del conddn u otro método anticonceptivo y al cual si refiere
amar, no sospecha nada de lo ocurrido y le expresa muy frecuentemente su
confianza en ella. En un ultrasonido diagndstico realizado debido a ausencia
menstrual, se le informa que esta embarazada. La muchacha es capaz de sacrificar
sus estudios y tener el nifio, solo si estuviera segura de que el padre es el novio y no
aquel muchacho con el cual tuvo una relacion sexual ocasional y que no ha visto
mas. Por otra parte, tiene mucho miedo de realizarse un aborto, sugerido por una
amiga, ya que en una intervencion quirdrgica previa por apendicitis tuvo seria

complicacion alérgica con la anestesia. ¢ Qué le aconsejas?

e Eduardo es un estudiante de tercer afio de Medicina. Siempre ha sido un ejemplo
para sus compafieros de carrera por su seriedad y dedicacion a su futura profesion.
Sus calificaciones son generalmente las mejores del grupo, y en varias oportunidades

ha ayudado a estudiar a comparieros que han tenido dificultades en los resultados
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académicos. En la evaluacion final de la asignatura Medicina Interna, realizada de
forma escrita, el Decano de la Facultad que inspeccionaba el desempefio del examen
encontré justamente debajo de la mesa donde Eduardo escribia, un papel que
contenia respuestas a preguntas dificiles sobre la asignatura especifica. Aunque
Eduardo no es sorprendido manipulando el papel y refiere desconocer su existencia,
el Decano insiste en que es un intento de fraude y que los alumnos presentes son
testigos de ello. Como comparfiero de aula, Eduardo te pide que acudas al Consejo
Disciplinario donde se va a analizar la situacién, porgue confia en tu valoracion
positiva sobre su conducta. EI Decano ha insistido que eso es una manifestacion de

fraude y que nadie va a disuadir de la situacién. ¢Qué harias?

Con base en la discusion que se hizo de manera grupal, se pudo evidenciar que la universidad
de Cuba debia invertir esfuerzos en hacer una promocion eficiente respecto a los valores
morales en sus estudiantes porque cerca del 83% de los estudiantes estuvieron de acuerdo
con interrumpir el embarazo, omitiendo una ética medica de cuidado de la vida. Este caso
puede ser una solida prueba de que los dilemas morales son un recurso para poder hacer
reflexiones significativas con el fin de poder conocer puntos de vista que inciten a replantear

0 contrastar la manera en que las personas piensan.

Capitulo 3: La educacion y la tecnologia del siglo XXI

La tecnologia en un sentido practico hace uso del conocimiento cientifico o bien, saberes
probados, para llevar a cabo soluciones de problemas. Cérdoba, 2010). Dado que los sistemas
tecnoldgicos son inventados por los seres humanos y reflejan la esencia misma de las
necesidades y la cultura de una poblacion, las sociedades / civilizaciones humanas y su

tecnologia se han vuelto inseparables unas de otras.

Con la aparicién de la tecnologia, la humanidad cambi6 en su estilo de vida, volviéndose
parte de ellay no solo se quedd en la vida cotidiana, sino que también impacto en la educacion

(Nagasubramani & R, 2018), debido a que la transferencia de conocimientos se volvid

32



relativamente “facil” y conveniente, ademas de efectiva en la manera de comunicarnos. Esta

clase de ayuda tecnoldgica ha ayudado a la humanidad a poder trabajar de manera mas rapida.

Los avances en tecnologia han permitido hacer nuevas cosas de nuevas maneras, aprender
nuevas cosas de nuevas maneras, y comunicarse de nuevas maneras con nuevas personas,
todas estas nuevas acciones se han ido convirtiendo en habitos comunes para las sociedades
contemporaneas, por ejemplo: el ya no usar una agenda fisica y utilizar la agenda de Google
Calendar o una aplicacidn, en vez de mandar un fax, ahora es habitual usar Gmail o0 mandar

un mensaje por WhatsApp o Facebook.

En el rubro educativo, la relevancia de internet aumentd en bastantes aspectos, pues permitio
una gran busqueda de informacién y ayuda, por ejemplo: tutoriales en donde practicamente
tiene que emular lo que estan visualizando en pantalla, ademas de otros materiales que

pueden mejorar su aprendizaje, como: software interactivo, juegos educativos, etc.

La tecnologia educativa se refiere al uso educativo de computadoras, television y otros tipos
de hardware y software electronicos (Stateuniversity, sf), sin embargo, parece ser que los
recursos visuales, tienen un impacto mas significativo comparandolo con las palabras, porque
el uso de visuales en el aprendizaje es una gran herramienta que ofrece la tecnologia, porque

puede atraer a los estudiantes a reflexionar; mas que solo leyendo palabras, por ejemplo:

Las presentaciones de PowerPoint son una herramienta interactiva para los estudiantes, ya
que les puede ayudar a comprender de una mejor manera los temas, pues en una investigacion
del afio 2018 (Pop, Cristian, Dinu y Carmen) con una muestra de 90 estudiantes del primer
semestre de medicina, mediante un estudio descriptivo transversal basado en un cuestionario,
con el fin de conocer (Qué método prefieren ellos presentacion oral / pizarra frente a
PowerPoint PPT?

Se obtuvieron datos relevantes sobre la importancia de las presentaciones en PowerPoint,
pues el 75% de los estudiantes mencionan que las presentaciones les ayudan a comprender
mejor el tema y el 83% menciona que las presentaciones les ayudan a memorizar mejor el
tema. Esta investigacion ejemplifica los beneficios para los estudiantes de utilizar recursos

visuales como PowerPoint.
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3.1 La transicion de la educacion a la era tecnoldgica.

Desde finales del siglo XX, el rol que la educacion tiene en el desarrollo de una sociedad o
un pais se fue profundizando més y a medida que el mundo avanzo hacia la globalizacién, la
manera de abordar cualquier tema educativo requeria que se hablara sobre brindar
herramientas para poder sobrevivir en un mundo globalizado. De esta manera la educacion
se ve como un puente bastante sélido en el que las personas pueden tener un poco méas de
certeza de tener un futuro disfrutable y sobre todo es una manera en la que un pais puede
hacerle frente a diferentes retos actuales como la pobreza, desigualdad o desempleo (Johan
& Harlan, 2014).

Ante el impacto brutal de la digitalizacion de la informacion, las redes sociales y los imperios
tecnoldgicos llegaron nuevos fendmenos a las sociedades a medida que el acceso a la
informacién se volvido mucho mas rapido y viral, parece que se promovio un discurso de
rechazo a ciertas normas morales porque son un limitador de su libre albedrio bajo las

visiones de la cultura light que popularizaron los medios y las redes sociales.

Lo que propone una vision en donde la ética no existe porque bajo este panorama la mayoria
de los actos caen en un relativismo moral que esta a merced de una mayoria que la conforman
empresas y medios de comunicacion que poco sabemos sobre su autoridad moral para poder
juzgar los actos humanos, pareciendo que las tecnologias la mayor parte del tiempo estan

orientadas y guiadas por la emotividad y la valoracion del dese6 (Arroyo, 2006)

En cuanto a materia educativa para poder tener cimientos que realmente puedan contribuir
hacia una sociedad que busca realmente el desarrollo de su nacion o enfrentar el reto de
reducir la desigualdad, requiere que la educacion pueda tener certeza y estabilidad de ciertos
principios de los que se pueda regir, distancidndose de la relatividad moral que llega a ofrecer
muchas veces la sociedad de la informacidn. Se requiere pensar en un individualismo que se
abogue por impulsar a las personas a progresar y buscar cierto nivel de prosperidad que los
satisfaga, pero al mismo tiempo hacer entendible la idea de que al estar en una sociedad, se
requiere que se asuman compromisos como parte de un colectivo y sobre todo que puedan

contribuir hacia su sociedad.
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Como menciona Bauman en una entrevista: “No hay forma de concebir la sociedad del futuro
sin tecnologia. Entonces, si no puedes vencer, Unete a ella, Trata de contrarrestar el impacto
negativo, como la crisis de la atencidn, con persistencia y paciencia. Si usted quiere construir
el conocimiento y no sélo acumularlo, se necesitan determinadas cualidades: la paciencia,
la atencion y la habilidad de ocupar ese lugar estable, solido, en un mundo que esta en

constante movimiento. Es preciso trabajar la capacidad de mantener la concentracion”.

(Unoi, 2016, p: 8)

Una reflexion que incita a pensar que, si el sistema educativo: maestros, directivos y
autoridades educativas no empiezan a trabajar en materiales o recursos didacticos que usen

la tecnologia, se seguird en un espiral que sera mas y mas vacio para las generaciones futuras,

3.2 La tecnologia: ¢EIl reemplazo de los maestros?

De acuerdo con Cabero (2006) parece que, con la aparicion de nuevas tecnologias, ha existido
la creencia de que la escuela y todos sus agentes pueden llegar a desaparecer, debido a la
presencia de tecnologia o inteligencia artificial y es que es cierto que toda tecnologia
transfiere ciertos valores o actitudes, que a veces son dificiles percibir para los seres
humanos. Esto pone en perspectiva que existen posiciones ideoldgicas en la tecnologia que
usamos, lo cual no es bueno, ni malo, solo debemos ser conscientes de ello (Cabero, 2001,
citado en Cabrero, 2006)

Sin embargo los maestros no pueden ser reemplazados con tecnologias tan facilmente, pues
los programas por si mismos no son capaces de brindar una retroalimentacion reflexiva a los
estudiantes (Kolchenko, 2018), los programas pueden ser herramientas de aprendizaje Utiles
para los maestros especialmente con algunos estudiantes, pero un cambio posible es que los
profesores desempefien nuevos roles, respecto al uso de los recursos tecnolégicos, por
ejemplo: consultores de informacién — facilitadores de informacion, disefiador de medios,
moderadores y tutores virtuales, evaluadores continuos y asesores, orientadores vy

administradores de sistema (Cabrero, 2006)

Los recursos tecnoldgicos, pueden ofrecer para los maestros, una capacitacion extra para los
estudiantes que les cuesta trabajo aprender o tienen miedo, ademas que una caracteristica

importante de que no puede ser facilmente emulada por la tecnologia, es la “adaptabilidad”,
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pues los ni los programas con inteligencia artificial no saben como tratar con estudiantes que
tiene problemas de aprendizaje o bien adaptarse a las circunstancias del estudiante; que por
otro lado los maestros pueden adaptar su ensefianza a la clase y a los estudiantes de manera
individual, sumado a recursos como: expresiones faciales, postura, movimiento, reacciones,

interacciones o ejemplos comicos que ayuden a entender un tema.

La interaccion entre alumnos, profesores y programas se refiere a interactuar en tiempo real,
haciendo actividades, como puede ser que el maestro les dé retroalimentacion a los
estudiantes o animarlos a hacer actividades. La interaccion se ha enfatizado bastante en

investigaciones educativas /Checkering y Gamson, 1987),

El tema de la interaccion personal es muy dificil de poder reemplazar porque como menciona
Gomez (2012, p: 9): “Las interacciones entre mas reales sean, més libertad tendran para
cuestionar e interactuar con el proposito de crear conocimiento”, dando a entender que la
presencia humana en el proceso de ensefianza es importante para que haya una posibilidad
grande de aprendizaje, brindando a partir de la interaccidn, actos que sean benéficos para los

estudiantes.

3.2.1 Las TIC en la educacion

De acuerdo con Sanchez (2008): Las TIC, bajo la idea de una sociedad que constantemente
globaliza informacion, se conciben como un punto de encuentro entre dos conjuntos,
representados las tecnologias tradicionales de comunicacion, por ejemplo: la radio, television
y la telefonia; y por las Tecnologias de la Informacion, destacando la digitalizacion de las
tecnologias de registro de contenidos, posibilitando el consagrarse como una herramienta
didactica que construye y consolida un aprendizaje significativo. Representando una nueva
manera de ensefiar o promover contenidos, con la posibilidad de revolucionar la mejora de
la calidad educativa, debido a que los estudiantes pueden llegar a interactuar de una manera
creativa con la informacion, sin embargo, el éxito de las TIC depende mucho de la habilidad
de los maestros para poder organizar, planear y/o estructurar el ambiente de aprendizaje

adecuado para los objetivos de la clase.
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Al poder llegar a ser digital la informacion, las TIC ofrecen una manera nueva de romper con
el esquema tradicional de solamente transmitir informacion, porque los docentes pueden
crear materiales que complementen las clases presenciales que ayuden u orillen a poder
utilizar el conocimiento tedrico en situaciones diversas, de manera que pueda darse el uso

practico de la informacion vista en clase.

Segun estudios recientes en materia educativa, se ha visto que los jovenes nacidos en la era
digital tienen una predisposicion a aprender por medio de multimedia (imagenes o video) en
lugar de texto debido a que la era digital comienza desde pequefios con las redes sociales,
juegos en los teléfonos y plataformas de “streaming” (transmision de contenido), ademas
algo muy relevante que se encontrd es que muestran una preferencia muy grande por
actividades de aprendizaje experimental, es decir materiales que les permitan interactuar con

el concepto o saber que se deseé promover. (Mccarroll & Curran, 2015)

La tecnologia entendida desde el punto de vista anterior se convierte en una muy poderosa
herramienta didactica, que puede contribuir a aquellas necesidades que puedan estar
pendientes con ciertos estudiantes, ademas que las conferencias tradicionales y actividades,
no seran suficiente para las generaciones mas recientes, ni siquiera los formatos habituales
que optan algunos maestros de médulos de aprendizaje electronico de preguntas de opcion
maultiple. La nueva escuela requiere que se empiece a dejar de hablar mal de la tecnologia o
sistemas de informacion digital, con el fin de poder utilizarlas para poder profundizar las

précticas educativas.

3.3 El disefio de materiales educativos con la tecnologia

Los estudiantes nacidos en el siglo XXI son nativos tecnolégicos de nacimiento y no es nada
entendible o conveniente que en la escuela se les haga un “Apagédn” tecnologico desde que
apagan sus teléfonos, la escuela y maestros deben pensar en maneras de poder abrazar esa
riqueza tecnoldgica con el fin de poder aprovechar los recursos que les pueden servir mucho
a los estudiantes, sobre algo innegable es que la tecnologia conforma un elemento que ya es

parte de su vida diaria.

Segun Dagget (2014) estos son los cuatro elementos tecnoldgicos que han crecido bastante

en los ultimos afios entre los jovenes:

37



e Mensajes de texto: 71% de los estudiantes de preparatoria y 63% de los estudiantes
de secundaria se comunican con otros a traves de mensajes de texto, un aumento del
44% desde 2008.

e Twitter: 3 de cada 10 estudiantes de secundaria utilizan Twitter para seguir a otros o
compartir 140 caracteres sobre su vida diaria de forma regular.

e Videos: Desde 2007, el numero de estudiantes de secundaria que crea videos
documentando su vida o con fines de entretenimiento se ha duplicado del 15% al
30%.

e Juegos: muestran un gran incremento en el nimero de usuarios entre los estudiantes
de sexto grado de primaria y primero de secundaria, principalmente por qué participan

masivamente en juegos en linea multijugador.

Elementos que demuestran que la escuela no debe permitirse el lujo de no alcanzar la era
digital en las planeaciones educativas, aunque se debe de encontrar un punto en el que la
tecnologia pueda ser de gran ayuda a los maestros para profundizar en ciertos temas que no
bastan con teorizaciones abstractas o con temas que requieren de interacciones mas profundas

que el dar discursos (Daggett, 2014)

El proceso de abordar el aprendizaje para materiales educativos, suele sustentarse en el
aprendizaje significativo, (Coll y Solé, 1987) el cual es la adquisicién de conocimientos que
una persona realiza cuando es capaz de relacionar la nueva informacion presentada con su
estructura cognitiva, es decir que hay un proceso de aprendizaje eficiente, cuando los
estudiantes relacionan lo que ya saben o conocen con la nueva informacion, sin embargo el
punto de partida adecuado es corroborar que los contenidos tengan estrecha relacién con los
objetivos de la educacién en tipo y grado de aprendizaje, de manera que los contenidos sean

herramientas Utiles para la escuela y los estudiantes.

De tal manera, los estudiantes pueden aprender un valor, actitud, concepto, norma,
procedimiento cuando son capaces de atribuir un significado, posibilitando que haya un
aprendizaje, pero depende bastante que el material educativo sea potencialmente
significativo, es decir que debe cumplir con una organizacion, que reduzca la confusion en

los estudiantes, sea llamativo para ellos y que ese contenido se quede en su memoria.
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Los contenidos no se pueden efectuar independientemente de como aprende 0 que aprende
las personas, sino que los contenidos pueden formarse o adquirir sentido segun la cultura
escolar o dinamica (Coll & Solé, 1987), es decir que (los contenidos) estdn rodeados y sujetos
a las normas, actitudes y valores que hay en la cultura escolar. Debido a esto, es de vital
importancia que la seleccion de los contenidos se tome en cuenta el enfoque que se le dara a

una materia y si cumple con son los conocimientos esenciales pertinentes de una materia.

La creacion y adecuacion de los contenidos, requiere de la reflexion y analisis a partir de
diversas disciplinas, con el objetivo de tener una aproximacion de integrador, por ejemplo.
en la perspectiva psicoldgica, hay que prestar atencidn en el posicionamiento, porque esté se
usara como guia en la adecuacion de los contenidos, asi como los factores socioldgicos
(contexto) que ayuda a guiarnos respecto a las formas culturales, que se pretende que los

alumnos adopten para ser miembros de la sociedad.

Respecto a la tecnologia. Esta es capaz de ofrecer materiales, que ayuden a los docentes, pero
para crear materiales que ayuden, se requiere hacer un énfasis importante en el disefio del
material, porque segun Bartolomé (1999), se comienza como punto clave el disefio
comunicativo y el disefio de aprendizaje. En donde el disefio comunicativo se refiere a la
planeacion y el disefio de los procesos de comunicacion: el tipo de informacion que se desea
transmitir, canal o medio mas adecuado para transmitir informacion, qué herramientas
permiten desarrollar los materiales, etc..; mientras que el disefio de aprendizaje, hace
referencia al “;Como” se van a conseguir los aprendizajes que queremos promover: el
objetivo que se pretende, el marco de aprendizaje en donde nos situamos, actividades que

nos permitan acercarnos al objetivo.

En este punto, la clave reside en que el maestro de la clase pueda o llegue a tener habilidades
generales y especificas, por ejemplo: desarrollar sus habilidades de alfabetizacion para poder
utilizar, acomodar y evaluar informacion para mejorar la ensefianza y el aprendizaje (Kelley,
2002, citado en: Cabero, Bartolomé, & Cebrian, 1999).

No existe una teoria que tenga un consenso mayoritario para poderla catalogar de “aceptada”,
es decir que varios paradigmas convergen a la hora de elaborar un material educativo, por lo
que habra que saber discriminar teorias para poder acercarnos a nuestro objetivo, sin embargo

Kemp y Smellie (1989), presentan una propuesta en donde convergen varios puntos tedricos
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a considerar para el desarrollo de programas de autoaprendizaje, con el fin de elaborar un

material funcional a los estudiantes:

e Motivacion, se refiere a que debe haber una motivacion del sujeto por aprender y por
parte del material: que tenga colores llamativos, no estar saturado de informacion,
estructura, imagenes pertinentes y un buen tamafio de letra.

e Diferencias Individuales, es un concepto en donde se asume que hay diferentes ritmos
de aprendizaje, y esto debe ser tomado en cuenta cuando se desarrolle un material
educativo, donde la informacion sea muy clara.

e Objetivos de aprendizaje: Se relaciona a que se debe decir a los sujetos, que es lo que
se espera que aprendan y, sobre todo, hacer una organizacién respecto a los recursos
multimedia, que nos pueden ayudar a conseguir estos objetivos planteados.

e Organizacion del contenido: Tener una organizacion clara, mediante titulos y
subtitulos, diferenciando los apartados del contenido con el que estamos trabajando.

e Preparacion del pre-aprendizaje: Tener bastante consideracion respecto a la poblacion
a la que nos vamos a dirigir, ademas de considerar el tamafio de letra y la sintaxis.

e Emociones. En el proceso de aprendizaje se involucran emociones, en este apartado
se hace énfasis en tener en cuenta pequefios detalles como un acento en la voz del
presentador, un elemento en el decorado, palabras que orillen a una predisposicion

positiva en el proceso.

Teniendo en cuenta los anteriores puntos, se puede comenzar a escribir un guion, pero en
caso de ser un video puede ser un guion literario en donde estan presentes de manera clara
nuestros objetivos e intenciones que pretendemos lograr con el material educativo,
posteriormente se tiene que pasar por un proceso de evaluacién dividido en: asesoramiento
con expertos en la materia y comunicacién, es decir que hay que asegurarse que los
contenidos son pertinentes a la materia que se trate y que se entienda la informacién que
vamos a utilizar, teniendo esto se puede empezar a trabajar en la produccion del material

audiovisual (Cabero, Bartolomé, & Cebrian, 1999).

3.4 La importancia de la interactividad en la elaboracion de los materiales educativos
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La interactividad tiene diferentes significados, por ejemplo: “Es la capacidad de respuesta de
un medio (receptor) para modificar su funcionalidad o mensaje a partir de las decisiones de
control de una persona o grupo de personas (emisor/es), dentro de los limites de su lenguaje
y disefio” o también “la accion que se ejerce reciprocamente entre dos o mas grupos, personas
u otros agentes o la influencia reciproca de varias entidades (fuerzas, objetos, personas,). La
interaccion entre distintos elementos seria uno de los factores principales que explicarian la

emergencia de nuevas propiedades”. (Rae, Sf, citado en Zangara y Saenz, 2012).

En el marco educativo, se puede entender la interactividad como los escenarios en los de
manera grupal se discuten o abordan ideas, se comparte informacion, analisis de casos, etc.
Estos escenarios, se definen por la relacion que hay con las otras personas de la comunidad
escolar, por ejemplo: docentes, ayudantes, tutores y compafieros, sin importar si es de manera
sincronica (aula) o asincrénica (virtual), pero en el apartado virtual se puede decir que un
material es interactivo cuando el usuario puede modificar su comportamiento o desarrollo
(Zangara & Saenz, 2012), por ejemplo: en un videojuego, donde se requiere que el usuario
tenga una interaccion directa con los protagonistas del juego, diferente de los videos en los
que implican un comportamiento pasivo del usuario, por lo que en un material educativo el

disefio se vuelve un elemento fundamental.

El concepto interactividad desde este punto de vista, adquiere una relacion con las nuevas
disposiciones tecnolodgicas, porque con los nuevos recursos se brinda una posibilidad de que
se le puede facilitar al usuario estar presente y observar las interferencias de eventos en
tiempo real. (Klemet & Walat, 2015). Esto se entiende en el marco educativo como una
posibilidad de manipular la tematica, ya que existe una interaccidn viceversa entre el alumno
y el objeto multimedia, dando una libertad mayor al estudiante, por ejemplo, en las
simulaciones se permite una continua verificacion interactiva de las interpretaciones de los

sujetos y de los objetivos esperados.

Las simulaciones en el apartado educativo, pueden ser divertidas para los estudiantes por los
altos niveles de interaccion, pero sobre todo de ser bien planteadas pueden ser bastante
significativas para los estudiantes, porque a través de que esto, se puede moldear una parte

del mundo para ellos, aprendiendo de una manera efectiva y segura, pues estan en una
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simulacion y esto representa una posibilidad grande de cumplir un objetivo educativo (Allesi
y Trollip, 1991, citado en: Klemet y Walat, 2015)

La idea principal es que el material o curso esta disefiado y dirigido, lo mejor posible para
los estudiantes (dependiendo el nivel) y se pretende que cada estudiante, con su respectivo
ritmo pueda apropiarse del material y de la propuesta, porque esto significa que puede
convertirla cada vez mas en una propuesta “hecha para ¢él/ella”, entonces la interactividad, se
puede llegar a entender de manera mas clara, “como el manejo de espacios de control o
libertad de cursos, programas y materiales que median la relacion entre la persona o

personas con la tecnologia” (Zangara y Saenz, 2012, p:3).

Un material educativo planteado y elaborado adecuadamente para los estudiantes (Zangara
& Saenz, 2012), permite a los usuarios encontrar lo necesario en términos de actividades y
contenidos, toparse con situaciones o actividades relacionadas a su mundo o realidad, con el
fin de aprender lo que debe de aprender o reflexionar, recibir retroalimentacion de cada una
de sus actividades y ademas permite identificar formas variadas de acuerdo con su estilo de
aprendizaje, por ejemplo: méas imagenes, menos texto 0 mas contenido audiovisual, etc. De

manera que se pueda acercar a los estudiantes con los objetivos planteados por el docente.

3.5 La gamificacién como herramienta educativa

Dentro de las tendencias digitales en entretenimiento, hay que reconocer a los videojuegos
como un candidato muy serio al trono del entretenimiento, pues son perseguidos por la
mayoria de la poblacion en el primer mundo, con una tendencia a que personas con menor
rango de edad se acercan a este mundo de los videojuegos debido a que la masificacién de
las tabletas y teléfonos inteligentes se han proliferado para el mercado global haciendo que
los videojuegos ya no sean una exclusividad de las consolas, sino que ahora son una actividad
0 un hobby portéatil (Arnold, 2014).

La masificacion de los juegos de video ha llegado al punto de tocar el comercio, la
productividad y la educacion, demostrando que no solo puede ser un entretenimiento, sino
una herramienta Gtil de capacitacion, reflexion y motivacion para la educacion y las

empresas. Si bien existen algunas escuelas que experimentan con la creacién de juego, se ha
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prestado mucha mas atencion a la gamificacion, es decir la integracion de elementos,

mecanicas y marcos del juego o “gameplay” fuera del juego (Alsawaier, 2017).

La inclusién de los juegos de video en ambientes educativos, puede ser bastante benéfica
para los estudiantes segun el portal “The conversation” (Thomas, 2018), pues la gran mayoria
de los juegos tienden a brindar situaciones de éxito y fracaso con lo cual se puede promover
en los estudiantes a atreverse a hacer cosas sin temor a fallar como en el complejo juego de
carreras “Burnout Paradise” en el que parece no haber mas opciones que intentar hasta
lograrlo, ademas el uso de recursos de videojuegos puede ofrecer maneras divertidas de poder

aprender contenidos nuevos con recursos que los estudiantes ya conocen.

La gamificacién es una herramienta que falta ain por usar todo su potencial, pues con el
avance de la tecnologia puede ser una gran herramienta para la creacion de materiales, pero
la pregunta que rodea a la gamificacion es “;Como se podria potenciar la participacion del
proceso de aprendizaje, sin descuidar la retencién de conocimientos y la adquisicién de
habilidades entre los estudiantes menos favorecidos?”. Respecto a esa compleja pregunta,
Kai Chou (citado en Healey, 2019) propone que para poder hacer un material eficiente,
primero se debe entender muy bien lo que se pretende lograr con el juego, es decir que se
debe pensar muy bien en los recursos o herramientas que se van a utilizar para que no solo

se quede en entrenamiento el juego, sino que ayuda a lograr el objetivo que se planed.

Segun Chou las gamificaciones deben ir orientadas hacia los seres humanos es decir que bajo
su punto de vista la gamificacion es el arte de derivar la diversion de los juegos, pero enfocado
hacia el mundo real. Es por esta razdén que insiste en que debe de haber un sistema de
recompensas con retroalimentacion inmediata (de preferencia) para poder brindar un refuerzo
positivo con el objetivo de hacer tareas o desafios progresivos, atrapando la atencion del
espectador e invitarlo por un camino divertido para aprender o reforzar conocimientos de una

manera divertida.

3.6 Evidencia de la eficacia de la gamificacion en el contexto escolar

En la conferencia de ciencias educacionales del 2015 en Grecia se resaltd que el futuro de la
tecnologia en la educacion puede hallarse en la gamificacion porque un aspecto importante

es que los estudiantes encuentren satisfaccion al poder aprender algo nuevo (Urha, 2015).
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Esta satisfaccion la pueden llegar a encontrar en los materiales de gamificacion porque la
tecnologia y la familiarizacion con los juegos es mas comun cada vez para las nuevas
generaciones, asi que el traer la diversion de los juegos, pero con un enfoque didactico puede

ser una poderosa herramienta educativa.

Al ser un recurso que proviene del entretenimiento debe de exageradamente preciso e
inequivoco con su objetivo y debe de ser considerado de manera general porque este modelo
puede reforzar el sentimiento de los estudiantes sobre la importancia de la educacion para el
futuro, porque de acuerdo con Healey (2019), la gamificacion puede conectar los objetivos
personales de los estudiantes con los objetivos de aprendizaje electronico, sin embargo, debe

haber una estructuracion congruente y sélida.

Como anteriormente se menciond parece que la tecnologia y los recursos estan disponibles,
a disposicion de los educadores, pero el realizar un material de estas caracteristicas conlleva
tiempo y conocimiento sobre recursos que puedan ser de utilidad para los propdésitos de un
material asi, porque muchas veces algo frecuente es que los objetivos del proyecto son poco
realistas, poco articulados, no hay estimaciones exactas de los recursos necesarios, los
requisitos del sistema no son definidos, no hay planeaciones de riesgos , mala gestion del
proyecto, etc. (Charette, 2005)

Anteriormente ha habido estudios en los que se han encontrado resultados positivos y
alentadores de cara al futuro, respecto a la respuesta de los estudiantes ante esta clase de
materiales, por ejemplo en 2018 Han, Hew y Tan (citado en Healey, 2019) encontraron
resultados positivos en el uso de recompensas o insignias virtuales en los nifios que utilizaron
la plataforma de gamificacion llamada “Class Dojo” para los grados de 3ro y 4to en
comparacién con estudiantes que usan recompensas tradicionales en el aula, e incluso se
menciond que los maestros reconocieron que la emocion de las insignias llegd a los

estudiantes con mayores problemas académicos y eso los hizo esmerarse mas en sus estudios.

Alomari Al-Samarraie y Yousef, (2019) condujeron una revision de estudios sobre la
gamificacion en universidades y encontraron que las técnicas, como puntos, insignias, tablas
de clasificacion, niveles, recompensas, barra de progreso, desafios, comentarios, y avatar, se
pueden utilizar para gamificar experiencias de aprendizaje porque en los estudios coincidian

que habia més motivacion y compromiso por parte de los estudiantes cuando estuvieron en

44



una actividad de gamificacion en la que se les explicd previamente las instrucciones y los
premios del juego, ademas que al ser actividades dindmicas se promovid un entorno de
aprendizaje divertido que motivo a los estudiantes y afectd de manera positiva su desempefio

en la clase.

Capitulo 4: EI Anime

“Definir el anime simplemente como" dibujos animados japoneses "no da una idea de la
profundidad y variedad que componen la médium. [...] Esencialmente, las obras de anime
incluyen todo lo que el publico occidental estd acostumbrado. ver en peliculas de accion
real: romance, comedia, tragedia, aventura, incluso una especie de sondeo psicoldgico rara
vez se ha intentado en el cine o la television occidental de cultura de masas reciente. [...] A
diferencia de los dibujos animados en Occidente, el anime en Japon es verdaderamente un

fenémeno cultural popular (Napier, 2005 citado en (Yee & Wong, 2017, p:1).

El origen histérico del anime se encuentra en el manga por qué para poder llegar a ver una
serie animada debe de tener un manga como base para ser animado. Respecto al origen
historico del manga (comic japonés) es un tema controversial, pues hay algunos autores que
defienden que el manga empez6 como una forma de poder contar historias y se situ6 durante
la segunda mitad del siglo diecinueve y primeros del veinte (Alamillo, 2018), mientras que
otros argumentan que el primer manga en Japén aparecidé en los siglos XII y XIIlI,
(Widewalls, 2016) como una serie de dibujos de ranas y conejos titulados Choju-giga

(pergaminos de animales retozones).

Independientemente de su origen, el manga es una de las industrias mas importantes de
Japdn, aunque la sociedad nipona y el mundo se han inclinado mas del lado de la inmediatez

que puede ofrecer la versién animada de estos mangas, llamada anime.

El origen del anime se sitia en el afio de 1917 (Alamillo, 2018), con una serie de
cortometrajes de animacion influenciados en su origen por la estética de la factoria Disney,
Ilamado Namakura Gatana, sin embargo fue hasta mediados del siglo XX, cuando surgi6
el anime como estilo con sello propio de la cultura japonesa, porque era una forma mas

detallada de poder adaptar el manga para contar historias. En la historia del anime un pilar
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fundamental es el estudio Toei Animation. Su primera animacion se lanzé en 1957, se
titulaba Koneko no rakugaki (Graffiti de un gatito) y era un cortometraje de 13 minutos,
desde ese momento empezd a crecer y crecer, hasta llegar a animar obras como Dragon Ball,

Los Caballeros del Zodiaco, Sailor Moon, Candy Candy y Mazinger Z.

El anime es un género japonés que no solo se limita a exponer tradiciones japonesas, sino
que gracias al sondeo psicologico de sus personajes que abunda en este género, se pueden
Ilegar a apreciar bastantes maneras de poder abordar tematicas complejas humanas, pues a
menudo en sus tramas aborda complejas preguntas sobre el conocimiento, la razon, los
valores, dilemas morales, sentimientos y la existencia humana. (Jiraiyan, 2019). Esto ademas
de crear personajes complejos, genera tramas interesantes en las que cualquier espectador
puede llegar a reflexionar, por ejemplo: Mob Psycho 100 se centra en la filosofia de que nadie
es especial por si mismo, se tienen que orientar los talentos o dones hacia la sociedad y en
esta trama de espiritus y poderes psiquicos, el protagonista: Mob, tiene que conocer mas

sobre sus poderes y resolver ciertos dilemas con el mismo, para conocer su lugar en el mundo.

La profundizacion de conceptos que llega a mostrarse en el anime puede ser bastante grande,
por ejemplo Death Note, su trama se la pasa cuestionando la moral que hay en una sociedad
japonesa que no ve “bien” quitarle la vida a nadie, pero en este anime se plantea la
problematica de si es licito acabar con la vida de criminales y asesinos para contribuir a la
mejora de la sociedad, porque el protagonista (Light) tiene una libreta que le permite quitarle
la vida a quien sea solo con escribir su nombre completo en una Death Note y desde la primer
muerte que provoca con esa libreta, Light dice que con este poder va a limpiar el mundo,
porque hay gente que merece morir, l0s que son asesinos o estan en prision o la gente que
comete actos inmorales y en el primer episodio dice: “El mundo evolucionara hacia la
bondad y asi acabaré obteniendo un mundo ideal que estara poblado Gnicamente por gente
seria y amable”. (Tomé, 2013, p: 21)

Otro ejemplo de profundidad se encuentra en Dragon Ball, ya que se promueven valores
estoicos. Los estoicos definen la filosofia como un tipo de practica o ejercicio (askésis)
basado en la experiencia sobre lo que es beneficioso, ademas de un optimismo por vivir
basado en la razén (Stanford, 2018). Esto se puede apreciar en los capitulos 16 y 17 de la

primera temporada de Dragon Ball, porque el maestro Roshi dice a sus estudiantes: Gokl y
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Krillin que las artes marciales y el ejercicio son un camino para ser feliz, ademas de que pone
el ejemplo practicandolo junto con ellos, a su mismo ritmo, a pesar de ser un hombre de
tercera edad, se esmera por ensefiarles ese camino y también les dice que de nada sirve ser
fuertes, sino van utilizar la cabeza, haciendo referencia a que el estudio y la lectura son
importantes en este camino al igual que el ejercicio, por lo que siempre les da clases al final

de los entrenamientos.

4.1 Géneros en el anime

El anime, tiene varios géneros que ofrecer

Mecha En este género, los protagonistas son los
robots. Normalmente son gigantes y
muchas veces son tripulados por humanos
en su interior.

Geika Es un género manga de estilo y tematica
adulta y dramatica.

Jidaimono Este género es de tipo clasico historico y
esta ambientado en el Jap6n feudal.

Yuri Dedicadas a historias de amor representadas
entre chicas.

Yaoi Dedicadas a historias de amor representadas
entre chicos.

Gore Es un género de anime con alto grado de
violencia, con sangre y terror.

Spoken Es un manga con contenido deportivo. Es
la unidn del término del inglés “sports” y la
japonesa  “konyo”, que literalmente
significa valor o coraje.

Nekketsu En un tipo de manga en el que se exaltan
valores como la amistad o el respeto.

Maho Shojo Es un género en el que los personajes tienen
poderes u objetos con poderes méagicos.

47



Ecchi Es un género con humor unido también a
contenido erotico.

Harem Hace referencia a un género en el que
habitualmente hay grupo femenino, pero
que también tiene presencia algin chico
como protagonista.

Fuente: (Alamillo, 2018. Historia del manga y la animacioén japonesa: https://japonpedia.com/historia-del-manga-y-el-
anime-cultura-japonesa/

4.2 La influencia de las historias de anime

El anime es un género bastante popular en México, pues hasta el mismo embajador de Japon
en México (de ese entonces) fue invitado a dar un discurso en la inauguraciéon de una
convencion en una popular plaza para los aficionados del anime en la CDMX: Frikiplaza. En
que resaltd (el embajador) que México es considerado como uno de los mercados principales
para Japén debido al gran interés del mercado mexicano en la cultura nipona, pues el nimero
de empresas niponas rebasa las 1000 (Juarez, 2019). Dando a entender que existe un interés
muy grande por parte del publico mexicano a la cultura japonesa y debido al lugar en el que

se menciono ese discurso. Se entiende que también se habla del anime.

Segin Cohen (2001, citado en Hassan, Sallehuddin y Abdul, 2016), el proceso de
identificacion que se gesta entre la audiencia y el personaje se puede ver como un mecanismo
en el que los espectadores experimentan la recepcion e interpretacion de lo que estan viendo
desde su propia persona, como si los acontecimientos les estuvieran sucediendo. Este autor
establece la importancia de no confundir ese mecanismo con la imitacién o la afinidad.
Debido a que la influencia del anime a largo plazo puede cambiar las actitudes y el
comportamiento de las personas, la teoria de la identificacion se vuelve importante en una
etapa temprana porque depende de las emociones. Lo que se sostiene aqui es que para que
pueda haber una influencia en la identidad del individuo debe haber una identificacion con
el personaje, ya sea con una imagen real o imaginaria con el fin de empatizar con el personaje
y es gracias a ese vinculo que puede haber un posible simbolo que puede orillar a seguir

ciertas conductas 0 maneras de pensar.
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Con base en lo anterior, se puede construir un argumento en el que el anime puede verse
como un agente socializador debido a que cumple con la caracteristica de un agente
socializador, en el que puede llegar a tener una influencia en el comportamiento de las

personas (Yubero, Sf). Por lo que es pertinente abordar el concepto de socializacion.

La socializacion bajo una perspectiva psico social se entiende como el proceso en el cual los
individuos incorporan normas, valores, actitudes, creencias y comportamientos especificos,
con base en el contexto socio-historico en el que se encuentran insertos a través de diversos
agentes que promoveran las caracteristicas anteriormente mencionadas como los medios de
comunicacion, la familia, grupos de pares, escuela, instituciones religiosas, etc. (Arnett,
1995; Maccoby, 2007; Grusec y Hastings, 2007 citado en: Simikin y Becerra 2013). En el
transcurso de la vida cotidiana, también se puede apreciar como hay negociaciones y
conflictos entre agencias como: actitudes, prejuicios, valores, estereotipos de género,
motivaciones, intereses, categorias, diferencias sociales. Dependiendo de las circunstancias

personales y sociales, las influencias de las agencias pueden tener mas influencia que otras.

Regresando al anime, en cuanto a estudios en los que dentro de los temas de interés es conocer
ciertas conductas en torno a la comunidad que le gusta este género, se ha visto que las
actitudes y comportamientos de los estudiantes universitarios en un estudio hecho en una
universidad en Malasia son con una tendencia positiva (Hassan, Sallehuddin y Abdul, 2016)
debido a que hubo una mayoria de personas que dijeron que no serian hostiles ante diferencias
de gusto de personajes de anime (73.28%) y de no comportarse agresivamente ante otras
personas (73.27%), ademas dentro de las conclusiones se mencioné que los efectos positivos
del anime deben fomentarse e inculcarse, pero debe haber precauciones al respecto y se
plante6 la posibilidad de hacer propuestas para ser educados o informados sobre las

posibilidades positivas y riesgos de los programas de anime.

4.3 La popularidad del anime en México

En México el anime comienza el 20 de agosto de 1964 (El Universal, 1964, citado en Tapia,
2020) cuando Canal 5 transmite el primer anime en el pais: Astroboy, una historia que narra
las aventuras de un poderoso robot llamado Atom que lucha por la paz, de ahi en adelante

49



comenzaria una época de anime en Canal 5 y Azteca 7, con animes como Dragon Ball Z,

Sailor Moon, Pokemon, etc. Las cuales son las pioneras del anime en México.

En la actualidad tiene un gran nimero de espectadores y aficionados en México, porque
segun KEM Media (Machorro, 2018) México es el cuarto lugar en el mundo solo detrés de
EU, India y China en el consumo de peliculas de anime logrando en el 2017 qué 150,000
personas asistieron a estrenos de 7 peliculas en Cinépolis, ademas del extra que le agrega el
doblaje latino, pues en el 2018 la pelicula de My Hero Academia: Dos Héroes (con doblaje
latino), llegd a posicionarse en el 8vo lugar en taquilla nacional (Flores, 2018), Dragon Ball
super: Broly logré en México con solo un fin de semana logré cerca de 2.3 millones de
asistentes en el pais (Razon, 2019), dejando en evidencia que hay bastantes aficionados de la

animacion japonesa en México.

Un evento que demuestra el gran apoyo que existe al anime en México, fue cuando en
diciembre del 2020 se estren0 la cuarta temporada de Attack on Titan en Crunchyroll y
Funimation. Minutos después, se cayeron ambas plataformas debido a la saturacion que hubo
de usuarios en Crunchyroll para el estreno de la serie en idioma japonés y con transmision
una hora después de haberse estrenado en Japon, mientras que Funimation México tuvo
problemas para el estreno del anime con doblaje latino debido a que también se saturd su
sitio web (Pixel, 2020).

4.4 El anime como recurso didéactico

Como anteriormente se mencion0, existe una gran cantidad de géneros de anime y este
argumento a la hora de querer promover valores puede ofrecer materiales audiovisuales
bastantes sélidos para una planeacion de clase, Sanabria (2012) argumentd que el anime no
es ajeno a la educacion debido a que historias como Full Metal Alchemist promueven valores
como el esfuerzo por obtener algo, tratando de decir que las personas no deben dejarle todo
al destino, sino que ellas deben de hacer todo lo que esté en sus manos, de esta manera el
aprovechamiento de este material es enriquecedor para una generacion que demuestra

admiracion a apoyo a la cultura nipona a través del anime.

La Federacion de Ensefianza de Andalucia (Pomata, 2016) mencioné que los comics o

mangas pueden ser una muy solida propuesta didactica para la instruccion o adquisicion de
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valores porque al investigar se observé que la lectura de los mangas resulté llamar mucho la
atencion de docentes y estudiantes dentro de una actividad de lectura, y el manga al apoyarse
en imégenes con el fin de ilustrar la historia ayuda a que haya una posible capacidad de
concentracion mayor por parte de los estudiantes al momento de leer, sin mencionar que a
través de la lectura de ciertos mangas, se pueden ver el como se van materializando los

valores en los personajes a través del desarrollo de la historia.

Sin embargo, mencionaron que los estudios en los que se utilice anime 0 mangas como
recurso didactico son muy pocos o no hay, pero que de ser utilizados con una planeacion
organizada, coherente y estructurada puede ser un muy buen recurso didactico para atraer la
atencion de los estudiantes a la escuela y quizas un recurso para poder ensefiar o promover

valores.

Vidal (2010, citado en: Godinez, Pescod y Ledn, 2018) se baso en la influencia de la cultura
japonesa en las personas que visualizaron el anime Naruto mediante el método de entrevista
y se observo que las personas que consumen anime tienen una inclinacion hacia la comida
japonesa, el cosplay, dibujar, escuchar masica en japonés, etc. Ademas de haber emulado
patrones conductuales vistos en los animes que consumieron, lo que demostré que si hay una

“conexidn” o “nexo” entre los espectadores y el anime.

Por su parte Romero (2011) mediante el analisis de mangas con diferentes representaciones
de justicia que existen en diferentes historias japonesas como One Piece y Death Note,
apoyandose de niveles de interpretacion, con base en la obra o con base en definiciones de
justicia de otras fuentes, pudo demostrar una vinculacion entre los mangas y el término

anteriormente mencionado.

Con base en lo anteriormente mencionado, los animes y mangas ademas de decir o contar
historias interesantes, son un reflejo de convicciones, hechos histéricos, anhelos, dilemas,
metas, teorias de conspiracion, cosmovisiones del amor y el odio, etc. Con lo que se pueden
crear materiales o actividades educativas con el fin de que se llame la atencion de los
estudiantes, se diviertan y puedan ver la manera en que razonan o afrontan situaciones los
personajes de una historia, ya que como menciond Sanabria (2012) una actividad que puede

potencializar este recurso es el analisis grupal de las decisiones que se tomaron en
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determinadas situaciones en un anime, debido a que eso ayuda a la reflexion de los

estudiantes y crea oportunidades de analizar nuevas obras por ellos mismos.

Capitulo 5: Procedimiento para la elaboracién del material educativo

5.1 Procedimiento por fases

Con el fin de lograr la elaboracion de un material didactico digital basado en el popular
género de anime con un enfoque educativo en el que se pudieran promover ciertos valores
morales para los estudiantes de secundaria y que no fuera necesaria la supervision de un
docente al momento de interactuar con el material. EI proceso de elaboracién se dividio en

2 fases.

5.1.1 Primera Fase: Busqueda de informacion

La primera etapa consistié en hacer una expansion en cuanto a documentacion sobre un
trabajo que se hizo en quinto semestre de la carrera, es decir un video en el que se
jerarquizaron 6 dilemas morales dificiles en anime y peliculas, entonces tomando como base
el breve marco tedrico que tenia ese trabajo, se buscaron referentes tedricos sobre la
moralidad, los debates acerca de una posible crisis moral en las personas jovenes, reflexiones
sobre la educacidén moral y propuestas para abordar el desarrollo moral en los adolescentes,
con el fin de poder comprender la dimension contemporanea sobre la moralidad y sobre ello

poder estructurar el marco teérico.
Se analizaron documentos y libros como:

e Las ensefianzas de la filosofia y sus contribuciones al desarrollo del pensamiento
e ;Un nuevo tipo de individualismo?

e Lainfantilizacion e inmadurez de la sociedad contemporanea

e Youth and Moral Values in a Changing Society.

e “No estamos preparando a los nifios de hoy para lo dificil”.

e Carol Gilligan's Theory of Moral Development

e The philosophy of moral development.
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e Ethics Courses: Useless.

e Laeducacion moral, ayer y hoy.

A partir de esta recopilacion de datos surge una necesidad de disefiar un material educativo
que pudiera aportar una nueva manera de promover o ensefiar valores morales. EI material
se pensé para los estudiantes de secundaria por qué en ese rango de edad, estdn en una
transicion de madurez de la nifiez a la adolescencia (Mcloud, 2015), asi que se puede
argumentar que moralmente es un buen momento para promover ciertos valores morales
prosociales o benevolentes para el desarrollo moral con actividades que puedan generar

significantes que puedan incorporar a su moral.

Con anterioridad a lo largo de este documento, se ha hecho la reflexion y se ha identificado
que la sociedad contemporanea, precisamente con las personas jovenes. Estd sumida en un
profundo individualismo que parece solo brindar incertidumbre a las personas al guiarse por
ambiciones efimeras o bien promover valores muy individualistas, que brindan ain mas
inseguridad e incertidumbre. Por lo cual, es pertinente la busqueda de estrategias que puedan
ofrecer experiencias para una reflexion mas profunda para realmente poder interiorizar o

comprender los valores morales.

Una pregunta inevitable es: “;Cuales valores morales son pertinentes promover”? Esto es
dificil de contestar tomando en cuenta los multiples posicionamientos que hay en torno a la
moralidad, sin embargo autores como Correa (2012) mencionan que en cuanto a moralidad,
se deben promover valores que realmente puedan ser aplicados por los estudiantes en el
futuro o que les ayuden a desarrollarse como personas, mientras que Kinner, Kernes y
Dautheribes (2000) abogan que los valores que siempre han estado presentes en el desarrollo
de varias culturas antiguas deben incitar a la colectividad y tener creencias o virtudes
superiores a los humanos con el fin de usarlos como referentes para poder actuar como: la

justicia, la democracia o la felicidad.

Con base en lo anterior se decidio trabajar los valores de: prudencia, integridad, solidaridad,
abnegacion, honor y coraje moral, debido a que cumplen como valores prosociales en el
sentido de varios de ellos estan orientados hacia el projimo (Schwatz, 2010) como la

solidaridad y la abnegacion o bien, estan orientados para promover un saludable desarrollo
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personal y moral (Osswald y Streicher 2012) como: prudencia, integridad, honor y coraje

moral.

5.1.2 Segunda Fase: Disefio y Elaboracion del material

Con la finalidad de cumplir el objetivo de este trabajo: Disefiar un material educativo
dirigido a estudiantes de secundaria para promover los valores: prudencia, integridad,
solidaridad, abnegacion, honor y coraje moral con ayuda del género de animacion japonés:
Anime. Se considera primordial dar peso a la propuesta anteriormente mencionada hecha por
los maestros de la secundaria Kent Place (Lee, 2019). En la que con base a dilemas morales
de ciertas canciones, poemas y videos, se promovio la reflexion moral de los estudiantes, asi
gue tomando en cuenta esa propuesta se decide utilizar el recurso de videos. Los cuales tienen
una influencia muy fuerte en la actualidad educativa, ya que promueven un soporte para la
explicacion de temas en clases y demuestran brindar una mayor claridad de informacion a
los estudiantes, a comparacion de clases que solo se apoyan de la voz de los maestros (Bevan,
sf).

Tomando en cuenta lo anterior, se acuerda que para lo promocion de los valores se utilizaran
videos en los que los estudiantes resolvieran un dilema moral que ocurre en una historia de
anime sin embargo, al no haber video resimenes con un enfoque educativo, los videos serian
editados y narrados por el autor de este trabajo con el fin de poder resaltar caracteristicas
morales en las historias de anime y de brindar la informacién necesaria para poder resolver
el dilema moral, entonces teniendo esto en cuenta se decide hacer videos con duraciones

maximas de 6 minutos para no agotar visualmente a los estudiantes.

Anteriormente se menciond que para la Federacion de Andalucia (Pomata, 2016) se le hizo
interesante que no hubiera tantas actividades educativas que aprovecharan los recursos que
ofrece el anime puede ofrecer debido a su popularidad mundial, ademas el estudio que se
hizo en una universidad en Tailandia (Hassan, Sallehuddin y Abdul, 2016) mencioné en sus
consideraciones finales que el anime ofrece experiencias positivas en las poblaciones que
consumen este género sin embargo, los autores consideran que podria ser benéfico que se
abrieran espacios para poder discutir sobre algunas circunstancias que ocurren en estas

historias con el fin de brindar mas seriedad a lo que los estudiantes ven en el anime.
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En materia de moralidad, el anime tiene mucho que explotar debido a que este género se
caracteriza por un profundo sondeo psicoldgico en sus personajes (Widewalls, 2016),
entonces se puede aprovechar eso para poder mostrar a los estudiantes como pueden
funcionar u operar algunos valores morales en ciertos puntos de la vida cotidiana con el fin
de promover valores que puedan ser Utiles para los estudiantes en su proceso de vida o bien
para un desarrollo moral saludable y es por lo anterior que se decidi6 involucrar las historias
de anime para poder cumplir el objetivo de este trabajo.

En cuanto a utilizar el recurso de los dilemas morales con base en la investigacion hecha se
aprecia que pueden ser un recurso Util para la promocion de valores, asi que se decide que
los estudiantes resuelvan una situacion compleja pero, para poder hacer mas desafiante la
actividad e incitar a la reflexion, los estudiantes tendran que resolver esa situacion tomando
en cuenta el valor moral que se les dara, debido a que en esa actividad de conocer el valor y

relacionarlo con la historia de anime puede ser el recurso detonador para interiorizar el valor.

Una vez teniendo claros los recursos que seran de ayuda a acercarse al objetivo, se prosigue
a la elaboracion del disefio instruccional. En el que se toma como referencia principal, las
propuestas de disefio instruccional de Glora Y ukavetsky (2003) sin embargo, para poder tener
una estructura educativa clara que pudiera ser lo suficientemente solida para hacer reflexionar
a los estudiantes, se consideran 3 posicionamientos tedricos que complementan el disefio
instruccional: Coll y Solé (1987), Bartolomé (1999) y Puig y Trilla (2003).

El Disefio Instruccional es un proceso fundamentado en teorias de disciplinas académicas,
relacionadas al aprendizaje humano, el cual tiene por objetivo de maximizar la comprension,
uso y aplicacién de cierta informacién, mediante estructuras sistematicas con fundamentos
pedagogicos (Yukavetsky, 2003). Requiere de bastantes pruebas y evaluaciones para poder
atender de una manera eficiente las necesidades del grupo de personas al que va dirigido.
Debido a esto, el disefio instruccional tiene cimientos muy fuertes en las ciencias sociales,
ciencias de la ingenieria, ciencias de la informéatica y en las ciencias (con el método

cientifico).

En palabras mas pragmaticas; es una metodologia de planificacion pedagdgica, que pretende

servir de referencia para poder hacer una basta variedad de materiales educativos,
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acondicionados a las necesidades detectadas en ciertos grupos de estudiantes e intenta ser un

pilar para poder asegurar la calidad del aprendizaje.

El disefio instruccional es un elemento vital para cualquier material educativo, asi que, para
poder planificar el disefio instruccional, se toma como referente el modelo propuesto por
Gloria Yukavetsky (2003), el cuél consta de 5 fases, que se mencionan a continuacion:

Evaluacion

L y

Fuente: Yukavetsky, G. (junio de 2003). La elaboracién de un modelo instruccional. Recuperado el 27 de Julio de 2021, de profauprh:

https://profauprh.files.wordpress.com/2011/03/comoelaborarunmoduloinstruccional.pdf

e - Implantacion e
Andlisis Disefio Desarrollo _mp o
implementacion

Se identifica
la problematica,
la fuente del
problemay se
determinan
posibles
soluciones
mediante
diferentes
métodos de
investigacion. Los
resultados de
esta fase son
esenciales para
la fase de disefio.

Con base en lo anterior, se hace un cuadro con dichos elementos para poder establecer las

Con base en
los resultados
anteriores, se
hace una
planificacién de
estrategias para
poder cubrir los
objetivos,
también es
necesario que se
discutan las
caracteristicas de
la poblacién a
cubrir con el fin
de tener mejores
referentes para
poder planear la
instruccién.

Se elaboran
los planes para la
leccion y los
materiales que
se van a usar. En
esta fase se
puede afirmar
que se elabora la
instruccion y
aquellos
elementos que
se considere
necesario para
lograr los
objetivos
establecidos.

Se divulga de
manera claray
eficiente la
instruccion, es
decir que se
propicia la
comprension del
material, asi
como el dominio
de destrezas,
objetivos y la
transferencia del
conocimiento del
ambiente
instruccional al
ambiente de
trabajo.

bases que seguira el disefio instruccional del material educativo.
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Tabla 1: Disefio instruccional de Yukavetsky

]  Andlisis

Partiendo de las premisas acerca del individualismo de Lipovetsky y la ineficiencia de la
educacion moral en la actualidad, se toma la iniciativa de elaborar un material educativo que se
base en los elementos audiovisuales del anime, pero resaltando las conductas morales que
ocurren en esas historias. Con la finalidad de poder ofrecer una manera reflexiva y diferente de
poder promover valores morales.

‘el Disefio

La narrativa esencial de cualquier didactica de educacidon moral es la reflexidn, asi que el
material educativo pretende utilizar los recursos del anime (que es un género muy popular entre
los adolescentes) con el fin de incitar a la reflexion con ciertos dilemas que ocurren en algunos
animes.

Desarrollo

Para poder ofrecer una manera distinta de ensefiar valores morales, es necesario poder hacer
que los estudiantes reflexionen entorno a la moralidad y el recurso perfecto para lograr eso es con
los dilemas morales, asi que el material educativo sera disefiado a modo de gamificacién
mediante seis niveles en los que los estudiantes tendran que resolver un dilema moral de una
historia de anime, pero con base en un valor pertinente a la situacion. La diferencia principal es
que para poder jugar, no es necesaria la presencia de un docente.

mml  IMplementacion y evaluaciones

El material cuenta con instrucciones claras, ejemplos y explicaciones de ayuda para poder
garantizar que no es necesaria la presencia de un docente

'mmmmnl  Evaluacion

Se solicitd la intervencidn de profesionistas expertos en software educativo con el fin de
mejorar y precisar los métodos.

Para complementar el disefio instruccional, se decide utilizar 3 diferentes posicionamientos

didacticos con el fin de poder tener una estructura mucho mas sélida con dos fines: poder

tener un material lo suficientemente organizado para que no sea necesaria la presencia de un

docente al momento de jugar y; tener una mejor claridad tedrica para el apartado de la

didactica para valores morales. A continuacion, se hara un desglose de los autores: Coll y

Solé (1987), Bartolomé (1999) y Puig y Trilla (2003).
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DISENO INSTRUCCIONAL

El aprendizaje significativo, es un posicionamiento

Poscionamiento de habitual para los materiales educativos.

En el caso de los valores, los estudiantes pueden

aprendizaie: COIIy llegar a interiorizarlos cuando son capaces de

. brindar un significado a dicha informacién
Solé (1987) expuesta, por lo que es de vital importancia llamar

su atencién y sobre todo exponer la informacién de
manera clara y/o reflexiva

VAN NN NN

El disefio del material tiene que tomar muy

en cuenta la poblacién a la que va Diseno del material:
dirigida, asi que se debe haber un formato ,
para transmitir la informacién, ademds de Bartolomé (1999)
planear detenidamente las actividades
que ayudardn a conseguir los objetivos

establecidos

VMM NN NN

Para poder promover valores o
; actitudes a los estudiantes se requieren
Didéctica para Ia de materiales, ambientes o recursos

con una estructura perfectamente

ensenanxa de valores: clara y sobre todo, que contengan
P ig&' Trilla (2003) situaciones en las que los estudiantes

puedan ver como se podria llevar a
cabo un valor en la vida cotidiana.

VAN NN NN NN

Teniendo los anteriores referentes conceptuales, se opta hacer un disefio del material con 2 0
3 posibilidades de respuesta de cada dilema en el que una opcidn es correcta (de acuerdo con
el valor) y la otra no lo es, asi que la opcion que no es congruente con el valor, redireccionara
a los estudiantes a un breve repaso en el que se les muestra de nuevo la definicién del valor
y se les brindan ejemplos mas sencillos, relacionados con la vida cotidiana con el fin de poder

hacer mas sencillo el entendimiento del valor.

Se decidio lo anterior por qué al polarizar la moral en “correcto — incorrecto” se pierde la
atencion de los estudiantes, debido a que pueden sentir que estan en un examen o una prueba
que los esta evaluando y esa accion aleja mucho el poder cumplir con el objetivo de este

trabajo.
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Antes de hacer algun otro paso, se dedicé tiempo a buscar en las plataformas de Crunchyroll,
Funimation y Netflix, animes que abordaron cuestiones morales o que hubiese dilemas
morales en algin punto de la historia, ademas de que el autor de este trabajo hizo actos de
memoria para poder ubicar animes con las caracteristicas anteriormente mencionadas,
entonces después de ubicar 10 animes, se hizo un analisis en el que el dilema moral tuviera
congruencia y coherencia con el valor para poder resolver el dilema moral. De tal manera

que quedaron 6 animes para promover los valores morales.

A continuacién se muestra un ejemplo de los animes seleccionados con el valor seleccionado,

asi como una breve descripcion de la relacion entre el dilema moral y el valor:

Dilemas y anime Tramay valor moral

Primer Dilema: La decisién de Violet | Este anime se trata de cartas y muchas
(Anime: Violet Ever Garden) historias, pero llegd un momento en el que
la ética profesional de la protagonista se ve
comprometida en una historia bastante

sentimental

En esta historia los estudiantes tendran que
evaluar, si la protagonista de este anime
actuo con prudencia durante su estancia en
la casa ante una situacion que no se aclara
hasta el final del capitulo, en la que evoca
un dilema entre un perfil estoico y los

sentimientos.

Prudencia:

Douglas Mcmanam (Sf) menciona que la
prudencia se define como aquella virtud que
permite  dirigir  determinados  actos

humanos, mediante la rectitud hacia un
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Segundo dilema:

(Anime: Naruto)

¢Reglas o amistad?
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buen fin. Se caracteriza por un juicio
reflexivo y una planeacion adecuada para el
futuro, ademas de estar al tanto de las
consecuencias que pueden tener actos

nuestros.

Esta historia trata de ninjas,en la que se
llega a un punto en el que los dos
protagonistas del capitulo tienen que tomar
una decision en la cual tendran que
sacrificar la mision que se les encomendo o

rescatar a su amiga secuestrada.

En esta actividad los estudiantes tendran
que identificar cuél de los 2 protagonistas

representé mejor del valor de la solidaridad

Solidaridad:

El Vaticano (2020) expresa que la
solidaridad no se trata de un “sentimiento de
vaga compasion o

angustia superficial” por las desgracias de
tantas personas, tanto cercanas como
lejanas. Por el contrario, es una
determinacion firme y perseverante de
comprometerse con el comun

bueno. Es decir al bien de todos y de cada
individuo, porque todos somos realmente
responsable de todos. Es una virtud dirigida

por excelencia a la




Tercer Dilema: El suefio de Midoriya

(Anime: My Hero Academia)

Cuarto Dilema: El limite de la humanidad
(Anime: Seishun Buta Yarou wa Bunny Girl

Senpai.
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bien comun, y se encuentra en ‘“un

compromiso por el bien del projimo®”.

My hero academia es un anime con mucha
accion y heroismo, pero el suefio del
protagonista se podria ver afectado de no
tomar una decision rapida en la que tiene
que decidir entre Su futuro como héroe o ser
fiel a sus principios Como actividad los
estudiantes tendran que tomar una decision

segun el valor de la integridad.

Integridad:

La integridad segln las Naciones Unidas
(2019), se define como la lealtad a nuestros
valores y principios, sin importar las
circunstancias, también se entiende como la
congruencia que hay entre las creencias y
acciones, porque la relacion que hay entre
esos dos conceptos, puede determinar, si

alguien es 0 no integro.

Esta es una historia con estudiantes de
preparatoria en la que un estudiante esta
dispuesto a sacrificar su salud para ayudar a
una amiga hasta donde sus horas de suefio
se lo permitan, sin embargo su amiga tendra
que evaluar, si vale la pena llevar al limite
a su amigo con tal de que la pueda ayudar y

no dejar sola.




Quinto nivel: EI amor de una madre

(Anime: One Piece)
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Los estudiantes tendran que decidir segun
el valor de la abnegacion.

Abnegacion:

La abnegacion como mencionan Besley y
Peters (2007) se puede entender como el
“sacrificio” de intereses personales, en
favor del bien comun o de un objetivo
religioso.

Este valor es visto por algunas religiones,
como una cualidad que permite a las
personas controlarse sin ceder ante los
estimulos, en favor del bien comun o de lo
que su religion considera como felicidad o
mision, por encima de sus propios deseos
(Pors, 2018).

Esta es una historia bastante sentimental en
la que una madre tendra que decidir entre
negar a su familia con sus hijas adoptivas a
unos metros de ella o de tener el coraje de
no negar a su familia, aln si eso le cuesta la
vida.

Los estudiantes tendrdn que tomar esa

dificil decision , segun el valor del coraje.

Coraje moral:
El coraje moral de acuerdo con Osswald y
Greitemeyer (2010), se puede definir como

un comportamiento valiente acompafiado




Sexto dilema: ¢Una nueva oportunidad?
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de ira, en el que se intenta hacer cumplir las
normas sociales y éticas sin considerar los
propios costos sociales. Las consecuencias
sociales negativas. distinguen el coraje
moral de  otros  comportamientos
prosociales.

Puede ser la expresion de puntos de vista y
valores personales frente al desacuerdo vy el
rechazo, aungue también se expresa cuando
alguien alza la voz en favor de personas o

grupos con desventaja de poder.

Una historia similar a “Saw: El juego del
miedo” en el sentido de que hay muchas
reflexiones en torno a la vida misma y la
muerte. Situada en una especie de limbo,
donde se juzga quienes van a la
reencarnacion o al infierno, segin su
desempefio en situaciones muy complejas
en las que es practicamente la victoria a
costa de la vida de los comparfieros. Esas
personas que ceden ante ese impulso se les
considera de coraz6bn negro y van al
infierno.

Cerca de los episodios finales se presenta
una problematica en donde se le ofrece la
oportunidad a una chica de reencarnar a
costa de la vida de alguien mas y esa sera la
situacién que se tendra que resolver con el

valor del honor.




Honor: De acuerdo con Karvinen (2021) El
honor se puede llegar a entender como un
valor que obliga a las personas al mas
estricto cumplimiento de sus deberes
consigo mismo y con los demas.

En contextos militares (Gibson, 2013), el
honor se adquiere con el comportamiento
honesto que pone en evidencia la propia
dignidad para merecerlo, ademas de ser una
alabanza que expresa un homenaje a la
buena actitud y a la correcta disposicion

como forma de vida.

Un factor clave en la creacion de contenido multimedia, es la narracion (Montemayor y Ortiz,
2016). La cual se entiende como la manera de contar una historia con una manera que permita
poder cubrir los objetivos establecidos, entonces desde este punto de vista para fines del
trabajo que pretende destacar conductas morales y de promover valores mediante historias
de anime, la voz sera un factor determinante para el desarrollo adecuado de la actividad. Por
lo cual se acudieron a cursos breves de narracion, locucion y doblaje, asi como una
investigacion tedrica sobre la narracién con el fin de poder hacer una locucién adecuada para

resaltar los cddigos de conducta de los personajes.

Después de hacer investigacion completa sobre el contenido multimedia, se observo que en
la actualidad un canal popular que hace resimenes de series y peliculas, y tiene bastantes
visitas y suscriptores es el canal de YouTube: Fedelobo. El cual se destaca por tener una
narracion bastante fluida y humoristica, asi que se decide involucrar parte de esa manera de
narrar y editar los videos, pero procurando no hacer tan informales los videos y resaltando

las conductas morales.

Para la elaboracion del material se decidi6 hacerlo en la plataforma digital llamada: Genially.

La cual es un recurso online (en linea) para poder hacer actividades o juegos educativos con

64



los recursos que ofrece la plataforma, como el hacer juegos interactivos, mapas mentales,
examenes, etc. La ventaja es que se puede tener acceso a él cuantas veces se requiera 'y puede
ser usado por cualquier persona, solo necesita acceso a internet, ademas desde un punto de
vista no educativo, este material puede ser considerado una manera diferente de poder

disfrutar el género de anime.

Para la realizacion de las actividades se integran los contenidos que estan distribuidos en 6
bloques o niveles que no tienen un orden jerarquico de dificultad, es decir que un nivel no es
mas complejo o completo que otro. En estos 6 niveles, los estudiantes mediante una historia
de anime narrada en formato de video se pretende que conozcan el uso de los valores para
poder resolver dilemas morales, con el fin de que hacer reflexionar a los estudiantes y de
paso, conocer una manera diferente de poder aprender o reflexionar sobre los valores

morales.

Anteriormente se abordé el tema de que es complejo promover valores en las personas, sin
embargo al final del juego se encuentra un breve repaso en formato de preguntas de opcién
multiple de Google Forms, que presenta algunos dilemas morales sencillos y preguntas sobre
el material con el fin de poder corroborar los conocimientos de los valores trabajados en el
material y de esa manera tener un recurso final que pueda ayudar a entender de una manera

mas clara el uso de los valores promovidos en la vida cotidiana.

Como un complemento se decidi6 anexar codigos QR con los que pueden ser redireccionados
a un sitio web hecho por un servidor en el que hay datos sobre los animes que aparecen,
ademas de agregar otra fila de codigos QR en donde pueden ver la decision que escogieron
los involucrados en el dilema. Esto con el fin de hacer mas interactivo el material educativo
y de dar a los estudiantes mas informacién sobre lo que estan viendo y asi quizas poder
aportar a que se haga ese vinculo que menciona Cohen (2001, citado en Hassan, Sallehuddin
y Abdul, 2016) que es necesario para poder aspirar a interiorizar formas de pensar o

conductas.

La plataforma Genially ofrece la opcion de agregar musica de fondo o de “background”, asi
que se considerd prudente para la edad a la que va dirigida el material y, también que el
género anime suele estar acompafiado de canciones, “openings (temas de apertura o de

introduccion del anime) o endings (temas de cierre del anime)” emocionantes. Se toma la
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decision de seleccionar 5 canciones conocidas con muchas reproducciones en YouTube de
ese género, para que sirviera de compafiia al momento de realizar el juego con el fin de no

hacer monétono o aburrida la navegacion del juego.

A continuacién se muestran las canciones seleccionadas, reproducciones y al anime al que

pertenecen:

Cancion Reproducciones Avrtista Anime

Grand Escape 26 Millones RADWIMPS Weathering with you

Grandeur 13 Millones SNOWMAN Cover por | Black Clover
Studio Yuraki

Faith 8.7 Millones MADKID Cover por | The Rising of the Shield
Studio Yuraki of Hero

Danzai no Hana 2.8 Millones Riyu Kosaka Claymore

Merry Go Round 2.8 Millones MAN WITH A MISSION | My Hero Academia

De esta manera el titulo del material es “ORDEN Y CAOS: LA MORALIDAD EN EL
ANIME?” este titulo esta pensado a partir de los conceptos y posicionamientos anteriormente
mencionados, pero sugiriendo que la moral tiene matices que algunas veces ayudan a ordenar

y; en otras causan caos.
El material se encuentra disefiado de la siguiente manera:

e Portada del juego
A\

e Introduccion del juego
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Este es un juego que pretende ensefiar una manera L
difgrente de promover valores pro sociales o "saludables™
para el desarrollo moral a estudiantes de sec&c}aria,

4 1 > [
mediante la resolucion de dilemas morg.les conjxyuda del
%.  género de animacion japonés: é‘ﬁj&

3

Se fe presentaran algunas situaciones complgj’ﬁque
ocurren en ciertos@nimes, para que Eespuﬁi es_cﬁfacs una
decision cdn el fin de resolver la situacion; pero basaiidote

—d Ji’" un \!q,l.o\i' moral que sete dara.

-
e
K B
Hd

e Aviso sobre el tema de la musica y volumen

Verifica que el icono de la misica pueda
pausar la musica, de no ser asi recarga la
pagina por qué es necesario pausarla para
poder escuchar los videos.

icono de mbsica foono da mbdton

) <)

*Sj al dar click en el
fcono, no se pausa la *S} al dar click en el
misica. Hay que recargar icono, la misica se pausa.
la pégina. Todo esté en orden.

e Auviso sobre los limites del juego

Este juego es un recurso "mas" para poder trabajar los valores morales.
No garantiza que vaya a haber cambios visibles en las personas que
Jjueguen.

La apuesta que se hace es que los estudiantes puedan observar como
funcionan los valores morales mediante el anime y sus historias, con el

fin de que pueda haber una posible reflexion sobre los valores que
contiene el juego: pro sociales o benevolentes para el desarrollo de su
moralidad a fraves de la resolucion de dilemas morales.

S =

nde ante

e Instrucciones para jugar
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SComo se juega®
e
Para jugar, primero tendrés que ver un video
en el que se te daré informacién necesaria
para poder responder un dilema moral que

ocurre en ese anime, pero tendrds que
contestar siguendo un valor moral

Ejemplo:
"Siguendo el valor de la amistad, ;Shiota
debe decirle a su amiga que su novio la Mo e preocupes,
o5 También se te doré
engané?" wna definicién del

valor moral, asf como

algunes ejemplos

Siguente

Instrucciones

Habra algunos iconos con los que te encontraras muchas
veces, sin embargo tienen una funcion que conoceras a
continuacion:

Al presionar este botdn puedes pausar o reanudar la mdsica. Se recomienda
__ pausar la misica antes de escuchar elvideo. B R

Para poder ver el dilema moral, solo presiona esté fcono 4 comenzaré el video. -

; Dss;wés de haber visualizado el video, oprime en este simbolo ;ara Ewd; conocer ¥
el valor, con el que tienes que responder el dilema

Para poder visualizar el video en pantalla completa, oprime este botén p]z}a abrir .
una nueva ventana.

b L= s
Este fcono es para que puedas volver a ver el video. ° L

SIgUETITE,

& T DN | -_
e Preguntas sobre su conocimiento de anime y de dilemas morales

PERO NO lrvounm
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e Diapositiva para el comienzo del juego

ayudar a alguien.
(Aloria de Leo)

A LJTET &

o

a L‘..kéj

e Segundo dilema: ¢Reglas o amistad? (Anime: Naruto)

S = SR & T L TSI W Tt P ~
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e Tercer Dilema: El suefio de Mldorlya (Anlme My Hero Academia)

e Cuarto Dilema: El limite de la humanidad (Anime: Seishun Buta Yarou wa Bunny
Girl Senpai.

mﬂ%‘%{gﬁl

limit
humand
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e Sexto Dilema: ;Una nueva oportunidad? (Anime: Death parade)

Siguente
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e Soundtrack utilizado en el material educativo

Soundtrack
{en orden)

1. Grand Escape -

2, ZADWINDS

. Grandeur -
Snouman (cover
por
StudioYuraki)

. Faith - MADKID
(cover g:r
Studio Yuraki).

w

»

N
o
[+

w

El material esta disponible en internet, concretamente en la plataforma de Genially con un
enlace publico. Cada dilema se compone por tener un video en el que se da informacion
necesaria sobre el anime para poder responder el dilema moral, se encuentra la definicion
referenciada del valor a tomar en cuenta, una diapositiva para poder responder el dilema
moral y también se encuentra una ruta de repaso con ejemplos mas sencillos para poder
entender mejor, el valor.

A continuacion se muestra la ruta desde el inicio del juego, hasta la Gltima diapositiva del

primer dilema:

Portada del juego
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Introduccion del juego

Este es un juego que pretende ensefiar una manera L
diferente de promover valores pro sociales o "saludables"”
jpara el desarrollo moral a estudiantes de se ( \daria,

8 - o o
mediante la resolucion de dilemas morg.les coniyuda del
& género de animacion japonés: a’ﬁ:&

Lo

Se te presentaran algunas situaciones comﬁlgja que
ocurren en cierfos@nimes, para que despuﬁi escojas una
decision cdn el fin de resolver la situacion; pero ba.sé’\fdote

~ :_‘Qen un,\!a,l.o\r moral que se te dara.

Aviso sobre el tema de la musica y volumen

Verifica que el icono de la misica pueda
pausar la musica, de no ser asi recarga la
pagina por qué es necesario pausarla para
poder escuchar los videos.

fcono de mbsica fcono da rabaton

) D)

*Si al dar click en el
fcono, no se pausa la *Sj al dar click en el
mdsica. Hay que recargar icono, la mdsica se pausa.
la pégina. Todo esté en orden.

Aviso sobre los limites del juego

Este juego es un recurso “mas" para poder trabajar los valores morales.
No garantiza que vaya a haber cambios visibles en las personas que
Jjueguen.

La apuesta que se hace es que los estudiantes puedan observar como
funcionan los valores morales mediante el anime y sus historias, con el

fin de que pueda haber una posible reflexion sobre los valores que
contiene el juego: pro sociales o benevolentes para el desarrollo de su
moralidad a traves de la resolucion de dilemas morales.

Ade’ an te

Instrucciones para jugar
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SComo se juega®
e
Para jugar, primero tendrés que ver un video
en el que se te daré informacién necesaria
para poder responder un dilema moral que

ocurre en ese anime, pero tendrds que
contestar siguendo un valor moral

Ejemplo:
"Siguendo el valor de la amistad, ;Shiota
debe decirle a su amiga que su novio la Mo e preocupes,
o5 También se te doré
engané?" wna definicién del

valor moral, asf como

algunes ejemplos

Siguente

Instrucciones

Habra algunos iconos con los que te encontraras muchas
veces, sin embargo tienen una funcidn que conoceras a
continuacion:

Al presionar este botdn puedes pausar o reanudar la mdsica. Se recomienda
 pausar la mdsica antes de escuchar el video.

Para poder ver el dilema moral, solo presiona esté fcono 4 comenzard el video.

' Después de haber visualizado el video, oprime en este simbolo para W conocer
el valor, con el que tienes que responder el dilema

Para poder visualizar el video en pantalla completa, oprime este botén p;m abrir
una nueva ventana.

Este fcono es para que puedas volver a ver el video. °

@& ) e

Preguntas sobre su conocimiento de anime y de dilemas morales

como@pP
I Iw

Diapositiva para el comienzo del juego
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Video explicando el dilema

*

& ;i /
AnnyiFelizicumpleanos’¥seguramente estas e

Estoy seguralde que aun te gusta le’er_\%a//@(, \

A

75



Definicion del valor

encia segun Douglas;
e como aguella virtud
‘mite dirigir
: minados actos humanos;
mediante la rectitud hacio un
buen fin. Se caracteriza por.
un juicio reflexivoly una
planeacion adecunda poraiel
futuro, ademas de estar ol
tanto de las consecuencias
que puedentenerinctos
nuestros.

@

-—

Diapositiva de pregunta

La
prudencia

(T ]
ggmp/gs_- J

"Sabiendo que Carolina iba a
manefar mas tarde, ella tomo una
decision prudente al no beber ".

"Alan tomo una decision prudente
al no mostrar desesperacion
cuando iban perdiendo el partido,
ya que é es el capitin.”

aly 1

T A
&Actud de manera prudente
Violet?

21ldmse iny

bidamente

on l'-‘,’l'-m.

Ver de nuevo el video

[
7 A

Violet, actud de una
manera bastante prudente
al respetar la
confidencialidad con la
madre, ademas el no
permitirse llorar refuerza
mucho su prudencia y el
Jugar o consolar a Annno N
compromete su prudencia, '
porque esa es uha manera
de ayudarla o distraerla.

11—»E==

" —

a7

DE VERDAD
RUE ERES
UNA
PERSONA
LISTA, ¢NO7,
JEVE
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Diapositiva de revision ( en caso de no responder segun el valor)

LY | .
REVISA LA DEFINICION DE PRUDENCIA I

)' . . . (é b \;\Ps"udemcia b } ° :.
\' T T i !
Ejemplos més sencillos para el repaso

s B
Prudencia
Segtin lo que leiste:

Cuando un nino selava s:empre sus dlenres para &
evitar la formacion de caries, ;se consideraun acto w

prudente? pdieng mi: T
Si Ho -
Bl - NNE e
Ejemplos més sencillos para el repaso
- L ——— l
Seglin lo que leiste: 1T

cuando un estudiante sale de su casa con nempo A
anticipado para asistir a sus clases a tiempo, ces un

acto prudente?
o o |

/.ll' ) |

\ '.‘\6\

77



Responder de nuevo el dilema

hora, con este breve repaso:

Responde el dilema otra vez

e

: E)

t
V N A |

\ ’u\ <

5.2 Validacién del material

El proceso de validacion del material educativo se realizd6 por medio de 5 jueces y 5

estudiantes de tercero de secundaria. Los jueces fueron 3 maestros de la Universidad

Pedagdgica Nacional expertos en el disefio de materiales educativos digitales, 1 maestro de

secundaria que imparte la materia de ética y formacién civica y ética y 1 maestra de

secundaria que imparte la materia de formacién de civica y ética. Por Gltimo se incluyeron 6

estudiantes de 3er grado de secundaria con el fin de poder recibir retroalimentacion de la

poblacion a la que se dirige este material.

De manera especifica, los jueces tienen el siguiente perfil profesional:

Los 3 expertos se seleccionaron por su gran conocimiento y experiencia en la
elaboracion de materiales educativos digitales. En cuanto al apartado profesional han
colaborado en diversas investigaciones relacionadas a ese tema Yy cuentan con
maestrias de Psicologia en instituciones Educacion Superior de amplio
reconocimiento

Los 2 docentes educacion secundaria, cuentan con una formacién profesional en
Instituciones de Educacion Superior prestigiosas como la Facultad de Estudios
Superiores 'y La Universidad Intercontinental en Psicologia y Filosofia
(respectivamente), especializados en la materia de ética, con una constante

actualizacion en la materia y conocimientos en materiales educativos, ademas de
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contar con experiencia de al menos 8 afios como maestros de estudiantes jovenes
habiendo impartido clases en Bachillerato y Secundaria.

e Los 6 adolescentes son pertenecientes al 3er grado de secundaria en una escuela
privada de Tlalpan en la Ciudad de México. Las caracteristicas principales de estos
estudiantes es que no consumen mucho el género japonés “anime”, son estudiantes

activos en su escuela y disciplinados en su desempefio académico.

Para poder realizar el proceso de validacion fue necesario elaborar los puntos principales que
se considerara prudente evaluar con el fin de poder recibir una retroalimentacion,
aprovechando las caracteristicas anteriormente mencionadas. Una vez acordados los puntos
centrales de evaluacion se hizo un formulario digital en Google Forms con el fin de poder
hacer mas accesible y comoda la revision del material educativo. En este formulario se les
explicd un breve resumen de lo que trataba la tesis y la fase por la que transcurria la tesis
(etapa de jueceo) y se pidio cordialmente su colaboracion siguiendo una serie de 8 criterios
para poder recibir retroalimentacion, ademas de un apartado de observaciones para agregar

puntos de vista para poder enriquecer el trabajo.

Con base en las observaciones que realizaron los expertos, docentes y los adolescentes, se
identificaron los siguientes aspectos a modificar:

e Correcciones de ortografia y redaccion

e Instrucciones mas especificas referente al sonido y navegacion del material
e Ajuste de las tipografias escogidas

e Ajuste con la paleta de colores escogida

e Eliminacion de exceso de imagenes en ciertas diapositivas

e Especificar los alcances del material educativo.

5.3 Uso del material didactico

El material esta disefiado para que los estudiantes puedan interactuar con él, sin necesidad de
la presencia de un docente debido a que se pretende que los estudiantes se enfrenten al reto
de resolver un dilema moral con base en un valor, porque quizas en ese proceso puede
generarse una significacion por parte de los estudiantes, y de esa manera aprender o

reflexionar acerca de los valores morales.
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Solo es necesario tener conexion a internet y un dispositivo que pueda acceder a internet,

porque Genially permite abrir el material en dispositivos moviles y computadoras.

5.4 Consideraciones Finales

El debate en las proximas generaciones podria ser sobre la moralidad en las personas jovenes,
debido a que actualmente se encuentran en una sociedad que consagra al individuo y lo
respalda con muchas précticas que parecen no aportar algo fuera de la incertidumbre y, de

seguir este camino el futuro podria ser opaco para las proximas generaciones.

Como se hizo mencion desde el inicio de este conglomerado de datos, la sociedad parece
guiarse muchas veces por conceptos e ideas que son individualistas y eso lejos de brindarles
paz, parece ser un camino en el que solo hay inseguridades y decepcién. Los documentos que
se han expuesto demuestran que existe una preocupacién por el futuro de las generaciones
actuales, pues los indices de estrés (UNAM, 2019) estdn en aumento como menciona
Lipovetsky (Gonzéles, 2019) y es necesario generar propuestas que por lo menos brinden

una referencia moral o una brujula sélida para las personas jovenes.

Al consultar bastante de las planeaciones de educacion moral actual y la mayoria de las
propuestas actuales en materia de moralidad, se ve que estan estancadas en un reduccionismo
filoséfico brutal, en el que poco y nada hay realmente para reflexionar y mucho menos para
generar un significante en los estudiantes. La ausencia de documentacion para entender al ser
humano desde perspectivas psicosociales y el aparente nulo conocimiento de la funcién de
los valores morales en la vida cotidiana, son parte de la ineficiencia de las planeaciones de
educacion moral. Lejos de aportar a disminuir las problematicas, parece contribuir con mas

incertidumbre.

Por lo anterior, es que se puso énfasis en poder por lo menos mostrar la funcionalidad de los
valores morales con los personajes de anime y eso se puede ver con la narratividad de los
videos ya que, en vez de ser una narracion comica o simple, se procura resaltar los codigos
de conducta o virtudes con los que se guian los personajes y eso puede ser un referente para

que los estudiantes cuestionen sus propios estandares.

Considero que a partir de mi experiencia académica y con el enriquecimiento que conlleva

la documentacidn de este trabajo; realmente hay que redefinir la educacion moral y sobre
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todo promover la reflexion porque en mi basqueda, encontré bastantes materiales en los que
parece que la intencion era decir una moralina a los estudiantes y con eso aparentemente ellos
podian entender el valor moral. Es preocupante el reduccionismo con el que bastantes

materiales se conducen para promover valores.

Es indispensable utilizar los recursos tecnoldgicos para incorporarlos en las planeaciones
educativas. La gamificacion es un ejemplo, por qué puede llamar la atencion de los
estudiantes a un nivel bastante alto, debido a que incorpora elementos de videojuegos que no
son ajenos para bastantes personas jovenes como: rankings, niveles, recompensas, acertijos,
etc. Estos elementos al poder incorporarlos a un ambiente o actividad de aprendizaje puede
resultar enriquecedor para los maestros o autoridades educativas por el hecho de usar
tecnologia y para los estudiantes por qué pueden tener experiencias divertidas o benevolentes

para su aprendizaje.

Dentro de la documentacion que se hizo en torno a la gamificacion y los materiales
educativos, se pudo apreciar que para poder elaborar un material con las cualidades de juego
de video es necesaria una investigacion realmente precisa en el sentido de conocer la
poblacion a la que va dirigida pero, sobre todo se requiere una planificacion lo mas cercana
a la perfeccion por qué usualmente los materiales de estas caracteristicas no requieren la
asesoria o intervencion de una tercera persona, es decir que el material debe de tener

absolutamente todos los recursos necesarios para que el usuario pueda avanzar en el juego.

Esto orilla a pensar que para poder aspirar a involucrar estos materiales en la educacion, es
necesaria la capacitacion para el personal docente o autoridades educativas para conocer las
plataformas y recursos que tienen a su disposicién, pero sobre todo el tener métodos para
poder elaborar materiales que no tengan errores en cuanto a la navegacion o que sean
confusos para el usuario, asi que sera necesario en un futuro las capacitaciones o talleres para

docentes con el fin de elaborar estos materiales.

A lo largo del desarrollo de este material educativo se tuvieron las complicaciones
anteriormente mencionadas y es que hasta la tipografia de los textos es vital para el juego,
por qué parece ser que en todo momento se esta negociando la atencion de los estudiantes y
errores como saturar de imagenes o una paleta de colores muy intensos, pueden ser una

catastrofe para la atencion e interés de los estudiantes. En sintesis se requiere disciplina,
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paciencia, perseverancia, conocimientos sobre el area digital y entusiasmo para elaborar un

material gamificado.
La realizacion de este trabajo permitio llegar a las siguientes reflexiones generales:

La formacion de la licenciatura en Psicologia Educativa, promueve bastantes veces un estilo
de pensamiento reflexivo y analitico para programas o materiales educativos, sin mencionar
que también hay materias en las que se hacen analisis sobre las circunstancias sociales que
rodean a la educacion y fue gracias a esas cosmovisiones que se pudo hacer analisis de
propuestas educativas en cuestion de materia de valores y ver sus deficiencias, asi como
comprender que los estudiantes de secundaria se encuentran en una era con un impresionante

desarrollo tecnoldgico, en el que conviven y se desarrollan dia a dia.

Con base a estos elementos se consiguio seleccionar actividades acordes a las caracteristicas
de los adolescentes, estructurar el juego con un lenguaje adecuado a ellos acompafiado de
humor en algunos casos y muchas imagenes, sin perder la intencion de hacer reflexionar a

los estudiantes.

La elaboracion de este trabajo sirvid para plasmar la formacion de la carrera y también para
poder resucitar el gran apartado del desarrollo moral en la Psicologia Educativa y
materializarlo en un juego, cuyas cualidades pueden ser una gran herramienta para promover
valores prosociales o reflexionar sobre ellos; y quizas en un futuro sea un referente para

nuevas propuestas en el futuro sobre la moralidad.

Anexo 1: Carta dirigida a los jueces

Nombre del profesional:

Estimado/a maestro/a soy pasante de la licenciatura de Psicologia Educativa de la
Universidad Pedagdgica Nacional, estoy elaborando mi trabajo recepcional bajo la direccion
del Mtro. José Pérez Torres, el cual consiste en una manera diferente de poder ensefiar o
reflexionar los valores morales, mediante las historias de anime dirigido a estudiantes de
secundaria a través de un material educativo gamificado. Con base en lo anterior, estamos
realizando un jueceo del material educativo, asi que pido a usted por su alto conocimiento en
la materia, utilizar el juego para poder recibir retroalimentacion.
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Para facilitar dicho proceso le presento el siguiente formato que incluye los principales

criterios que me interesa sean evaluados para enriquecer mi proyecto:

8.

¢La portada y disefio del material las considera que son pertinentes tomando en cuenta la
poblacion a la que va dirigida (secundaria) ?

¢La introduccion es lo suficientemente clara para entender la tematica del juego?

¢Las instrucciones son lo bastante claras para que un estudiante que tiene conocimientos
basicos sobre uso de software entienda cémo jugar?

¢Le parecen entendibles las definiciones de anime y de dilemas morales que estan en el
material?

¢Considera que la narracion de los videos es lo suficientemente clara para poder entender la
problematica del anime?

¢Considera que en algin momento se pierde la esencia de reflexion sobre los valores morales
en el juego? ¢En algiin momento se pierde la esencia educativa?

¢Le parecen polarizantes o tendenciosas o las opciones respuestas que se dan como la
seleccion de una decision?

¢Los ejemplos que se usan junto a las definiciones, ayudan a entender mejor el valor?

Observaciones:

Agradezco de antemano las atenciones brindadas.

Atentamente: Omar Jesus Medina Diaz

Anexo 2: Retroalimentacién del proceso de jueceo

Retroalimentacion de los expertos en el tema

1.

¢La portada y disefio del material las considera que son pertinentes tomando en cuenta la

poblacion a la que va dirigida (secundaria) ?
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Si, se sugiere que se cambie el color del titulo Introduccion ya que con el color actual en la lectura tiende a
no leerse por su ubicacion y color.

Si, considero que hay cosas que podria omitir, como aquello de que este juego no garantiza que haya algin
cambio en las personas, pero como siempre, si no lo pones habra quien opine que es necesario.

Definitivamente queda claro de qué se trata.

|

No es claro el concepto de juego. Tal vez debes presentar referentes para comprender por qué lo consideras
un juego y no solamente una presentacion de dilemas en formato de video.

Si, una cosa que no es muy clara y que sale hasta muy avanzada la navegacion es el significado de los
iconos, tampoco es muy claro que es necesario silenciar la masica de fondo para que no suene sobre el
video hasta que ha reproducido el primer video.

Claro

Me parece que las instrucciones son lo suficientemente claras.

|

Las definiciones que da el Vaticano a los distintos valores no es adecuada para un trabajo académico.

La definiciones a menos que sean copia directa en cuyo caso debe incluirse entrecomillado es necesario
revisar la ortografia, por ejemplo en la de anime dice comics cuando en espafiol es comics.

La de dilema moral se puede mejorar en la redaccion, ya que en el apoyo "por si quieres revisar la
definicion de dilema" en la escena de la libreta antes de iniciar es mas clara que cuando esta uno leyendo
las definiciones al principio, en la primera no conecta el "Mejor hay que proponer una definicion..." parece
sobrar... tal vez la idea es que sea parte del chiste de Patricio Estrella

Si

Las definiciones y complementos son entendibles.
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Si

)

LA

Si, en algunos casos la explicacion de la tematica de la serie es mas larga que la presentacion del dilema
moral, sin embargo es necesario poner en contexto los mismos

Si

Una de las cosas mas claras y llamativas es precisamente la narracion, los audios son perfectamente claros.

No

No
La reflexion es necesaria para responder a los dilemas. Lo que requiere mayor informacién es respecto a si
la actividad favorece el desarrollo y consolidacion de los valores.

No, presentas una situacion y planteas el dilema con opciones para reflexionar.

Creo que el objetivo educativo se cumple valiosamente, cada narracion y la PREGUNTA final, llevan al
estudiante a la asimilacion del valor.

|

No

Debes elaborar un reactivo por dilema y sus respectivas opciones

Si en el caso de My Hero Academy la respuesta correcta, justo es polarizante

No como tal, lo que creo es que en ocasiones no hay una sola respuesta a un dilema.

Me parece que las preguntas son adecuadas pensando en nifios de secundaria, pues para un adulto, la

respuesta seria completamente clara (no habria duda de la respuesta correcta) aunque no practiquemos el
valor que se intenta mostrar.

Si

Si
El Vaticano no es una fuente confiable para una discusion académica. Debes usar fuentes académicas.

Si




Los ejemplos, las escenas elegidas, los videos, me parecen los mas adecuados incluso si jamas he visto ‘
anime.

El contenido que maneja este trabajo es muy dinamico, y el manejar valores desde una perspectiva lddica,
me parece muy recomendable por el tipo de poblacion a la que va dirigido el trabajo. El aprendizaje que se
quiere trasmitir puede ser mas significativo llevado de esta manera.

La navegacion entre los dilemas es complicada.
No identifico la diferenciacion de la complejidad que determina los niveles.
No hay referentes respecto a como se aprenden y como se ensefian los valores.

En la introduccidn hay que revisar la ortografia, dice "escogas"” cuando es escojas, esta "con el fin" cuando
es con el fin.

El quinto dilema quedd fuera de la navegacion, aunque se encuentra en el cuestionario de apoyo para
repasar, al finalizar no se puede consultar el menu de nuevo para poder regresar a las actividades anteriores
y solo esta la opcidn de jugar de nuevo desde el principio y tiene uno que pasar de nuevo por todas las
instrucciones.

En las instrucciones puede ser de utilidad explicar la iconografia desde el principio y no hasta terminar las
del proposito del juego.

Las referencias se presentan muy bien, tal vez el soundtrack pudiera mejorarse pero es suficiente para el
material, en este ejercicio no es obligatorio pero seria importante hacer las llamadas de derechos de autor al
final junto con los créditos, no al grado de cada paso pero si de manera general por dilema tal vez.

En general mejoré mucho la ruta de navegacion. jFelicidades!

OMAR.

Muchas felicidades por este proyecto/trabajo que acabo de observar.

Definitivamente me parecié maravilloso y con muchisimo potencial ademas de lo que ya logras con él.
Nunca he visto anime pero creo que le echaré un ojo a Violet Ever Garden.

Me parece que es adecuado para la edad que pretendes, y tengo algunas observaciones sencillas y simples
gue quiza te ayuden a mejorarlo.

1.Enla INTRODUCCION,’"PRESIONA EMPEZAR PARA COMENZAR" me parece que esta demas, le
quita vista a la imagen y al ICONO DE EMPEZAR que esta dentro del circulo, creo que cualquiera que
ingrese a la pagina sabra qué hacer sin la indicacion.

2. En las indicaciones iniciales hay una falta de ortografia que nos debes permitirte jamas ESCOGAS
CREO QUE DEBE DECIR ESCOJAS. Hay que cambiar eso lo méas pronto posible.

3. La mUsica, si no la detienes en la pagina de inicio, ya no se puede apagar después, por lo menos eso me
pasé en mi equipo.

4. Valdria la pena que después de cada video apareciera inmediatamente la pregunta o dilema propuesto,
pues tuve que presionarle al valor tratado para que me llevara a la definicion y después a la pregunta.

Agradezco que lo hayas compartido conmigo. Mucho éxito y felicidades nuevamente.

Retroalimentacion de los estudiantes
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1. ¢Laportaday disefio del material las considera que son pertinentes tomando en cuenta la
poblacion a la que va dirigida (secundaria) ?

Si, es llamativa y bonita

Si

Si

Si

Si, esta bastante bien

Si

2. ¢Laintroduccion es lo suficientemente clara para entender la tematica del juego?

Si

Si

Si, es clara y sencilla

Si, bastante

Esta bastante claro lo g se tiene g hacer

Si, da a entender muy bien el juego.

Si

Si

Si, son claras

Si

En mi opinion si es muy claro

Si

Si

Si, son entendibles

Si

Si

Bastante claro

Si, se entiende perfectamente
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Si

la explicacion de los videos son buenas.

Si, es clara

Si

Muy buena narracion y habilidad para poner en contexto el dilema

Muy clara y bien resumida.

No

No se pierde

No, en ninguna ocasién

No

No, la verdad es que es muy directo

En ningin momento se pierde

7. ¢Le parecen polarizantes o tendenciosas las opciones de respuesta que se ofrecen para la

seleccién de una decision?

No

No

jaja un poco tendenciosa

No

No

Hacen dudar a la persona, pero la moral y pensamiento, deberia llevarlos a lo correcto.

8. ¢Losejemplos que se usan junto a las definiciones, ayudan a entender mejor el valor?

Si, sobre todo a quienes se les dificulta visualizarlos

Si
Si
Si
Algunos si otros lo senti innecesarios
Si
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Anexo 3: Guiones de los videos

Primer Dilema: La decision de Violet (Anime: Violet Ever Garden)
Violet Evergarden es quizas uno de los animes mas bellos visualmente hablando

Este anime lleno de historias, romance y cartas tiene como protagonista a la sefiorita Violet, que
desde nifia vivié bajo un entrenamiento militar y siempre fue vista mas como un arma que una
persona. Ella siempre siguié a un hombre llamado el mayor Gilbert, un hombre alto y apuesto que
siempre la cuidé desde nifia y tenian una relacion cercana.

Sin embargo, cuando comienza la guerra, ambos son gravemente heridos y en una escena
dramética las ultimas palabras que el mayor le dice a Violet es que viva bien y que la ama, ese
seria el momento clave para Violet ya que ella nunca entendié el significado de esa palabray se la
pasaria buscando a la largo de la trama que es el amor o que es amar a alguien.

Tiempo después Violet se despertd en un hospital debido a que se desmay6 por el atague, pero
también se da cuenta que ahora tiene brazos mecanicos, porque perdio los suyos en la guerray se
pregunta en donde esta el mayor Gilbert y es bastante insistente con el personal, pero no le han
dicho que ya ha fallecido, sin embargo un sujeto llamado Claudia, le comenta que el Mayor Gilbert
solicit6é que la acompafara para poderla llevar con los Ever Garden, que son los familiares mas
cercanos a el mayor, ademas de ofrecerle hospedaje y un trabajo en donde trabajarda como “Doll”
es decir mujeres intelectuales y cultas, que fungen como traductoras de aquellas emociones,
palabras o sentimientos que las personas quieren escribir en una carta, pero no pueden plasmarlo,
de ahi en adelante comienza la nueva vida de Violet llena de personas, historias y cartas.

La trama gue nos reune aqui comienza cuando una vez se solicita que Violet vaya a vivir por una
semana a una casa, para que una madre pueda hacer de sus servicios como escritora de cartas, asi
que cuando Violet arriba a la casa y conoce a Ann una nifia pequefia que es hija de la mujer que
contratd sus servicios, entonces al ingresar al lugar se presenta formalmente ante la sefiora de la
casa y le dice que estd lista para trabajar cuando ella se lo diga.

Violet escribe las cartas de la madre, sin que la hija pueda escuchar de qué se tratan, debido a que
ella lo solicit6 y por més que la nifia intenta averiguar algo, no consigue nada y se trata de hacer
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mas cercana a Violet al invitarla a jugar con ella, quizas no consigue informacion, pero Logra que
Violet atrape insectos y le ponga un liston en el cabello.

A manera gue avanza la trama, se puede ver que la madre esta enferma y eso lo sabe Ann porque
con el paso de los dias Ann siente que su madre la aleja al no permitirle estar cuando escribe las
cartas, ella quiere jugar con su mama y llega a desesperarse porque piensa que ella no quiere, al
grado de preguntarle “;Esa carta es mas importante que yo?” si de todos modos te vas a ir, ya no
escribas esas cartas y por favor pasa tiempo conmigo.

Después de decir eso, sale de ahi en Ilanto. Violet, impactada por la escena trata de calmarla
persiguiendo lay le dice que es una nifia valiente por aceptar que su madre estd enfermay la logra
consolar un poco, lo suficiente para que se desahogue con ella.

Finalmente se cumplen los 7 dias, Violet agradece por usar sus servicios y se despide de ambas
mujeres y también se muestran estas bellas escenas donde madre e hija juegan y comparten tiempo
juntas, hasta que finalmente llega el momento en que se va y se revela que las cartas que hizo
Violet todo este tiempo fueron dirigidas a la hija, pero hechas como si las hubiera escrito su mama,
escribiendo un total de 50

La primera carta comienza con unas palabras de aliento diciéndole que no pierda la esperanza y
gue su mama la ama mucho. Como parte del servicio solicitado por su madre durante los préximos
50 afios se le enviara una carta al afio a Ann, felicitandola por su cumpleafios nimero 8,
preguntandole si ya se enamoré a los 18 o si ya tiene una familia, etc. Haciendo un vinculo
bastante hermoso para que Ann, no olvide que su madre esta con ella.

Retomando a Violet ella regresa al edificio y sus compafieras la felicitan por haber escrito 50
cartas, pero ella lejos de estar alegre por ese logro, expresa su sentir después de presenciar esa
historia.

Siguiendo el valor de la prudencia contesta la siguiente pregunta: ¢ Violet actu6 de acuerdo con
este valor durante su estancia en la casa?

Segundo dilema: ¢ Reglas 0 amistad? (Anime: Naruto)

Naruto es una serie que trata de ninjas, peleas, accion y ramen, pero nuestro escenario no se
encuentra en la vida de Naruto, por ahora. Nuestro escenario se ubica en la adolescencia del
maestro de Naruto llamado Kakashi.

En esta historia Kakashi es un joven ninja muy destacado en la academia, es muy disciplinado y
devoto a los cddigos ninjas, gracias a eso él pudo destacar desde muy pequefio a pesar de sufrir el
suicidio de su padre debido a que una mision lo obligé a decidir entre el éxito de esta o salvar la
vida de sus compafieros, pero a costa de la mision, sin embargo, la decision que él habia tomado
llevé a muchas muertes porque abandond la mision, escogiendo salvar a sus compafieros, a pesar
de eso fue sefialado de traidor en su aldea hasta que no pudo mas y se quito la vida.

Por otro lado, tenemos a Obito y Rin: Rin es una chica fuerte y que tiene una cercania especial con
Obito, porque siempre esté al pendiente de él debido a que se lastima, se enoja o le gana su
impulsividad, entonces ella es un ninja con conocimientos médicos y lo cura o lo calma, siempre.
Ellos son los actuales comparieros y amigos de Kakashi, son buenos en lo que hacen y hay apoyo
entre ellos
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El escenario empieza con nuestro chico de cabello blanco, porque recientemente lo nombraron
(Jounin), dicho rango es el mayor rango para un ninja, gracias a su disciplina su supervisor lo
nombra capitan para una misién importante que era destruir un puente en una frontera, ya que
habia una guerra entre dos aldeas

La mision no parecia compleja, pero en el transcurso de la mision un escuadron enemigo tomé por
sorpresa al equipo y al pelear contra los enemigos Kakashi y Obito, dejaron expuesta a Rin y eso
facilito que pudieran capturar a Rin.

De inmediato desaparecen con Rin como presa y los dos miembros restantes discuten lo que haran
a continuacion, porque Kakashi dice que entre mas tiempo se tarden para destruir el puente,
pueden reforzar la seguridad y prever su estrategia, que lo primordial es la mision porque son
Shinobis y deben cumplir la misién adn si es a costa de sus compafieros, gue una vez que cumplan
la misién podréan ir por Rin, mientras que Obito dice que no hay nada seguro en eso, que a Rin
podria pasarle algo y que no deben olvidar que Rin los ayudo muchas veces entre la viday la
muerte

A lo que Kakashi contesta con un frio “Ella solo estaba haciendo su trabajo”, pareciendo que no
hubo cercania alguna entre ellos mas que dos comparfieros y remata diciendo que las emociones
son un estorbo para los ninjas y aquellos que rompen las reglas, sufren consecuencias.

Obito pasmado le pregunta sorprendido si acaso cree en verdad en lo que esta diciendo, por un
momento a Kakashi le viene el recuerdo de su padre y contesta firmemente “Si, lo creo”.

Kakashi al ser un hombre tan devoto a las reglas ninja y Obito al ser tan cercano a Rin, chocan
posturas y es aqui donde se tiene que tomar una decision, que afectara su estatus como ninja o su
integridad como personas: seguir las reglas y el codigo de los ninjas y asi cumplir su misién o ir a
rescatar a una amiga querida que esta en peligro, antes de que le pueda pasar algo, pero
asumiendo que habra sanciones.

¢Ser una persona devota a las reglas o ayudar a nuestros amigos cuando estan en apuros?

¢ QUué personaje representa mejor el valor de la solidaridad?

Tercer Dilema: El suefio de Midoriya (Anime: My Hero Academia)

En esta historia la civilizacion ha llegado a un punto en que todos han evolucionado, todos son
super guapos, super fuertes, super habiles y super todo gracias a que ahora hay superpoderes y
diferentes habilidades.

El protagonista de este anime es un Naruto verde, llamado. Midoriya y desde que era pequefio,
siempre idolatr6 al héroe nimero uno: All Might, una especie de Superman rubio que es el que
protege a la ciudad de los enemigos, PERO es reconocido por todos como el mas perro. Midoriya,
siempre admird que All Might tuviera tanta pasion por ayudar a los demds, ademas de inspirar
confianza y eso también era un deseo que queria lograr, pero tuvo que soportar un un duro golpe,
cuando su poder no despert6 a la edad que debia hacerlo (5 afios) aun asi, eso nunca lo detuvo
para poder creer que podria ayudar a los demés en un futuro. Desde ese momento hasta su version
de secundaria, no par6 de estudiar a todos los héroes para poder al menos tener conocimiento de
combate y poder usarlo en el futuro para contribuir de alguna manera.
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Por azares del destino conoce a All Might porque lo salvo de un enemigo y aqui se entera de que ya
no puede usar su poder como antes debido a unas heridas del pasado, pero aprovecha para
preguntarle si acaso él cree que pueda ser un héroe sin tener poder alguno a lo que este le contesta
que serd dificil que pueda serlo sin poder.

Horas después, por una razén los destinos de Midoriya y All Might se cruzan de nuevo, ya que
coinciden en una escena aterradora que es en la que un villano esta atacando en el centro de la
ciudad y todos corren peligro porque el héroe capaz de derrotar al villano: All Might ya no puede
transformarse debido a que ya excedi6 su limite, sin embargo cuando Midoriya observa que es uno
de sus companieros el que esta en apuros algo cambia dentro de él porque deja de un lado sus
dudas y corre con valentia hacia el villano para tratar de ayudar a su compariero en apuros, en
una de las escenas mas emocionantes del anime.

Ese acto hace que los demés héroes que estaban ahi se animen a ir contra el villano, pero All Might
se adelanta a todos y con un espiritu renovado por lo que hizo este joven arriesgando su vida con
tal de salvar a su compafiero. Detiene el golpe, esfuma al villano y salva el dia. pero también se da
cuenta que Midoriya es un buen chico, con deseos de ayudar y que hizo lo que los grandes héroes
hicieron en su comienzo: que es que su cuerpo se movié solo, debido al deseo de querer ayudar.
Ahi decide nombrarlo el heredero de su poder: el One for All.

Como este poder otorgar super velocidad y fuerza, requiere que el cuerpo esté fisicamente fuerte,
entonces la primera mision que le asigna All Might a Midoriya es entrenar su cuerpo por 10 meses,
para después poder hacer exdmen a la UA, que es la mejor escuela para formar héroes y comenzar
con su camino como héroe profesional.

Midoriya se hace pedazos el cuerpo y es comprometido con su entrenamiento, gracias a eso dejo de
ser un nifio débil y se convirtié en alguien con mucha mas fuerza y determinacion. El
entrenamiento concluye el mismo dia que es el examen de admisién a la UA y en esa mafiana All
Might le da su poder, pero jamas le explica como usarlo, solo le dice que lo use con cuidado
porque el cuerpo puede sufrir un gran dafio.

Midoriya llega al examen con el peso de corresponder la confianza de All Might, entonces ingresa
al edificio y se explica que tienen que derrotar robots dentro de un area controlada para poder
juntar puntos y solo los mejores puntajes clasifican, cada robot tiene un valor de puntos y también
mencionan que hay uno gigante cuyo valor es 0 y es solo es para estorbar

Por desgracia como recibi6 el poder hace unas horas, no tiene idea de cdmo usarlo y se la pasa
pensando en cémo atacar robots, pero llega el momento climatico que es cuando dan el aviso de
gue solo quedan dos minutos y nuestro Naruto verde, no tiene ni un solo punto, sin embargo
cuando se decide a golpear robots y tratar de conseguir puntos, ve que a lo lejos se esta acercando
el robot gigante que vale 0y este hace huir a todos, pero también observa que en el camino hay
una participante que esta en el suelo y tiene su pie atorado, sin posibilidad alguna de salir ilesa.

Midoriya tiene que tomar ahi una decision, que cambiara su vida para siempre, ya que el robot
vale 0 puntos y como aun no domina su poder no puede ir por la chica para salvarla, tendria que ir
de frente contra el robot y también su poder desgasta mucho el cuerpo, quién sabe si pueda
continuar con el examen.

Siguiendo el valor de la integridad: ¢ Qué decision debe tomar Midoriya?, ¢ Que seria mas
aterrador que se quede afuera de la escuela que tanto entrend o saber que un ser humano murio
frente a él?
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Cuarto Dilema: EIl limite de la humanidad (Anime: Seishun Buta Yarou wa Bunny Girl
Senpai)

Seishun Buta Yarou wa Bunny Girl Senpai, es uno de los animes con los openings mas alegres que
hay en la industria

Esta historia tiene como protagonista a Sakuta, un estudiante bastante flojo que vive con su
hermana Kaede, una chica que siempre esta vestida de panda y con solo verla inspira ternura y
€omo sus amigos mas cercanos tiene a Rio Futaba mujer inteligente y de ciencia y Yuma su mejor
amigo.

La historia comienza con Sakuta estando en una biblioteca leyendo un libro y de la nada aparece
una misteriosa chica vestida de conejo, que aparentemente quiere llamar la atencion de las
personas haciendo diferentes gestos, pero nadie mas la logra verla, hasta que se encuentra con el
protagonista, comenzando una amistad y ahi se presenta como Mai Sakurajima. Una joven actriz y
modelo, que se retird por disputas con su manager (que también era su madre)

Ella dice que asiste a la misma escuela que él y conforme hablan més, le comenta de su pasado
como modelo, diciéndole que se volvié muy estresante el medio para ella, al grado de que lleg6 a
aislarse de todo el mundo, sin embargo desde su cambio a preparatoria todos la ignoran porque
ella al destacar como modelo conlleva un desprecio en la cultura escolar de esa escuela, debido a
gue las personas gue destacan se les llama molestias y hablan mal a sus espaldas entonces por eso
nadie quiere juntarse con ella.

Sakuta le dice gue quizés lo que a ella le pasa es debido al "sindrome de la pubertad", una extrafio
fendmeno que actua diferente en cada adolescente provocando situaciones bastante raras, esto lo
sabe porque su hermana tuvo la desgracia de experimentarlo cuando ella sufria Bullying
cibernético, porque con cada mensaje de acoso, de manera espontanea cortes a lo largo de su
cuerpo aparecieran y se desencadenaran traumas psicolégicos que hoy en dia le afectan, razones
por las cuales ahora no va a la escuela y jamas sale de su casa, pero la manera de salir fue
alejandose de todas las redes sociales.

Conforme se desarrolla su amistad Mai le cuenta con mas detalle el origen de su situacion y es que
un dia en un acuario, las personas ya no notaron su presencia, asi que ella se pasea vestida de
conejo en varios lugares para poder ver, si alguien es capaz de notarla. Sakuta con el fin de
ayudarla pasa un dia entero junto a ella visitando diferentes lugares, para ver si alguien logra
notar a Mai, pero por desgracia eso no sucede y debido a que ya era tarde para regresar a casa,
ellos pasan la noche en un hotel.

Sakuta se encontraba impactado por la noche porque estaba a centimetros de una chica hermosa 'y
no lo podia creer, asi que él con admiracién y ternura se pasé la noche mirando el rostro de Mai,
razon por la que no durmi6 toda la noche.

En busca de mas explicaciones, Sakuta va con Futaba y él explica la situacion de Mai que nadie la
puede ver y ella a raiz de todo lo que escucha, saca una hipotesis y es la escuela al ignorarla
genera una atmdsfera que hace que la olviden y esté posiblemente se expandi6 en la ciudad, asi que
por eso nadie la nota. Sakuta menciona un dato relevante y es que cuando pasé la noche con Mai,
él llamo a su mejor amigo y éste si logro recordarla por teléfono, pero esta mafiana no tenia idea
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de quién era Mai. Ahi Futaba dice que su hipotesis quizas es cierta y que al dormirse se pierden
todos los recuerdos relacionados a Mai.

Sakuta al enterarse de esto, se promete que no se va a dormir en mucho tiempo, porque eso
significa olvidar a Mai, a pesar de que la semana de exdmenes ya esté cerca, €l esta dispuesto a
sacrificar su suefio para buscar maneras de que Mai no desaparezca, asi que

El compra bastantes bebidas energéticas para no dormir, entonces cuando tiene suefio bebe lo
necesario para estar despierto.

Mai sabe del sacrificio que hace sakuta, pero ella tiene la opcion de darle unas pastillas para
dormir y asi despedirse de la Gltima persona que la puede ver Eventualmente Sakuta no podra
soportar méas la ausencia de suefio y se desmayara, quizas con consecuencias graves para su salud,
pero en otro escenario ella le da las pastillas y le dice adids.

¢Vale la pena llevar a una persona al limite con tal de no sentirnos solos en el mundo?, ¢ Hasta qué
punto nuestro beneficio, se convierte en dafio o riesgo para las demas personas?

Siguiendo el valor de la abnegacion, ¢que debe de hacer ella?

Quinto dilema: El amor de una madre (Anime: One Piece)

One Piece, quizas lleva existiendo méas tiempo que ti en este mundo, pues lleva desde 1999
emitiendose. Esta gran historia, narra las aventuras de un hombre joven llamado Luffy que quiere
reunir una tripulacion para poder ir por el One Piece, que es el tesoro mas codiciado de todo el
mundo,

La historia que nos relne el dia de hoy se ubica en la infancia de una de las tripulantes de Luffy:
Nami, ella es una chica que desde que comienza la serie se muestra como una mujer que tiene una
ambicidn incondicional por el dinero, es avariciosa al grado de llegarle a robar la nave a su
capitan

Cuando se narra la historia de Nami, se cuenta que ella fue adoptada junto con otra nifia llamada
Nojiko, por un ex infante de marina Illamada Bellemere. Ella visiblemente adora a sus hijas con
mucha ternura, se esmera por tratar de darles una vida digna, al grado de llegar comer solo frutas,
con tal de que sus hijas coman una comida completa, sin embargo Nami y su codicia le hacen
explotar a veces, debido a que no tienen mucho dinero para gastar en lo que ella quiere y ese fue el
motivo de varias peleas, pero sin duda la mas cruel fue en una ocasion donde Nami se quejo de que
Bellemere recicl6 un vestido de Nojiko para ella, porque dijo que queria ropa nueva y no una
usada, entonces dejandose llevar por la ira le dice a Bellemere “Ojald me hubiera adoptado
alguien con dinero”, para después salir de la casa con la promesa de no volver.

Nami fue encontrada por El jefe de la aldea esa vez, y él le cuenta que conoce a Bellemere desde
hace mucho tiempo, pero nunca la habia visto tan feliz desde que se convirtié en madre.

El también le cuenta la historia de como las encontré y relata que, en un escenario de guerra, ella
al ver pasar dos nifias pequefias algo la impulsé a pararse para ir con ellas, y ahi mismo parece
que una nueva luz lleg6 a su vida, porque cruzando el océano en medio de una tormenta se lleva a
las nifias a su aldea, lejos de la guerra. Nami al enterarse de esto, se queda conmovida por la
historia, hasta que aparece su hermana para llevarla de vuelta a casa.
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Por desgracia ese dia la aldea es invadida por los piratas de Arlong y comienzan a imponer reglas
a laisla al decirles que de ahora en adelante van a cobrar a la fuerza 100,000 berries por adultoy
50,000 por nifios y si no tienen el dinero, los elimina, afortunadamente todos los ciudadanos pagan
su cuota y los piratas no se percatan de una pequefia casa que esta en la esquina de la isla, hasta
gue esta saca humo debido a que Bellemere estaba preparando la comida que le gusta a Nami para
cuando regresara

Debido al humo se da cuenta Arlong que hay una casa més, entonces él junto con su tripulacion se
dirigen hacia ella, pero también Nami y Nojiko escucharon la amenaza de Arlong de aquellos que
no pagan la cuota, entonces corren a toda velocidad de vuelta a su casa para alertar a Bellmere,
pero llegan tarde, asi que un anciano las detiene porque corren peligro cerca de los piratas

Arlong le dice a Bellemere que debe pagar 100,000 berries por persona adulta, por fortuna el jefe
de la aldea estaba cerca para poder dialogar con Arlong y conseguirle un poco de tiempo en lo que
ella iba por el dinero y por fortuna paga su cuota.

El dilema comienza aqui, porque las nifias escondidas escuchan que un pirata dice que Bellemere,
esta registrada como soltera y sin familia, lo que las deja pasmadas porque ella no lo nego,
entonces el anciano que se toparon de vuelta a casa les explica que deben ocultarse porque si no
ella morird, asi que Nojiko dice que si esta dispuesta a dejar la isla para que Bellemere viva,
mientras que nami con un nudo en el corazén dice que no la quiere dejar ir.

Bellemere no sabe que sus hijas la estan viendo, pero aun asi debe tomar una decision que marcara
su integridad como mujer, teniente 0 madre, ya que si ella niega a sus hijas, ellas podran haber
escapado, pero las tres siempre viviran con el recuerdo de que su madre las neg6 o decir que los
$100,000 berries que ella pag6 son por sus hijas y que no tiene dinero para pagar su cuota,
enfrentandose a las consecuencias que se mencionaron anteriormente, pero habiendo demostrando
que ella quiso y quiere ser la madre de Nojiko y Nami al no negarlas como su familia.

Siguiendo el valor del coraje. ¢ Qué debe hacer ella aqui?

Sexto dilema: ¢ Una nueva oportunidad? (Anime: Death Parade)
Este anime tiene bastantes similitudes con la pelicula Saw: El juego del miedo en anime

Esta historia nos presenta como escenario un bar ubicado en un limbo para aquellas personas que
ya han muerto. Cada capitulo, presenta diferentes casos en donde se pone a prueba las habilidades
e integridad de personas a través de juegos o situaciones muy complejas de resolver y el veredicto

del &rbitro determinara si van hacia el vacio o a la reencarnacion.

La persona que carga con la responsabilidad de fungir como arbitro es Decim. Este hombre de piel
palida disefia las situaciones o juegos de tal manera que las personas se corrompan y asi poder
juzgar quién tiene un corazén mas negro, aunque si ambas personas demuestran no estar tan
podridas por dentro pueden ir juntos hacia la Reencarnacion.

Las pruebas o desafios no son nada sencillas... Al grado de poner a pelear a dos enamorados en un
juego de dardos, pero no los simples dardos sino un tablero en donde Si aciertan en determinada
area se rompe o fractura un area del cuerpo del contrincante. Poniendo en una posicion
comprometida a las personas.
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Esta gran historia se centra en la sefiorita Chiyuki, que es una asistente de Decim. Ella se neg6 a
jugar en el pasado, es decir que no fue juzgada, como resultado de esto su memoria fue borrada,
junto con todos los recuerdos que tenia. Chiyuki poco a poco se va dando cuenta que es humanay
que estd muerta, porque ella ve que su cuerpo se va cayendo a pedazos poco a poco debido a que
los humanos no pueden permanecer mucho tiempo en esa dimension.

A lo largo de la trama Chiyuki lentamente empieza a recordar acerca de vida pasada y recuerda
también que le encantaba patinar, asi que Dekimu crea una situacion en la que ella tiene que usar
un uniforme y patines para una pista de hielo y la escena de patinaje es simplemente hermosa...
conforme patina, brinca, gira, se estira y se mueve, le van llegando sus recuerdos...y es que ella
era una patinadora profesional muy buena, pero una impactante lesion en la rodilla, la sacaria de
patinar para siempre y también logra recordar la gran decepcion y frustracion que sintié a raiz de
esto, razones por las cuales se quité la vida.

Posteriormente de esta revelacion Decim se lleva a Chiyuki a un piso secreto en donde ella
despierta en su casa tres meses después de su suicidio, pudiendo ver a su madre y su familia,
orando y lamentando la partida de Chikuyi, pero sin duda la escena mas desgarradora es cuando
su madre llora en el altar de hija.

Ahi Decim introduce el gran dilema que nos retne aqui, porque él le da un dispositivo que tiene un
solo boton y le explica que, si ella oprime un boton una persona al azar del mundo terrenal, va a
morir, pero ella va a volver a su antigua vida.

Ella regresara a la vida ¢ Pero a qué costo? ¢ Valdra la pena quitarle la vida a alguien para volver
a tener otra oportunidad de una vida de la que ella huyd? Apretar el botdn asesinando a alguien y
reencarnar en la vida que tuvo, para poder tener otra oportunidad para estar con su familia o
entregar el control aceptando que jamas podra volver a esa vida.
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